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Vous êtes nombreux à nous avoir demandé des précisions 
supplémentaires sur le STE, après notre test en avant- 
première du mois dernier. Nous avons mis nos meilleurs 
limiers sur le coup: ils sont revenus avec nombre de 
précisions et, nouveau scoop, le premier listing qui ait 
jamais été publié pour STE. Et attention, il s'agit d'un vrai 
programme que vous pourrez réemployer pour réaliser, vous 
aussi, des scrollings extraordinaires. Mais au fait, quand 
verrez-vous vraiment le STE? Les Parisiens pourront 
sûrement l'apercevoir au Salon de la micro (du 13 au 15 
octobre, Espace Champerret, Porte de Champerret). Ils y 
découvriront aussi les nouveautés Commodore, Sega, tous 
les futurs hits de Noël et... Micro-Mag, qui vous révélera 
quelques belles surprises à cette occasion. Les fanas 
d'Amstrad pourront également aller jeter un œil sur Amstrad 
Expo, surtout pour profiter d'une grande salle d'arcade en 
accès libre organisée par Titus et Océan (du 6 au 10 
octobre). Si vous êtes vraiment fana des salons, vous pourrez 
aussi aller au Sicob, à Infomart, Entreprendre... on ne sait 
plus où donner de la tête! Avec tout ça, vous devriez être en 
forme pour le prochain numéro de Micro-Mag qui, outre 
toutes les nouveautés de Noël, vous proposera un étonnant 
dossier sur tous les tabous dans l'univers micro- 
informatique. Tabou le sexe, tabou l'hémoglobine, la 
politique... Tabou aussi le piratage et les vraies racines de 
son mal. Un dossier à lafoisfun et sérieux dont vous nous 
direz des nouvelles: rendez-vous le mois prochain.
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NFO-ÊUSINÎTS
Une nouvelle rubrique fait son apparition dans Micro-Mag: 
Info-Business, les informations professionnelles de la 
micro-informatique familiale...

SEGA 16 BITS
Virgin France, importateur officiel de la console Sega 16 bits, ne distribuera celle-ci en France que vers avril 90.
En attendant, certains magasins parisiens proposent déjà des modèles en imports directs. Attention, ces modèles 
ne sont pas compatibles Secam (Pal uniquement). De plus, les prix pratiqués sont assez élevés, tout comme pour la 
console Nec, vendue dans quelques boutiques mais sans importateur officiel. Si les constructeurs nippons 
continuent de négliger autant le marché français, le marché parallèle va repartir en force...

PIRATE OR NOT
La société Wings est accusée de contrefaçon par Guillemot International et Digital Research suite a des duplications 
«pirates» de produits GST: Wings avait dupliqué de sa propre initiative des versions françaises de Timeworks.
Fait rarissime, un sujet télé de deux minutes a même été présenté au Journal de 20 h d'Antenne 2, dénonçant 
Wings comme éditeur frauduleux. Par delà la simple polémique, il est encore tôt pour se prononcer sur le fond de 
cette affaire qui, selon li. Eldada de Wings, «devrait se régler à l'amiable». Il nous a également assuré que la 
meilleure solution possible serait trouvée pour les acheteurs du soft.

KENAN AU PINACLE , „ , , . . e
La division d'Atari en deux structures, l'une ludique et l'autre professionnelle (Atari Business Computer) n est pas 
remise en cause par le récent incendie qui a détruit les locaux Atari de Suresnes. Les deux structures (qui n ont 
d'ailleurs aucune séparation juridique effective) cohabitent dorénavant à Gennevilliers, sous les présidences 
respectives de Sam Maman (AB Computers) et Daniel Hammaoui (Atari grand public). Elie Kenan supervise les deux 
entités. Certaines rumeurs nous laissent d'ailleurs croire que cette prise de hauteur d'Elie Kenan par rapport a la 
France pourrait bien annoncer un prochain envol européen...

BATSOFT . . u. . .,
Le film Batman est en train de pulvériser des records de marketing au niveau cinématographique, impossible d y 
échapper. SFMI, importateur du logiciel Batman, n'est semble-t-il pas en reste puique le jeu bénéficie d un 
important plan média: les principales revues micro ont Batman en dos de couverture ce mois-ci et 1 effort sera 
prolongé. En plus, les 200 plus gros revendeurs de la société (les Stars Dealers) recevront des stickers et divers 
objets de merchandising liés à Batman. Un certain nombre de silhouettes de Batman seront également fourmes a 
quelques revendeurs (surtout sur Paris, pour des raisons techniques). Une semaine avant la sortie du jeu, les 
revendeurs recevront un mailing et une importante opération de phoning suivra. D'après Thierry Braille, de SFMI,
« La qualité du produit est en plus excellente: le logiciel devrait figurer au sommet des charts jusqu'à Noël».

IRON LATE
On n'en finit plus d'attendre Iron Lord, jeu médiéval d'Ubi Soft dont les premières publicités ont paru il y a presque 
deux ans. Voici les dates de sorties prévues aujourd'hui (20 septembre) par l'éditeur: version ST le 1 1 octobre, 
C64 fin octobre, CPC, Amiga et PC le 1er novembre. Sans commentaire.

SYNTHE AMSTRAD
La société Amstrad a confié la distribution de son synthétiseur musical (pour les revendeurs spécialisés) a la 
société Cavagnolo (16 (1) 48 59 37 27). Rappelons que le synthé Amstrad est avant tout un instrument d initiation 
(sans gestion Midi), qui présente certaines qualités intéressantes, malgré un gros défaut: un clavier minuscule! Le 
prix, 1 190 F ttc, est un dernier atout pour le produit.

OPA 1 6 / 3 2
Philippe Giudicelli, possesseur de 50S des parts de 16/32 Diffusion a décidé récemment de revendre ses parts 
pour se consacrer à Pressimage et au réseau Micro-Vidéo. Yvan Coriat, la figure de proue de 16/32 et second 
actionnaire principal, reste serein: «L'activité de 16/22 n'est pas pertubée par cette vente. Tout se poursuit 
normalement. A ma connaissance, aucune offre sérieuse n'a encore été retenue». Par ailleurs, 16/32 a arrête de
distribuer en direct. _________



ÀMIGA500
Au bout des 
doigts: 
vos yeux, 
vos oreilles

L 'A M IG A  5 0 0 ,  e s t  le  m ic ro  o r d in a t e u r  d e  t o u te s  les  

p a s s io n s , d e  to u s  les  é m e r v e i l le m e n t s  : d e s  im a g e s  

f é é r iq u e m e n t  b e lle s ,  u n  f a n ta s t iq u e  so n  s té r é o .

T o u t  p o u r  le  p la is ir  d e s  y e u x  e t  d e s  o r e i lle s .

C ô té  lo isirs

D es j e u x  v id é o  c o m m e  v o u s  n 'e n  v e r r e z  n i e n t e n ­

d r e z  s u r  a u c u n e  a u t r e  m a c h in e ,  u n  c a t a lo g u e  e n  

p e r p é tu e l  e n r ic h is s e m e n t .

C o m m e  u n  v r a i  p r o , v o u s  p r o d u i r e z  d e s  im a g e s  

v id é o  a v e c  b a n c s  t i t r e s ,  in c r u s ta t io n s , m ix a g e  so ns  

e t  im a g e s .

En m u s ic ie n  c o n f i r m é  o u  d é b u ta n t ,  v o u s  a d a p t e r e z  

o u  c o m p o s e re z  d e  s u p e r b e s  p a r t i t io n s  : I A M IG A  5 0 0  

s e ra  v o t r e  o r c h e s tre  e t  r e p r o d u i r a  f id è le m e n t  e n  s té ­

r é o  v o s  œ u v r e s .

En t i r a n t  p a r t i  d e s  4 0 9 6  c o u le u r s  d e  IA M IG A  5 0 0 ,  

a f f ic h é e s  s u r  so n  é c r a n  h a u t e  r é s o lu t io n ,  v o u s  s e r e z  

u n  g r a p h is te  d e  g é n ie .

L ’A M IG A  5 0 0  e s t le  s e u l m ic r o - o r d in a t e u r  m u l t i ­

tâ c h e .  Il  v o u s  p e r m e t t r a  d e  m e n e r  p lu s ie u rs  a p p l ic a ­

t io n s  s im u l t a n é m e n t .

Starter kit

C ô té  s tu d ie u x

P o u r  b ie n  

d é m a r r e r  

e n  m ic ro .

R é u n is  d a n s  u n  m ê m e  c o f f r e t :  I A M IG A  5 0 0  a v e c  

s o u r is , 3  j e u x  d e  s im u la t io n ,  u n  lo g ic ie l  d e  d e s s in  e t  

u n  t r a i t e m e n t  d e  te x te s  c o u le u r  in t é g r a n t  d e s  g r a ­

p h is m e s  p o u r  d é c o u v r i r  le  m o n d e  f a s c in a n t  d e  la  

m ic ro  p e r s o n n e lle  e t  d e  lo is ir .

A v e c  l ’A M IG A  5 0 0 ,  v o u s  v o u s  i n i t ie r e z  à  la  p r o g r a m ­

m a t io n .  D e  trè s  n o m b r e u x  lo g ic ie ls  é d u c a t i fs  v o u s  

a id e r o n t  à  " b a c h o t e r "  s a n s  s tress . D e s  o u t i ls  b u r e a u ­

t iq u e  p e r fo r m a n ts  v o u s  d o n n e r o n t  u n e  s a c r é e  lo n ­

g u e u r  d 'a v a n c e .  V o u s  v o u le z  a l le r  p lu s  l o i n !  d e  

n o m b r e u x  p é r ip h é r iq u e s  f e r o n t  d e  v o t r e  A M IG A  5 0 0  

u n e  v é r i t a b le  s ta t io n  d e  t r a v a i l .

Prix TTC conseillés : AMIGA 500 3 990 F, STARTER KIT 4 290 F.
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I  I V _ !

PLUS LOIN AVEC LE STE
Après la révélation du STE le mois dernier en exclusivité mondiale (eh oui!) dans Micro- 
Mag, nous sommes aujourd'hui en mesure d'aller plus loin, en attendant le test détaillé

de la machine pour le mois prochain.

R
evenons d'abord sur 
quelques caractéris­
tiques techniques. 
D'abord, la résolution, 
ou plutôt les résolutions, restent 

inchangées par rapport au ST. La 
palette utilisatrice est de 16 cou­
leurs parmi 4096. Mais, un peu à 
la manière du Spectrum 512, il 
sera possible de bidouiller les 
interruptions pour obtenir, sur 
des images'fixes, jusqu'à 16 ou 
même 48 couleurs par ligne affi­
chée (en changeant l'adresse de 
la palette).
Attention, il faudra soit être très 
bon programmeur pour s'en ser­

vir, soit avoir des utilitaires dis­
ponibles, ce qui n'est pas le cas. 
Et encore une fois, on ne pourra 
pas mettre 16 couleurs par ligne 
dans un jeu d'arcade. Les images 
arrêtées pourront donc être très 
belles, mais les jeux resteront 
identiques: aïe ! Atari a mis si 
longtemps à sortir le STE qu'on 
peut vraiment se demander pour­

quoi la limitation à 16 couleurs 
n'a pas été dépassée! Anecdote 
cocasse, Spectrum marche très 
bien sur STE, mais en 512 cou­
leurs parmi 512...
D y a  effectivement deux proces­
seurs sonores. Le petit nouveau 
est un circuit spécialisé dans la 
restitution d’échantillon. Pour les 
pros, je précise qu'il travaille sur 
8 bits (en stéréo) et au format 
PCM. A signaler que l'ancien 
processeur du ST n’échantillon­
nait que sur 7 bits. Ça n’a l'air de 
rien, mais il y a une grande diffé­
rence entre 7 et 8 bits pour la 
qualité du résultat final: on croi­

rait... un Amiga! 
La sortie se fait 
en huit voies sté­
réo, gérées par 
port DMA (très 
facile à program­
mer). Le STE a 
un seul haut-par­
leur, mais deux 
prises vous per­
mettent de raccor­
der des HP ou 
une chaîne hi-fi. 
Autre précision, 

le Genlock n’est pas inclus d'offi­
ce sur le STE mais la synchro 
horloge est prévue, contraire­
ment au ST de base: il faut tou­
jours acheter l'interface, mais ce 
n'est plus la peine de bidouiller 
la machine.
Seul changement interne impor­
tant par rapport au ST, les Rom 
ne sont plus au même endroit

(SFCOOOO), mais en 
SE00000. Sur un 
programme respec­
tant les normes de 
d é v e lo p p e m e n t 
Atari, aucun problè­
me puisque les 
appels Rom se font 
via une table de 
vecteur. Mais si, par 
exemple à cause 
d'une protection, 
l'appel se fait direc­
tement à la Rom, 
tout plante... Certains éditeurs 
français ayant testé leurs jeux ST 
sur le nouveau STE ont eu la 
mauvaise surprise de découvrir 
que leurs programmeurs fai­
saient des appels directs à la 
Rom: tous les softs à réécrire, 
une paille... Pourquoi Atari a-t-il 
fait ce choix? Pour des raisons 
financières. En effet, sur un ST il 
y a six Rom de 32 ko alors que 
sur un STE, il n'y a que deux 
Rom de 128 ko, nettement moins 
coûteuses! Du coup, le STE dis­
pose de 64 ko de Rom libres, ce 
qui laisse de la marge aux ver­
sions ultérieures du système. Sur 
le ST, on trouvait des Tos 1.2 et 
1.3 (en attendant le 1.4). Le STE 
a une version 1.6, quasiment 
équivalente à la 1.4, c'est-à-dire 
un peu plus conviviale et sensi­
blement plus rapide.
Vous êtes nombreux à nous avoir 
appelé pour savoir ce qu'il en 
était vraiment de la mémoire du 
STE. Celle-ci est axée sur des

barrettes Simm, ce qui facilite 
l'extension (simple changement 
des barettes). Seul problème, un 
Méga de barettes Simm coûte 
près de 1500 F... Le 520 STE 
sera effectivement vendu 3490 F, 
mais un 1040 STE sortira égale­
ment, à un prix encore inconnu 
actuellement, fi semble peu vrai­
semblable que des versions plus 
importantes (2080 et 4160, pré­
vues en Allemagne) sortent en 
France. Enfin, un kit de mise à 
niveau sera disponible dans le 
futur (mi-90-?), qui permettra de 
récupérer nos vieux ST en de 
rutilants STE. Prix et date exacte 
de disponiblité encore inconnus... 
Au total, le STE est une bonne 
amélioration du ST de base, mais 
ses limitations graphiques entraî­
nent une déception certaine! les 
éditeurs exploiteront-ils le nou­
veau potentiel de la machine ou 
se contenteront-ils de faire des 
versions ST compatibles STE? 
C'est là le véritable problème.

La réponse de Commodore

Selon Franck Lanne, le P-.dg de Commodore «Le STE 
reste Inférieur à l'Amlga 500. Nous sommes donc 
sereins». Toujours est-ll que Commodore France déci­
de de fixer le nouveau prix de l'Amlga 500 à 3990 F, soit 
à peine 500 F de plus que le STE: un écart qui semble 
bien correspondre à la différence de niveau des deux 
machines. Par ailleurs, un ensemble Stater kit sera dis­

ponible dans les prochains jours au prix de 4290 F.
Ce package comprend un Amiga 500 et plusieurs logi­
ciels, parmi lesquels on remarque Fusion Paint, très 
bon utilitaire graphique, Kindwords, bon traitement de 
texte, Super Ski (Microïds), Crazy Cars (Titus) et Golf 
Miniature. Un ensemble superbe à un prix véritable­
ment attractif!
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Le premier 
listing sur

Micro-Mag va plus loin et 
vous propose ce mois-ci le pre­
mier listing jamais publié pour 
exploiter l'une des capacités 
nouvelles du STE, les scrol- 
lings. Le programme génère un 
écran 320 x 400 et le fait scrol- 
ler en boucle. Vous pouvez 
mettre des écrans de votre 
choix à la place de la démo 
que nous vous proposons, en 
incluant leurs chargements 
après l'ordre (LEA Ecran, AO) 
et en reprenant le listing à 
(MOVE.W #$00, pos_ver) 
(chargez votre premier écran 
bit-map de 32000 octets en A0 
et le second à la suite). La 
grande nouveauté par rapport 
au ST classique, c'est le comp­
teur de scrolling implanté dans 
le listing. Si vous avez la chan­
ce d'avoir un STE, essayez, 
vous verrez. Le mois prochain, 
nous continuerons d'explorer 
les nouveautés hard de la 
machine.

Les plus du 
blitter

Qu'en est-il exactement des 
nouvelles possibilités de scrol­
ling? Sur un ST classique, 
l'adresse de la Ram vidéo doit 
être un multiple de 32 ko, soit 
la taille exacte de l'écran. Sur 
un STE, cette adresse est posi- 
tionnable au bit près. Du coup, 
vous pouvez construire un 
gigantesque écran virtuel en 
Ram (jusqu'à 1200 sur 800) et 
décaler son affichage bit par 
bit suivant le sens désiré. Vous 
n'avez plus qu'une seule chose 
à faire pour réaliser le scrol­
ling, donner la nouvelle adres­
se vidéo au processeur ou 
simplement lui indiquer de 
déplacer celle-ci d'un bit vers 
le haut, vers la gauche... En 
dix minutes, un programmeur 
moyen peut écrire un scrolling 
parfait! Line véritable révolu­
tion pour un ST, qui est en fait 
très proche de ce qui existe 
déjà sur Amiga.

! D E M O N S T R A T I O N  DE SC R O L L I N G  VERTI C A L  H A R D SUR STE ;

; C o m p i l a t e u r  : DEVPAC ST

oCM

; DECLAR A T I O N  DES V A R I ABLES VIDEO

VCOUNTHI EQU $FF8205 AD R E S S E  ECRAN OC T E T  SUP.
VCOUNTMI EQU $FF02O7 A D R E S S E  ECRAN O C T E T  MED.
VCOU N T L O EQU $FF8209 A D R E S S E  EC R A N  O C T E T  INF.

; DEBUT DU PROGRAMME PRINCIPAL

START:

MOVE.W # $ 0 0 , -(SP) PASSE EN MODE S U P E R V I S E U R
MOVE.W #$2 0 , -(SP)
TRAP #1
LEA 4 ( S P ) ,SP

MOVE.B # $ 0 2 , $FF820A 50 Hz
MOVE.W # $ 0 0 , $FF8260 BASSE RESO L U T I O N

; AFFICHAGE D ’UN DESSIN SIMPLE DANS LE BUFFER ECRAN
; QUI EST UN ECRAN DE 3 20*400 PTS

<•
LEA ECRAN,A0 Ad r e s s e  du buffer écran 1
MOVE.W # 3 2 0 0 0 , D2 o f f s e t  sur éc r a n  2
MOVE.W # $ F F F F ,D0 vale u r  du motif
MOVE.W # 1 9 9 , D1 vale u r  de la boucle lignes

CLS1 :

; A ffiche le motif

REPT 20 répété le s o urce 20 fois
MOVE.W D0,(A0.D2.W) poke dO dans éc r a n  2
MOVE.W D0,(A0)+ poke dO dans éc r a n  1
MOVE.W D 0 , (A0.D2.W)
MOVE.W D0,(A0)+
MOVE.W D0,(A0.D2.W)
MOVE.W D0,(A0)+
MOVE.W D 0 , (A0.D2.W)
MOVE.W

ENDR
D O , (A0)+

LSR.W #1 ,D0 décalé le bitm a p  du motif
BNE SUITE CLS ; motif vide ?
MOVE.W # $ F F F F ,D0 ; si oui mot i f  plein

S U I T E _ C L S :
DBRA D1.CLS1 ; b o ucle sur les lignes

M O V E . W # $ 0 0 , POS_VER C O M P T E U R  DE S C R O L L - V E R T I C A L

; DEBUT DE LA BOUCLE DE SC R O L L I N G

PROG:

LEA ECRAN,AO Ad r e s s e  écran
MOVE.W P O S _ V E R ,D0 ; comp t e u r  de s c r olling
MULU #160,00 ; * longueur d ’une ligne
LEA O ( A O . D O . W ) , A 0  ; ad r e s s e  de dé b u t  de. 1 ’ecr a n  + o f sset
M O V E .L A O ,DO ; coupe l ’ad r e s s e  24 bit en octe t s
MOVE . B DO,VCO U N T L O oc t e t  inferieur (LSB)
LSR.W #8, DO
MOVE.B DO,VCOUNTMI ; oct e t  médian
SWAP DO
MOVE.B DO,VCOUNTHI ; oct e t  s u p é rieur

ADDQ.W # 1 ,POS VER * ; incremente le comp t e u r  de s c r o lling
MOVE.W POS VER,DO
CMP. W # 2 0 0 , DO comp t e u r  > 200
BMI CONT

CONT:
SUB. I # 2 0 0 , P OS_VER ; si oui repasse a zéro

V S Y N C :
MOVE.L $ 4 6 6 , DO ; c h a r g e  compt e u r  VBL

CMP. L $ 4 6 6 , DO atte n d  q u ’il c h ange
BEQ VSYNC
BRA PROG ; recommence

P O S _ V E R :

DC.W 0

SECTION BSS
ECRAN:

DS. B 64000

END
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Les géants de l'arcade
Les salles d'arcade font maintenant partie intégrante du paysage urbain anglais. Si l'en­
gouement du public est réel et semblable à celui qui se réveille chez nous, le côté «busi­

ness» dépasse un peu trop le simple «amusement» revendiqué par le néon...

r — §
-  -  ,

I
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... .
Ricardo: jusqu'à douze heures par jour!

U
ne salle au cœur de 
Londres, à deux pas de 
Leicester Square. Une 
enseigne au néon, un 

écriteau: «interdit aux moins de 
18 ans, même accompagnés de 
leurs parents». Ici, contrairement 
à la France, l'arcade est le royau­
me des adultes. Outre-Manche, 
les salles d'arcade accueillent en 
effet les fameuses «machines à 
sous» qui associent divers fruits, 
légumes et autres petites cloches 
à un jeu de pur hasard. Ces 
machines transforment beaucoup 
l'ambiance bon enfant qui règne 
chez nous: les sommes qui tran­
sitent de la poche du joueur à 
cèlle de l'exploitant de la salle 
sont considérables. Combien? 
«Rien à dire, foutez le camp, et 
pas de photos!» : l’hospitalité 
britannique prend un sens tout à 
fait relatif quand il s'agit d'en 
savoir plus sur ce business un 
peu spécial.

Honte! Honte à vous!
C'est que pour s'amuser dans un 
endroit comme ça, il faut vrai­
ment être passionné ou faire abs­
traction de l'environnement... 
Décor quasi identique à toutes 
les salles: une vitrine, un néon 
clignotant. Dans l'entrée.

concentration de «jackpots» et 
autres pompes à pence. Un peu 
plus loin, les consoles de jeu. 
Généralement, une ou deux 
cabines style «Chase H.Q» ou 
«Hard Drivin'», un stand de 
massacre aux communistes 
(«Operation Wolf», «Operation 
Thunder-bolt»...) et une cabine 
pour faire de la monnaie. 
Acteurs: des surveillants en che- 

. mise blanche et pantalon de ter­
gal noir, habituellement pakista­
nais ou «west-indians». Le boss 
est toujours absent. Ah, nous 
allions oublier les joueurs: mes­
sieurs entre deux âges, uniformé­
ment vêtus du costard gris et de 
la cravate club, jeunes immigrés 
venus passer un moment de 
détente entre deux heures de ser­
vice au Wimpy du coin. Et aussi 
bandes de post-adolescents dont 
on hésite à dire s'ils ont atteint

l'âge requis. Il faut croire que 
pourvu qu'on craque un peu de 
fric, les surveillants sont peu 
regardants. Jouer ici est quasi­
ment assimilé à la fréquentation 
d’un cinéma porno: un petit tour 
de Hard. Drivin' est une passion 
inavouable...

Jour de fête
Aujourd'hui, coup de chance 
pour les tenanciers de «ludipa- 
nars»: le métro est en grève et 
beaucoup de gens ont renoncé à 
aller travailler. Les salles sont 
inhabituellement occupées aussi 
tôt l'après-midi: l'heure de poin­

te, c'est surtout la sortie des 
bureaux. Fabrizio, 26 ans, repré­
sentant d'une firme de carrelage, 
en est à sa quatrième partie de 
«Hellfire», un shoot them up à 
scrolling latéral très classique. 
Pourquoi vient-il ici? «Pour me 

détendre», répond-il, 
un peu déçu pourtant 
d'avoir râté le high- 
score. Il ajoute: 
«j'aime tirer!» 
Combien dépense-t- 
il en moyenne 
chaque jour? «Ç a 
dépend: aujour­
d'hui, c 'est grève 
donc je  bosse pas. 
Je joue plus long­
temps que d'habitu­

de: je  craque 1£ maxi. 
Ordinairement, je ne passe ici 
qu'un quart d'heure en sortant 
du bureau». Les clients qui n'uti­
lisent que les bandits manchots 
sont assez rares. Mais ceux-là 
sont des dépensiers forcenés. Ils

sont très discrets («si elle 
savait...») mais peuvent jouer 
des heures, à l'abri de la rue, der­
rière les vitrines fumées.

Folie douce...
Ricardo, 22 ans, employé dans 
une pizzeria, est un vrai flingué 
du shoot them up. «Ça fait dix 
ans que je  joue à ces jeux!» 
Malgré les limites d'âge? Non: 
Ricardo est italien. «Avant, 
j'étais un dingue de ces jeux, je 
passais jusqu’à douze heure s 
par jour dans les salles d'arc a- 
de. Il faut dire aussi que c'était 
moins cher que maintenant. 
Aujourd'hui, je  n'ai plus le 
temps, je  travaille. Et puis, euh, 
j'ai d'autres centres d'intérêt». Il 
veut dire: les salles d'arcade sont 
exclusivement fréquentées par 
des messieurs. Les nanas, passé 
18 ans, bossent ou gardent les 
mornes! Ricardo n'est pas 
impressionné par la profusion de 
consoles de toutes sortes qu'on 

peut trouver ici. «Bof... 
C'est dix fo is  mieux aux 
States! Là-bas, les salles 
sont immenses, c'est 
dingue! En plus, il y a un 
choix énorme, toutes les 
nouvelles machines y sont. 
Et c'est bien moins cher 
qu'ici!» A chacun son 
Eldorado.

A 17h, c 'e s t  le coup de feu!
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LE C O U P  D U  M E N H IR
U N E  S U P E R P R O D U C T IO N  N A T H A N  L O G IC IE L S /C O K T E L  V IS IO N .  

U N  L O G IC IE L  IR R E S IS T IB L E M E N T  D R O LE  ET R IC H E  E N  A C T IO N .

P an o ra m ix  a  perdu  la tête  
après a v o ir  reçu le m enhir 

d 'O b e lix .

A stérix  décide de rechercher 
les ingrédients pour fa b riq u e r  

Ta potion m ag ique.

Le v illa g e  est en ém o i, 
les rom ains a u x  aguets, 

le devin  c h arla tan , 
les sangliers en fu ite  

et O b e lix  a  fa im .



N E W S

Hybride d'ordinateur et de platine laser, le CD-I (Compact dise interactif) a fait couler 
beaucoup d'encre et nourri les rêves interactifs les plus fous. Malheureusement, plus on 

l'attendait, moins on le voyait venir. Après des années de gestation laborieuse,
le projet est enfin sur le point d'aboutir.

DERNIERE MINUTE

6 5 0  M éga

Le CD-I est basé entière­
ment sur le compact-disc 
de 5" que les mélomanes 
connaissent bien. Comparé 
à la disquette m agné­
tique, il offre un 
avantage de poids: 
une capacité de stockage phé­
nom énale de 650 Mo, soit 
l'équivalent d'un bon demi-mil­
lier de disquettes double-face 
double-densité bien bourrées!
Le cœur du système est le CD- 
RTOS (CD Real Time Opera- 
ting System) construit autour 
d'un Motorola 68000, un micro­
processeur qui a largement fait 
ses preuves. C'est lui qui gérera 
les données audio et vidéo ainsi 
que les énormes fichiers. Le 
résultat? Un son véritablement 
«laser», l'affichage simultané 
de 256 couleurs (imaginez le 
graphisme des jeux!), et, pour 
couronner le tout, une masse 
d 'inform ations gigantesque 
accessibles immédiatement: des 
encyclopédies et des atlas

Comment faire encore mieux 
que F 19 ? Rajouter aux gra­
phismes splendides une pro­
fondeur stratégique passion­
nan te . D ans M -l T a n k  
Platoon, nou ­
veauté M icro­
prose sur PC, 
vous dirigerez 
non seulement 
v o tre  char, 
mais aussi un 
pe lo to n  com ­
plet. Résultat : 
un jeu qui s'an­
nonce extraor­
dinaire! Et en

plus, c 'est d 'une étonnante 
fac ilité  à jo u e r : un quart 
d'heure de briefing égale cinq 
ru ssk o fs  bons pour la 
feraille...

certes, mais aussi des jeux 
d'une richesse insoupçonnable, 
des animations d'enfer! Jugez- 
en. Un seul com pact dise 
contient une heure d'animation 
sonorisée!

M ie u x  qu 'au  c iném a!
On pourra participer directe­
ment à l'action d'un film-jeu, 
intervenir sur le cours du scéna­

rio. Mais à quel prix?
Le CD-I devrait être proposé à 
1000 $ environ (le prix d'un 
Am iga), aux Etats-U nis du 
moins et pas avant la fin de 
l'année prochaine. Plusieurs 
prototypes cependant ont d'ores 
et déjà été installés chez des 
program m eurs afin que 
banques de données et logiciels 
soient prêts à temps.
Pour le prix d'un 16 bits cor­
rect, le CD-I offrira des possibi­
lités immenses. De quoi faire 
frémir Atari ou Amiga. Des 
rumeurs courent déjà. L'un et 
l'autre envisageraient de doter 
leurs machines d’interfaces CD- 
I. L'avenir s'annonce géant.

Bernard Jollvalt

D
estiné à être l'ordina­
teur grand public des 
années 90, le CD-I aura 
mis trois ans et demi 
pour sortir des cartons 

de Philips et de Sony. L'enjeu 
est, il est vrai de taille: il s'agit 
non seulement de séduire un 
vaste public déjà saturé en 
équipement électronique, mais 
surtout de créer un standard. Le 
CD-I est en effet appelé à rem­
placer le lecteur laser (qui fera 
double-emploi) et à supplanter 
le m agnétoscope, tout en 
étant un ordinateur hors du 
commun.
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m o n d i a l e

Arcade et intelligence entièrement multitâches 
6 tanks programmables à contrôler ou détruire, des bulles 
d'énergie à capturer sur une planète carcérale maudite. 
Des mois de fun et d'animations 3D ray tracing 1 
Pour 1 ou 2 joueurs, Dark Century est "le jeu du siècle"

g f i H K  c o m i t i M

2 8  T E R  A V E N U E  D E  V E R S A IL L E S  - 9 3 2 2 0  G A G N Y  - T E L . : ( 1 )  4 3 . 3 2 . 1 0 . 9 2



PROCHAINEMENT SUR VOS ECRANS

JE U

y  av A
PREVIEWS

L u casfilm  vous m et aux  co m ­
m andes du célèbrissim e Spitfire 
M K-1. Avec lui, vous vous lance­
re z  dan s  la ch asse  aux  av io n s  
ennem is qui arrivent par vagues 
entières.
P ilo tage acrobatique e t précision 
du tir seront de rigueur pour ali­
gner les M esserschm itt dans le 
colimateur.

L O S T  PATROL

L es p ay sa g es  d e  ce  je u  d 'action- 
a v e n tu re s  d 'O c e a n  so n t sp le n ­
d id e s , d ig n e s  d e s  p lu s  g ra n d s  
m ag az in es  avec des an im ations 
s o ig n é e s . C 'e s t  d a n s  ce  d é c o r  
q u e  sep t so ldats pe rd u s  d ev ron t

r e t r o u v e r  le  c h e m in  q u i  l e s  le  so rt fu n e s te  que leu r réser- 
ram èn era  à leu r b ase  en  év itan t v e n t les V ietnam iens.

D a n s  le  n u m é ro  2 d e  M ic ro -  
M ag , n o u s  av io n s  p ré se n té  en  
e x c lu s iv i té  m o n d ia le  le s  p re ­

m iers je u x  en  
r a y - t r a c in g .
D ark  C entury  
y  f ig u ra it  en  
b onne  place.
L es d é p la c e ­
m e n ts  s o n t  
re m a rq u a b le ­
m e n t  g é r é s .
U n  char p eu t 
m êm e se  fau ­
f i l e r  e n t r e  
l 'é c r a n  e t  
ce lu i q ue  l'on  pilo te! S ix  tanks 
p e u v e n t ê tre  p ro g ra m m é s  a f in  
d e  ré a g ir  au m ieu x  au x  d if fé ­
re n te s  s itu a tio n s . O u a lo rs , en

« m o d e  arcad e» , c 'e s t la lu tte  à 
m o r t  U n  p eu  d e  patience, Dark 
C e n tu r y  d e  T i tu s  s o r t  en  
octobre .

L e soft de V irgin est a rrivé su r 
A m iga. G ra p h iq u em en t p a r ­
lant, à p a rt u ne  ou  deux  cou ­
leu rs  en  p lu s , c 'e s t  e x a c te ­
m e n t la  m ê m e  v e rs io n  q u e  
su r  ST. C o m m e  to u te s  le s  
a d a p ta t io n s  d e  S T  v e r s  
A m ig a  se u ls  le s  so n s  e t  la 
m usique  o n t é té  re trav a illés .
O n n o te  to u t d e  m ê m e  u n e

p lu s  g ra n d e  f lu id ité  dan s  c e r ­
ta in s  m o u v e m e n ts . A tte n tio n , 
am a te u rs  d e  se n sa tio n s  fo rte s , 
a llez  d irec tem en t à la rubrique 
H elp. Le soft était déjà fabuleux sur CPC, 

alors sur Amiga, vous pensez bien que 
ça en jette! Le décor four­
mille de détails, les oeufs 
libèrent des chauve-souris 
bleues translucides et c'est 
un vautour qui transporte 
Stormlord au loin. Mais le 
plus sidérant, ce sont les 
bruitages: les tirs puissants,

le bourdonnement très réaliste des 
abeilles, les multiples agonies de notre 
héros... Un orage éclate parfois, avec 
éclairs et grondement du tonnerre. Déjà 
un must sur 8-bits, Stormlord se doit de 
figurer dans votre Amigathèque. Merci

I  j r
t  - i  4

■ j t *  i  t .-
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istribué pai

A l'aube, le peuple de Bloodwych se réveille. Un 
être étrange né d'un mélange de races, appa­
raît parmi eux.
Sa mission consiste à capturer le démon qui 
dort dans le château de Bloodwych, lieu féeri­
que et fantastique.
Tant que les “Cristaux Sanguins” restent uni­
fiés, le Benemoth restera calmement dans sa 
cachette pour l’éternité. Si leur mouvement se 
divise, il sortira pour apporter l’obscurité dans 
le monde.

Ce jeu de rôle unique, se déroule dans un 
monde fantastique et permet des interactions 
avec l'environnement jamais vues auparavant.
Discutez, marchandez, négociez, mentez effron­
tément s’il le faut!

La forte implication de chacun des personna­
ges dans Bloodwych, donne un style de jeu de 
rôle très riche dont vous revez depuis 
longtemps.

Possibilité de jouer à un ou deux joueurs avec 
un mode simultané.
Voici le jeu que vous attendez depuis longtemps. 
BLOODWYCH, pour ceux qui osent !

Photos d'écran sur ST

Bientôt disponible sur:

Amiga - Atari ST 

Amstrad Cassette & Disquette 

C64 Cassette & Disquette 

Spectrum Cassette & Disquette

?  ,{  v  ©v
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PROCHAINEMENT SUR VOS ECRANS
Batmania oblige, Océan sort une batadaptation

Version ATARI

du film . L e cé lèb re  héros cap é  e t m asqué 
reprend du service dans un batsoft qui promet 
d'être remuant, avec cascades crépusculaires et 
batcar péta radan t S'il est aussi réussi que le
Version CPC

Version CPC

furent le prem ier Batman errant dans des bat- 
salles en 3D et le Batman II qui se baladait dans 
des batvignettes très BD, pour sûr qu'une fois de 
plus, Océan battra des records!

par Hewson fera les délices des 
amateurs de masse d'arme et de 
hache. Et ils ne manquent pas!

Le graphisme est 
digne d'une enlumi­
nure et le scénario 
des plus classique 
puisqu'il s'agit de 
débarrasser le ter­
rain d'un tas d'enne­
mis. Ce soft musclé

Peu connu sous nos latitudes, Impressions propose plusieurs titres sur ST et 
Amiga à paraître sous la signature Plato:
- Emperor of lhe Mines, un wargame spatial en temps réel contrôlant une cen­
taine de vaisseaux qui font du commerce dans le vaste univers. \bus avez dit 
temps réel? L'étoile la plus proche étant à quatre années-lumière et des pous­
sières, on a le temps de voir venir...
- Superleague Soccer propose de gérer une équipe de fool
- Automatic Railway Control System est un simulateur de réseau ferré qui 
prend bien moins de place dans la chambre qu'un petit train à l'échelle HO.

pêche que sur Amiga. 
K iwivra verra...

(CPC)
N .Z.S. d 'O céan  so rt sur 
CPC. On a pas vu, on a 
pas essayé, mais on espè­
re  q u e  le sy m p a th iq u e  
petit K iwi aura autant la

G R A N D  P R IX
(Amiga)
Rien à voir avec celui de Martech! Et pourtant, il 
s'agit aussi d’une course de F l, mais cette fois-ci 
avec Accolade. Test très prochainement

Accolade a réalisé l'adaptation du jeu 
d'arcade: il ne vous reste plus qu'à 
marquer des paniers avec l'équipe que 
vous aurez vous-même sélectionnée.

0 IL  IM P E R IU M
[Atari, A i i !  et PC)
A vous l 'u n iv e rs  im pi- 
to y â â â â â -â -b le  d e  la

haute finance pétrolière! 
O il Im perium , éd ité  par 
R ainbow  A rts , e s t une 
sim ulation perm ettant de 
gérer les transactions les 
p lu s  re to rd es  e t  m êm e

d 'e n f r e in d re  les lo is : 
achats, ventes, espionna­
ge , s a b o ta g e , to u t est 
perm is pou r gagner de 
l 'a rg e n t beaucoup d 'ar­
gent. Des séquences d'ar­
ca d e  (l 'e x tin c tio n  d 'un 
feu  d e  fo ra g e  par 
exem ple) alternent avec 
des séq uences b u reau ­
cratique où, parmi télé­
p h o n e s , o rd in a te u rs , 
jo u rn a u x  e t  c a rte  du 
m onde vous conduisez 
v o s  a f fa ire s .  P as très 
m oral tout ça mais assu­
rém ent passionnant..
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PROCHAINEMENT SUR VOS ECRANS
Nous avons pu admirer une petite démo 
du futur jeu Moonwalker. La démo est 
superbe à part la boucle de la première 
digit ("BAD") qui est mal syncro. On

ne peut malheureusement pas savoir en 
la regardant, quel va être le principe et 
le scénario du jeu. En attendant ce jeu 
dTJs Gold délectez-vous l’œil avec cette 
photo d'écran. Mais surtout, je vous en 
prie, ne bavez pas sur le magazine....

H A Ï  
P IM  II
AtarijAiüigaet
k|

Sur ces versions, 
la voiture des cops
de Highway Patrol II fait carrément Microïds un véritable simulateur de 
marche arrière! Ce qui fait de ce soft de conduite en 3D.

martiaux pour survivre. Grâce à l'intelli­
gence artificielle utilisée par l'ordina­
teur, les adversaires seront au courant de

Pour l'adepte des arts 
martiaux, l'attente qui 
précède l'action est aussi 
importante que la fulgu­
rance du coup:
Grandslam aura mis deux 
ans pour développer 
Chambers ofShaolin.
Dans des décors extrê­
me-orientaux somptueux, il faudra 
acquérir une parfaite maîtrise des arts

vos faiblesses et s'efforceront de les 
exploiter. Un grand jeu en perspective.

Loin dans le futur, aux commandes de 
votre engin spatial, vous vous adonnez 
au marché noir, une activité risquée. 
Non seulement vous devrez échapper à 
la police interstellaire, mais vous aurez 
aussi à combattre des pirates attirés par 
votre cargaison et des aliens féroces. 
Vos honteux profits vous permettront de 
suréquiper votre vaisseau, jusqu'à tren­
te-deux armes dont seize illégales mais

dévastatrices. Jusqu'à cinquantes sprites 
se bousculent sur l'écran!
Obéissant aux règles boursières, le 
cours des marchandises sera sujet à 
moultes fluctuations fort stressantes. 
Mais le jeu de L.M.A. en VAU X, la 
peine.

SEVEN GATES OF JUBILA ZZZÏZm*
(Mari SI)
Ce n'est jamais 
qu'une errance de 
plus dans des cou­
loirs mal famés, 
mais quels mons­
tres! Grandslam 
nous les présente 
énormes, préhisto­
riques à souhait, 
avec des animations

A travers les immenses solitudes gla­
cées du grand Nord, il faudra rejoindre

le lieu d'un championnat de monde de 
scooter des neiges. Le skidoo de 
Tomahawk n'a que faire des pistes: on 
va où l’on veut, mais gare aux lacs et 
aux arbres! Entre deux courses, on peut 
même picoler, mais gare aux abus!

17



PROCHAINEMENT SUR VOS ECRANS
figurait Zac Mac 
Kraken. Eh bien juste­
ment, comme Zac 
marche actuellement

Gros succès à l'étranger, ce 
jeu de Lucasfilm Games a 
connu une carrière plus dis­
crète en France. Dommage 
car c'était un bon soft qui pré-

très fort, une version 
remaniée de Maniac 
Mansion ressort 
aujourd'hui sur ST, 
Amiga et PC, mais en 
anglais seulement.

P U F F Y 'S  S A G A

La situation semble se débloquer peu à 
peu du côté de ce grand éditeur. Après 
l'annonce «officielle» de la sortie 
d 'iron Lord et de B.A.T. courant 
octobre, l'adaptation de Skateball pour 
Amiga, une autre bonne nouvelle vient 
de tomber: Puffy's Saga, curieux 
mélange de Pac-Man et de Gauntlet 
arrive enfin sur Amiga!
Nos premières impressions se veulent 
flatteuses au regard de cette version 
entièrement retravaillée, mode deux 
joueurs en simultané, de nouveaux 
monstres, des tableaux moins nom­
breux mais plus vastes et des bruitages 
toujours aussi irrésistibles. Le résultat 
se veut beaucoup plus palpitant tout en 
conservant celte bonne humeur qui se 
dégageait des précédentes versions. 
Encore un peu de patience...

E I F S R I Ü Ë R
(PC)
Aux commandes du chasseur spa­
tial Eagle, il faudra localiser puis

uns
(Atari, M p  et PC)
Les célèbres Blue Angels toujours chez 
Microïds sont les rois de l'acrobatie

aérienne en formation. L'escadrille 
toute entière ne va pas tarder à arriver 
sur ST, Amiga (avec synthèse vocale) 
et sur PC. On attend beaucoup de ce 
soft qui devrait renouveler la simula­
tion de vol.

détruire une sinistre planète. Dix- 
huit mois de travail chez Microïds 
ont été nécessaires pour dévelop­
per ce jeu d'aventures, de stratégie 
e t d 'action. Une version CPC est 
en cours d'achèvement.

ï
Bonne nouvelle pour les amateurs de 
«gendarmes et voleurs»: Chicago 90 de 
Microïds a été adapté sur PC, ST et 
Amiga. Cette montée en puissance lui 
apporte un radar de proximité en 3D,

des paysages plus fouillés et plus nom­
breux ainsi que des piétons toujours très 
imprudents sur micro. Si vous choisis­
sez l’ordre et la loi, vous devrez gérer 
six voitures qui devront coincer celle 
des bandits. A l'inverse, si vous êtes un 
voleur, vous devrez quitter la ville au 
plus vite. Dérapages, cascade et haute 
voltige seront au rendez-vous.

Le jo y s tic k  
entre les dents, 
le s  m irettes 
riv ées  sur 
l'écran de com­
bat son t les
deux armes face 
à la preview de Battle Valley, le der­
n ie r  né de l 'é d ite u r  H ew son. 
D ifférenciel horizon ta l sur tro is 
niveaux, vertical sur un: c'est beau. 
En plus, le graphisme vous scie le

joystick d'entrée. Seul hic qui fait 
un choc, la jouabilité. Côté scénario, 
c'est Silkworm en moins géant. Bref 
une belle preview qui fera un beau 
test en version finale.
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West phaser sur ST

L 0 1 I E L
Beaucoup de nouveautés 
Loriciel arrivent dans les pro­
chaines semaines. D'abord, le 
West Phaser, le fameux phaser 
vendu avec un jeu de tir situé 
dans le far-west. Le jeu en lui- 
même est magnifique sur toutes 
les machines (CPC, Amiga, ST, PC 
CGA), mais surtout le pistolet est 
effectivement très précis: on peut viser 
des cibles minuscules avec de bonnes
West phaser sur ST

chances de réussite. Et comme un bon­
heur n'arrive jamais seul, d'autres logi­
ciels sont déjà près pour le phaser: 
POW et Capone, d'Actionware 

(Amiga), très jolis mais un 
peu répétitifs, et Crazy 
Shot, signé Hi-Tech. Crazy 
Shot vous met en face d'un 
stand de tir forain avec dif­
férents jeux: tir sur pipe, sur 
cible, etc. Destiné aux 
jeunes, Crazy Shot est 
m agnifiquem ent réalisé, 
avec en prim e des

graphismes de qualité (CPC,
ST, Amiga et PC).
Autre grosse nouveauté, Tank, 
réalisé en collaboration avec 
Broderbund, qui mêle allègre­
ment 3D et sprites: c’est de 
loin le meilleur jeu de tank de 
la vague actuelle. Le char se 
pilote parfaitement, les gra­
phismes et l'animation sont très soi­

gnés, et faisons confiance à 
Broderbund pour la richesse du scéna­
rio.
Loriciel travaille également sur un flip­
per qui s'annonce 
excellent et surtout très 
agréable à jouer (cf.
Micro-Mag n°3) et sur­
tout sur un tennis. Les 
premières ébau-ches 
que nous avons pu voir 
nous laissent augurer 
une simulation de qua­
lité, reprenant tous les

Tank sur ST

coups du tennis. L'écran est divisé en 
deux, chaque joueur voyant sa partie 
de terrain au premier plan. La date de 
sortie prévue est ici plus lointaine, pro­
bablement pas avant début 90.

Crazy Shot sur ST

T E R R Y 'S  B IG  
A D V E N T U R E
[ M l ]
Terry est un as du yo-yo.
Cest avec cet objet insoli­
te qu'il repousse les héris­
sons, lapins et autres gentilles bestioles d'enfants, la grande aventure de Terry 
qui croisent son chemin. Sans violence par Shades plaira aux petits (et même 
et d'une fraîcheur qui rappelle les livres aux moins petits).

trouverez tous les ingrédients de 
Dungeon Master avec des animations 
d'enfer (forcément) et des graphismes 
beaux comme des enluminures.

Qui délivrera la pauvre 
petite licorne de 
Grandslam, et au prix de 
combien de dangers? 
Pour le savoir, enfour­
chez votre dragon de 
compagnie préféré et 
volez à tire d'aile dans un 
bon jeu de rôle. Vous y

D R A G O N  F L IG H T
(Itaii SI)
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Knight Force
Les chevaliers du futur
E t alors, K n ig h t  F o r c e ?  D epuis le  
tem ps que Titus nous en parle  
(presque un an), on com m ençait à 
se poser des questions. Présenté  
fin  8 8  aux USA , le s o ft n 'est fin i 
que depuis quelques jours. M ais  à 
voir la  q u a lité  de la  version CPC e t  
les pré-versions PC, S T  e t  A m iga, 
on ne re g re tte  rien: K n ig h t  F o rc e  

est in co n testab lem en t un très  
grand  jeu .

S
i le  bébé est au ss i b eau , 
c 'est aussi que ses pap as  
n 'en sont pas à leurs coups 
d 'essai. Le p ro g ram m eu r 
in i t ia te u r  d u  p ro je t  fu t  

Alain Fem andes, créateur d e  Pire 
& Forget et Galactic Conqueror su r 
16 bits. A près quelques m ois de 
tra v a il ,  le  re la is  a é té  p a s s é  à 
V incent B erthe lo t, q u i a œ u v ré  
dans le passé su r presque tous les 
h its  d e  T itu s  (C raz y  C ars  2 , 
Galactic, etc.). H u b e rt Szym czak 
est le responsable de tous les gra­
p h ism e s  e t le s  a n im a tio n s  d e  
Knight Force (au  to ta l, c inq  g ra ­
ph istes d ifféren ts o n t bossé d es ­
sus).
D e b e lle s  ré fé re n c e s  q u i so n t 
autant de garanties de qualité. 
Knight Force représente, à l'échelle 
française, le p ro jet su r  leque l le 
p lus de personnes se son t inves­
ties: près de trente au  total.
La version A m strad, formidable, a 
été créée par Didier Devulder, sous 
la hou lette  de Gil Espeche, créa­
te u r  A m s tra d  d e  to u s  les  jeu x  
Titus, ou  presque (Crazy Cars 1 et 
2, Pire, Off Shore Warrior, Galactic...

p o u v a it u tilise r  ce pouvoir. Du 
coup les dieux (il n 'y a jamais un 
se u l d ie u  d an s  u n  soft, ça fa it 
pauvre) le nom m èrent gardien des 
p o r te s  tem p o re lle s . A, la m ort 
d ’Hélios, le  brillant chevalier Fair- 
Storm prit le  relai. 
M alheureusem ent (je sentais bien 
que ça allait se gâter), la jeune et 
m agnifique princesse Tanya se fit 
k idnapper par le maléfique sorcier 
Red Sabbath (que l'on pourrait tra­
du ire, librem ent, par Messe Rou­
ge). Assez curieusem ent, il possè­
de le pouvoir d 'envoyer ses clones 
( re p ro d u c tio n s  génétiques d 'un

De gauche à droite Vincent et Hubert

version

u n e  fa m e u se  ca rte  d e  v is ite ...) . 
D ifficile d e  citer to u t le  m onde, 
m ais sachez que les m eilleurs pro­
gram m eurs d e  Titus ont participé 
au  projet. Sachez égalem ent que 
pour créer les graphismes, Titus a 
u tilisé  u n  M ac IIcx, cinq  A m iga 
(dont un  68020 gonflé à 5 Mo), un 
PC VGA, un  AT 286 et un  386, ce 
qui fait un  total de neuf souris sur 
la table: un  bel imbroglio...
Le jeu tient en trois disquettes sur 
PC (250 ko de code, m odes CGA, 
EGA et VGA, tous superbes). La

version CPC rem plit les deux faces 
d 'une disquette...

Où est le scénario?

La lecture du  scénario dans la noti­
ce nous prouve que l'im agination 
des créateurs de jeux a parfois ten­
dance à bégayer. J'espère que ça se 
soigne, parce qu'à ce point- là... 
Dans u ne  lointaine époque vivait 
un  peuple qui possédait le secret 
d u  voyage tem porel. Seul Hélios, 
le m aître d u  royaum e d e  Belloth
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Sans peur?

chaque époque se cache u ne  am u­
lette  m ag iq u e  q u i d o n n e  à Fair 
Storm des pouvoirs dix fois supé­
rieurs à ceux d u  sorcier. N otez l'as­
tuce, l 'am u le tte  co rresp o n d an t à 
une ép o q u e  se tro u v e  g én é ra le ­
m ent dans u n e  autre. C e d  étan t, 
rassurez-vous, le jeu en lui-m êm e 
n 'a  stric tem en t rien  à v o ir  avec 
tout ça! Ouf.

être présen t dan s  to u t h it qu i se 
respecte) dans le fu tur, m ais lui- 
même, personnellem ent, n e  p eu t 
se m ouvoir dans la tram e tem po­
relle. Il se divisa p o u r se re trouver 
en d n q  époques d ifféren tes (pas 
lui, ses clones).
Le b r i l la n t  c h e v a lie r  v a  d o n c  
devoir le  vaincre  c inq  fois p o u r 
sauver la pauvre p rincesse (dans 
les jeux, les princesses ont l'habitu­
de d 'a tte n d re  u n  sacré m om ent, 
donc c 'est p as  tro p  g rave).D ans

version

très. Ensuite, vous accédez au  don- 
jon d u  fam eux  R ed S abb tah . Si 
vous possédez l'am ulette , le sor­
c ie r se ra  m o in s  ré s is ta n t  (c inq  
coups au  lieu de vingt). Un petit 
conseil en passan t: n 'essayez de 
finir les époques les unes après les

L 'écran  d e  b a se  re p ré s e n te  les 
portes temporelles, au  nom bre de 
quatre su r CPC et cinq  p o u r les 
au tres versions. Vous choisissez 
votre époque et, m agique, le  che­
valier se m atérialise à l'écran dans

de m agnifiques décors vus de côté. 
Chacune des époques est différen­
te, avec des ennem is variés et des 
décors superbes. La première par­
tie de chaque époque consiste en 
u n e  p ro g re s s io n  à tra v e rs  p lu ­
sieurs tableaux infestés d e  m ons-

a u tre s , m ais  te rm in ez  l 'é p o q u e  
dont vous avez trouvé l'am ulette.

Sans reproches !

Prem ière qualité incontestable de 
Knight Force, ses graphism es sont

aussi beaux que son scénario est 
banal; c'est dire la qualité étonnan­
te  d e  certains écrans. La version 
CPC est abso lum ent m agnifique! 
Très honnêtem ent, je m e dem ande 
com m ent il p eu t être possible de 
faire m ieux p o u r u n  jeu d'arcade. 
Les versions 16 bits sont également 
m agnifiques.
D euxièm e poin t fort d u  soft, son 
anim ation est aussi extraordinaire 
que son scénario est idiot: un  vrai 
d e ss in  an im é , donc! Là encore, 
c'est particulièrem ent sensible sur 
C PC , o ù  la ta ille  d es  sp rite s  et 
leu rs  m ouvem ents sont tou t sim­
p le m e n t h a llu c in a n ts . La d ém ­
arche est cha loupée , les m ouve­
m ents sont détaillés, bref, on frôle 
le chef d 'œ uvre. Les m onstres, tous 
différents, ad o p ten t des attitudes 
parfois étonnantes. N otam m ent un 
gnom e vicieux aux dents pointues 
qui essaye de vous bouffer la cer­
v e le t.  Il y a d e s  tro u v a il le s  à 
chaque écran, on  n e  sait presque 
p lus où  donner de la tête. 
T ro isièm e a to u t  d u  log ic ie l, sa 
jouabilité a été aussi travaillée que 
le scénario fut bâdé: c'est excellent. 
D ifféren te s  s tra té g ie s  son t p o s­
sibles, les com bats sont variés (les 
ennem is ne se com battent pas de 
la m êm e m anière), il y a des pas­
sages secrets... Le logiciel y gagne 
en richesse.
M algré un  scénario  qui - l'aviez- 
v o u s  rem arqué? - ne nous a pas 
entièrem ent séduit, Knight Force est 
u n e  m a g n if iq u e  ré u s s ite .  Très 
jo u a b le , p r e n a n t ,  c 'e s t le  ty p e  
m êm e de logiciel dont on a du  mal 
à se  p a s s e r  u n e  fo is  q u 'o n  l'a  
découvert. Et finalem ent, qu 'im ­
p o rte  le scénario, seul com pte le 
p laisir et la qualité d u  jeu! Et là, je 
p e u x  v o u s  a s su re r  q u e  K n ig h t  
Force ne vous décevra pas!

Zythoun

Edité par Titus

Graphisme:
Son:
Animation:
Intérêt:

Version testée : CPC, pré­
versions PC, ST et Amiga
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Strider devra traverser cinq niveaux 
pleins de scolopendres métalliques, 
de ty ran o sa u res  en m eccano et 
d'amazones en pagne avant de faire 
face au tovaritch Grand Maître.

Agent du cagibi
Le scénario paranoi'de (et pas qu'un 
peu!) aurait justifié quelques vues 
attrayantes des tours polychromes 
de Saint-Basile ou une perspective 
sur la Neva à Léningrad baignée par 
une vespérale lumière d'hiver Mais 
rien: sur la  version CPC, l'univers 
d'Hiryu se réduit à un décor métal­
lique sur un fond désespérément 
noir. La musique n'est qu'un jingle 
d'accueil banal, beaucoup d'anima­
tions sont silencieuses et les soldats 
tirent sans bruit.
Reste le jeu, très spectaculaire; th e  
Strider marque la  fin des pseudo­
animations à gros sabots.
Le jeu micro bouge? Maintenant, il 
gesticule.

B ern ard  J o liva lt

tiques que l'on mesure la  perfection 
de l'animation. Les gestes sont par­
faitement déliés, les séquences très 
fouillées. Pour un peu, Hiryu lève­

rait le petit doigt en buvant 
sa cup o fte a  sauf qu'il n'y a 
pas de thé dans le jeu. Les 
sauts périlleux - une véri­
table envolée! - rappellent 
les form idables bonds des 
adeptes du kung-fu dans les 
film s «m ade in H o n g -  
Kong».
Si, em porté par son délire 

bondissant, Hiryu manque une plate­
forme, sa chute dans le vide sera 
verticale, sans aucun espoir de la 
corriger. Parfois, le  saut dans une 
fosse est quasiment imposé par le 
soft; il faudra ensuite se battre avec 
un colosse aérien qui vole comme 
un piaf. Pour en venir à bout, il est 
préférable de le combattre en l'air. 
Après quoi le plafond soudainement 
embrasé descendra inexorablement. 
L'angoisse.
Au prem ier niveau, une sorte de 
bouchon de champagne bloque le 
passage et émet un rayon mortel qui 
rebondit sur les murs. Hiryu devra 
poser un genou à terre tout près de 
la machine infernale et frapper lon­
guement, très longuement, jusqu'à 
ce q u 'e lle  ex p lo se  en fin . T h e

Après avoir connu le suc­
cès avec les petits avions 
crapahuteurs de 1942 et 
1943, Capcom s'est essayé 
au surhomme virevoltant 
et sautillant avec le tout 
rtafForgottenWorlds.  
Voici, dans la même veine, 
the Strider.

T
ra d u it l i tté ra le m e n t, t h e  
Strider, c'est celui qui avance 
à g randes en jam bées. 
L 'in térêt du soft réside en 

effet principalement dans l'anim a­
tion du personnage qui devra anéan­
tir un certain Grand M aître d'une 
incertaine Armée Rouge (et pour­
quoi pas verte ou bleue?). Au com­
mencement du jeu, on craint le pire 
car le grand sprite Hiryuesque cli­
gnote à en faire mal aux yeux: c'est 
que, pendant qu'il flashe comme un 
gyrophare, il est invincible!
L a m issio n  d 'H iry u  es t s im ple  
com m e un R-Type  ou un D a r k

veau maître et volatilisera tout ce 
qui effleurera sa sphère d'influence; 
ailleurs, les bonus fourniront une 
méga-épée ou bien de l'énergie sup­
plémentaire.
Le bruit des coups n'a rien du siffle­
m ent caractéristique de ce genre 
d 'arm e. Il s 'ag ira it p lu tô t d 'une 
sacrée baffe qui désintègre les sol­
dats qui ont l'inconséquence d'appa­
raître. Certains d'entre eux, cepen­
dant, ont la détente vive: la facilité 
du jeu n'est qu'apparente et les trois 
vies octroyées au début s'avèrent 
vite précaires.

Acrobatique attaque
Tout au long de sa mission, Hiryu 
devra courir, grimper et sauter. C'est 
dans ces épreuves ô combien athlé­

Fusion: descendre tout ce qui bouge 
avec sa tou rnoyan te  épée laser. 
A ccessoirem ent, elle sert aussi à 
récupérer les bonus. En détruisant 
d'abord le petit robot volant qui les 
retient, en tapant dessus, ensuite, 
pour les activer, sinon elles explo­
sent. Le droïde libéré par le coup 
d'épée suivra docilement son nou-

Edité par Capcom
O 5 10 15 20

Graphisme:
Son:
Animation:
Intérêt:

Version testée CPC 
Disponible sur Atari et Amiga

r n

liryu s envoie en i air
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S T A R
M I C R O  

M A Ow

sur CPC, ST et Amiga. Sur les deux 
16 bits, un hymne national étonnam­
ment orchestré accompagne le choix 
du pays. Le CPC au contraire, coin­
cé dans ses m enus o cte ts, reste 
muet. Là où il coince encore plus, 
c'est pour le jeu en double réservé 
aux ST et aux Amiga.
Au service, fort heureusement, le

V ers ion  C P C

Depuis quelques 
semaines, la simulation 
sportive s'attache davan­
tage au respect d ’un 
maximum de règles 
officielles, au prix parfois 
d'une certaine austérité 
des écrans. Public visé: 
les fanas du sport, qui 
n'ont que faire des fiori­
tures. Pour eux, seul 
compte l'esprit du jeu.

A
v ec  P a ssin g  S h o t,  ils  ne 
seront pas déçus en partici­
pant en effet à  des tournois 
de classe in ternationale en 

France, aux U .S .A ., en A ustralie 
puis en Grande-Bretagne.
L e je u  so rtan t su r d iffé ren te s  
machines, nous avons tapé la balle

CPC reprend du poil de la bête. La 
détente du joueur, sa puissance lors­
qu 'il frappe la  balle n 'ont rien  à 
envier aux grosses machines. A la 
vision en perspective succède aussi­
tôt une vue verticale, comme dans 
Kick O ff ou Microprose Soccer, des 
simulations de football.
La fenêtre ne couvrant pas entière­
ment la surface du terrain, un court 
scrolling perm et de passer d 'une 
ligne de fond à une autre. Manœuvre 
un peu gênante car, profitant de sa 
disparition de l'écran, le joueur que 
l'on  incarne se re trouve souvent 

ailleurs.

Set sur set
Tous les cas de figu­
re du tennis ont été 
prévus ainsi que la 
g es tio n  des fau tes 
comme la balle sor­
tie  ou dans le filet, 
les doubles fautes, le 
toucher du corps ou 
le retour direct. Sur

ST et Am iga, on entend l'arb itre 
beugler sans am énité et aussi les 
exclamations des joueurs lorsqu'ils 
frappent la balle avec tou te  leur 
énergie. Raffinement suprême, les 
c ris  co rresp o n d en t au sexe des 
adversaires puisque des tournois 
féminins sont possibles. Sur CPC, 
seuls les impacts ont droit à un brui­
tage. Mais quand ça cogne, ça cogne 
fort.
Une balle lobée monte très haut en 
grossissant démesurément. Vue de 
très près, aucun doute, il s'agit bien 
d'une balle de tennis! On retrouve là 
encore la représentation graphique 
inaugurée par les récentes simula­
tions de foot. Avec un m inim um  
d'habitude, l'appréciation de la hau­
teur est assez aisée.
Points et score sont affichés lors des 
services, lorsque l'action connaît un 
petit répit. Une face tou te ronde

apparaît parfois, hilare, triste, déses­
pérée ou en colère suivant l'appré­
c ia tion  de la  situation. Des cri­
tiques? Sur certains terrains de cou­
leur ocre, la  balle est parfois peu 
visible... On aurait aussi aimé voir 
de ces g lissades en catastrophe 
comme seul le foot jusqu'à présent 
nous en a offert.
L'animation et l'apparence des per­
sonnages sont extrêmement soignées 
et quasiment semblables sur toutes 
les machines; la différence est néan­
moins plus marquée au niveau des 
détails et de l'environnem ent: le 
public visible seulement au service 
sur CPC est présent tout au long de 
la  partie sur les autres ordinateurs. 
Tout le  monde est logé à la même 
enseigne car Passing Shot est rapi­
de, très rapide même en 8 bits: la 
balle traverse le terrain à la vitesse 
d'un projectile smashé par un pro. 
Ce soft, vous l'avez deviné, devien­
dra un grand classique.

B ern ard  J o liva lt
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niveau. Pour l'obliger à se lever - et 
constituer une cible facile -, sautez 
dessus à pieds joints. Et si tout va 
mal, qu'il tombe des teigneux de 
partout qu'on ne sait plus où donner 
de la savate et du poing, il reste l'ar­
me ultime: la touche espace qui, 
comme son nom l'indique, fait le 
v ide. S h inob i irra d ie  a lo rs  une

galax ie  de shurikens, puis il se 
démultiplie en une foule sautillante 
qui emplit l'écran. Ensuite, calme 
paix, et sérénité régnent - provisoi­
rem ent-, sur l'écran.
La fin de la première mission est 
souvent compromise par un géant 
qui crache des boules de feu. Pour le 
désintégrer, rien de tel qu'une giclée 
d'acier droit dans les minettes. Pour 
ce faire, il sera prudent - et efficace -, 
de sauter en l'air et de se positionner 
à l'altitude requise.

Kung-Fu allié
La seconde mission montre une salle

en perspective. D'innombrables ter­
roristes courent vers vous en s’effor­
çant d'éviter la pluie de shurikens 
que vous leur destinez. Si un seul 
arrive à remonter jusqu'au premier 
plan, c'en est fait de vous!
Shinobi comprend, outre le japonais, 
cinq m issions à term iner dans un 
temps limité. Il faudra donc ne pas

con fondre p rudence  et perte de 
temps. Lorsque tous les enfants d'un 
quartie r sont libérés, Shinobi est 
convié à rejoindre aussitôt un autre 
endroit de la ville. Quel métier! 
Comme scrolling, on a déjà vu plus 
fluide sur ST. Quant à la musique, 
elle monte à la tête comme un verre 
de saké tiède, surtout au premier 
niveau. Après, elle s'arrange un peu. 
Les bruitages sont pour le moins 
discrets, ce qui enlève une dimen­
sion à ce genre de spectacle. Mais ce 
qui compte, finalement, c'est l'ac­
tion. Bondissante à souhait, elle fera 
quand même le bonheur des ama­
teurs de kung-Fu.

B ern ard  J o liv a lt
avec l'aide shurik-haineuse 

de Joël Nadal

roues hérissées de lames. Face à ce 
déluge de ferraille, l'ennemi est plu­
tôt démuni. Il ne peut opposer que 
ses poings (mais certains tuent du 
premier coup!) ou bien tirer au pis­
tolet. Us sont d'ailleurs assez lents à 
la détente et leur arme ne compte 
que quatre balles, mais des grosses! 
Pendant qu'ils la rechargent, on peut

ST comme sale temps 
pour les terroristes: 
Shinobi, déjà célèbre sur 
la borne d'arcade, 
débarque en effet sur cette

castagne orientale, le soff 
n’a rien à envier aux 
films-karaté.

e décor ressemble aux puces 
de Saint-C loud du côté du 
périphérique, avec ses bou­
tiques et ses toits en rase- 

mottes. Pas un pékin dans la rue 
puisque l'action se déroule au Japon. 
La solitude de Shinobi ne sera pas 
de longue durée car déjà se profilent 
des g roupuscu les  de te rro ris te s  
chaussés de rangers. En deux temps 
trois mouvements, ils seront é-li-mi- 
nés. Aux suivants!
Pour apprécier à sa juste valeur cette 
victoire écrasante, il faut savoir que 
Shinobi est armé d'un sabre japonais 
qu'il porte dans son dos et d'une infi­
nité de shurikens, ces redoutables

donc les descendre tranquillement.

C'est saké bon
La mission de Shinobi consiste à 
délivrer des enfants pris en otage. 
Lorsqu'il en croise un sur son che­
min, hop! le gamin se met à grimper 
aux murs... Le jeu pourrait paraître 
sim pliste. Ce serait sans com pter 
avec certains personnages pas facile 
à éliminer: le type grassouillet, par 
exem ple, avec son énorme sabre 
qu'il lance comme un boomerang. 
Son coupe-coupe lui servant aussi 
de bouclier contre les shurikens, il 
ne sera vulnérable un court moment 
que lorsqu'il le lèvera.
Difficile aussi d'élim iner le tireur 
couché  su r un to it au p rem ier
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R
appe lons le  scénario  aux 
jeu n e s  g én é ra tio n s. Le 
Paperboy  est un gamin en 
vélo chargé de distribuer les 

jo u rn au x  dans une ban lieue  
pavillonnaire. Le jeu consiste à évi­
ter une foule de caniches, piétons, 
voitures, bouches d'égoût, etc., et de 
jeter le journal aux abonnés dans un

J'en connais un
temps limité. Si un habitant n'est pas 
abonné, on lui envoie le canard à 
travers les carreaux.

C64 et SpccMiii a i ï  
sur J6 bits.s.

Etonnant non?
V ersion P C

Consternation sur PC! En quatre 
couleurs (Amstrad 1512 et assimi­
lés), Paperboy est à vomir (et je  
pèse mes mots) avec des couleurs 
hurlantes; le macadam est d’un noir 
sinistre. Affreux! Et en plus, le vélo

AMIGA

Version A M IG A

est poussif et le scrolling saccadé. 
Y 'a b ien de la  m isère  dans le 
monde... L'animation et les couleurs 
s 'am élio ren t sur un 1640 (écran 
EGA) mais le graphisme est aussi 
épais que sur un CPC: le «look 
B asic»  a en co re  frappé! B ref,

pour passer le temps et qu'on quitte 
sans trop s'attarder sur le score. 
Reste la question cruciale: était-ce 
bien nécessaire d'adapter Paperboy - 
un grand succès du passé - sur 16 
bits?

B ernard  J o liv a lt

Version A M IG A

Paperboy a bien mal vieilli sur cette 
bécane.
Restent le ST et l'Amiga, cette der­
nière machine remportant la palme 
sur tous les plans. Paperboy, rajeuni 
par la grâce du graphiste et joliment 
dessiné (ah! les petits caniches tout 
fous!) prend des allures de dessin 
animé. Le bruit des carreaux cassés 
est absolument délicieux. C'est v if et 
plaisant et les virtuoses du joystick y 
trouveront sûrement leur compte. Le 
jeu  cependant est plutôt répétitif, 
c'est le genre de soft qu'on lance

Edité par Elite
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H U O R
F i t 'm

avec attention la notice fourmillant 
de détails importants (situations des 
divers royaum es, perspectives de 
progressions...) concernant chacune 
des périodes de l'histoire de la pira­
terie.
Une fois rendue la  visite de courtoi­
sie au gouverneur de la colonie (se 
vo ir éven tuellem ent confier une

E
n naviguant dans la tum ul­
tu eu se  m er des C ara ïb es, 
vous a lle z  b ien  v ite  
apprendre que le m étier de 

pirate n 'est pas aussi aisé qu 'il y 
paraît \b s  premiers pas seront pri­
mordiaux, sélection d 'une époque 
(de 1560 à 1680) et de votre patrie 
d'origine. Avant de vous précipiter 
sur le chargement du logiciel, lisez

mission), s'être enquis des dernières 
nouvelles et engagé des hommes à 
la taverne, achetez des provisions, 
effectuez les dernières réparations 
auprès des marchands. Le voyage 
peut enfin commencer. 
Munissez-vous alors de la splendide 
carte fournie et choisissez votre pre­
mière destination. Que diriez-vous 
d'un transport de biens à Santiago, 
de l 'a tta q u e  du p e tit po rt de 
T rinidad, de la constitu tion  d ’un 
convoi de G allions de guerre (8 
bateaux maxi.) ou encore de l'inter­
ception du train d'argent et de la

navires espagnols ou hollandais. 
Pour prendre les villes, ne tentez 
pas, lorsque vous possédez plusieurs 
navires, de les aborder par la mer, 
mais accostez plutôt à quelques dis­
tances, dirigez l'ensemble de vos 
troupes (et non l'équipage d'un vais­
seau) vers l'objectif. Enfin, pour 
combattre à l'épée (une rapière à la 
main), frappez toujours en haut à 
gauche (résu lta t garanti pour les 
deux premiers niveaux de jeu).

is mers
Malgré cet éloge, nous sommes un 
peu déçus par la réalisation du logi­
ciel car inchangée comparée aux 
versions précédentes et ce, après 
deux ans! Pourtant, Pirates! conser­
ve tout son charme, son caractère 
pédagogique (saviez- vous que les 
boucaniers doivent leurs noms à la 
façon qu'il avaient de cuire leur 
viande au dessus d'un feu de camp?) 
et son intérêt ludique. Pirates!, le 
jeu à l’état brut!!! Plus de 99% de 
satisfactions!

Christian Roux

flotte au trésor? M aintenant, vous 
êtes seul maître à bord!!!
Une mer azurée occupe maintenant 
tout l'écran. Seules quelques par­
celles de terre ferme se dessinent çà 
et là. \fotre navire se déplace suivant 
la direction donnée avec la souris. 
P u is , peu à p eu , le  jo u e u r  est 
confronté aux aléas du vent, aux 
récifs affleurants et aux rencontres 
avec d'autres navires. Des scènes 
d 'actions vous perm ettront alors 
d'affirmer votre valeur de capitaine, 
combats navals (qui constitueraient 
à eux seuls un superbe logiciel), 
séquences d'escrime sur les ponts où 
dans les ports et déplacem ent de 
troupes ou de navire pour assiéger 
des forts.

Pour ceux qui désirent obtenir une 
bonne situation pour leur retraite, il 
leu r faudra ob ten ir des titres  de 
nob lesse  d 'un  ou p lu s ieu rs  
royaumes, trouver une femme (la 

plus belle possible!), 
re tro u v e r des 
m em bres de vo tre  
fam ille égarés dans 
les îles et obtenir une 
fortune colossale. 
\fotre principal objec­
tif sera orienté vers la 
prise de ports et de
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AM IGA

On croyait que tous 
les St’up!
(shoot them up!) 
se ressembleraient 
jusqu’à la fin des 
siècles et qu'après R- 
lÿpe & Fils, plus 
grand-chose de 
nouveau n’était à 
espérer. Erreur, les 
Xenites sont de 
retour! Voici venu le 
temps de Xénon 2.

P
remière surprise, de moindre 
im portance il est vrai mais 
c'est par là que com m ence 
tout premier contact avec un 

logiciel, la jaquette est, heu, com­
ment dire. Différente. Oui, voilà le 
mot juste, différente. Au journal, la 
majorité des gens qui n'ont pas eu 
les yeux grillés se sont exclam és

ramasse en cours de jeu. Ces der­
n ières, au nom bre de vingt, sont 
diverses et variées (avec toutes les 
options, le vaisseau occupe la moitié 
de l'écran), ce qui explique du même 
coup mon aparté sur le «m anuel 
d'utilisation».
Il est également possible, d'accéder 
à une sorte de supermarché où l'on 
peut revendre des options inutilisées 
ou acheter celles que l'on n'a pas 
trouvées en cours de route. Mais 
dites-moi, avec quoi paye-t-on? En 
plus des options, on peut ramasser 
des crédits supplém entaires appa­
raissant chaque fois qu'un monstre 
est éliminé. Contrairement au pre­
mier Xénon qui se passait sur terre, 
Xénon 2 se déroule dans les profon­
deurs abyssales. Du coup, tout a un 
petit air de fond sous-marin.
Bien entendu, chaque fin de niveau 
donne d ro it à l 'a p p a r itio n  d 'un

m onstre de taille  respectable. Le 
reste du tem ps, les monstres sont 
moins gros mais tout aussi embar­
rassants tant ils gigotent et tant ils 
sont nombreux et colorés. Le scrol- 
ling différentiel, quant à lui, renfor­
ce l'impression de fluidité de l'en­
semble. J'ai gardé la  meilleure nou­
velle pour la fin: le jeu reste hyper- 
rapide et pas du tout saccadé.
Et la bande-son? Le chargement de 
la première disquette donne droit à 
un superbe m orceau digitalisé du 
groupe Bomb The Bass tiré de l'al­
bum Into The Dragon (le morceau, 
dans une version moins musclée, 
servait de bande son au logiciel Ic e  
and Fire). En cours de partie, il est 
possible de le faire rejouer, mais 
cette fois-ci dans une version non 
digitalisée. Dans le cas inverse, les 
bruitages restent présents, et étant 
donné ce qui se passe à l'écran, c'est 
largement suffisant. Allez, dernier 
conseil avant le massacre, le choix 
du jo y s tic k  est hyper im portant. 
Sans auto-fire, peu de chance d'es­
pérer passer le niveau un.

C y rille  Baron

qu'elle était moche, que «ça» res­
semblait à une thermographie ou à 
Canal+ sans dec' un jour de grand 
brouillard. Tsst, des jaloux. Brève de 
talivem es, si je  suis aussi long à 
démarrer, c'est pour bien vous pré­
venir d'ouvrir l'œil car il serait dom­
mage de passer à côté d’un aussi 
beau St'up pour une simple erreur de

marketing. \bus voilà prévenu, pas 
facile de déchiffrer le titre. 
Deuxième surprise, le mode d'em­
ploi est particulièrement copieux, à 
tel point qu 'il m érite le nom de 
manuel d'utilisation, c'est dire. Mine 
de rien, la chose est beaucoup plus 
importante qu'il n'y paraît. \bus en 
connaissez beaucoup des St'up à tel 
point riches qu'ils nécessitent une 
quinzaine de pages d'explications? 
Ceci dit, pas de panique. Le but du 
jeu  reste de flinguer le maximum 
d 'en n em is  m ais ce tte  fo is , les 
concepteurs se sont surpassés en ce 
qui concerne les options que l'on

M I C R O

ML A C
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l'autre des armées. Ne soyez ni her­
métiques ni trop chauvins et osez 
choisir les forces du Pacte pour vos 
premières parties, les unités y étant 
légèrement plus nombreuses et per­
formantes. La deuxième opération 
consiste à sélectionner un scénario. 
M alheureusem ent, le choix entre 
cinq objectifs se révèle fort maigre

Le ciel ne voulait pas 
quitter son manteau 
grisonnant en cette triste 
journée que beaucoup 
n’hésitèrent pas à 
nommer l ’aube de la 
troisième boucherie 
mondiale!

avec un théâ tre  d 'opérations qui 
reste cloisonné dans un territoire peu 
étendu. Seul un degré de réalisme 
savam m ent dosé leur confère un 
a ttra it s a tis fa isa n t. De p lus, 
Conflict: Europe se veut convivial et 
entend par là tou­
cher un pub lic  
p lu s  vaste! Les 
actions du joueur 
consisteront en de

la vôtre et de recevoir directement 
des informations) ou envois de mis­
sives. Les deux suivant représentent 
des cartes stratégiques pour situer 
les zones radioactives et les divers 
taux de populations.
Vient ensuite une fenêtre réservée à 
la gestion des sauvegardes et des 
options de jeu. Puis, arrivent enfin 
les écrans d'actions offrant la possi- 
b lité  de lan c e r des o p éra tio n s 
aériennes (soutien, bombardement, 
défenses...), des missions spéciales 
(chim iques ou com m ando) ou en

T
out avait été si soudain, la 
tension ne cessant de croître 
en Europe, des accords qui 
avortaient à tour de bras, et 

puis cette brusque déclaration. A 
l'ouest (force de l'OTAN) comme à 
l'Est (pacte de Varsovie), on se pré­
parait à l'inévitable affrontem ent. 
Les spécialistes se montraient caté­
goriques, la première armée qui se 
rendrait maître de l'A llem agne de 
l'Ouest prendrait une option capitale 
sur l'issue du conflit.
Le joueur intervient en prenant le 
siège du commandement de l'une ou

sim ples déplace­
ments d'une quin­
zaine de troupes, 
de combats et de 
phases de ra v i ­
taillement.

Attendez, ce n'est pas tout!
Mais les options du jeu ne s'arrêtent 
bien entendu pas à ces trois com­
m andes. A to u t m om ent, (sau f 
pannes ou destructions) neufs écrans 
permettront de pimenter les relations
avec l'adversa ire . Les deux p re­
mières seront réservées aux commu­
nications, réceptions de messages 
sur imprimante (possibilité de relier

ampleur avec cette tentation insoute­
nable de savoir cette arme présente 
et de ne pouvoir en user avec géné­
rosité. De plus, au terme des vingt 
jours constituant chaque partie, tout 
abus sera sévèrement sanctionné par 
le programme. Montrez-vous plutôt 
avare en couardises en pratiquant un 
combat plus conventionnel.

Notation en champignons

dernier lieu d'avoir recours à l'arme 
nucléaire.
Cette dernière solution bénéficie de 
soins tout particuliers vis-à-vis de 
son utilisation, code d'accès et mis­
sions présélectionnées d'ordre straté­
gique. Mais gare au retour de mani­
velle! Lorsque la première attaque 
de ce style sera ordonnée, la riposte 
ne se fera pas attendre. L'intérêt du 
lo g ic ie l p rend  a lo rs  to u te  son

Le premier ira à la présentation soi­
gnée et à un réel souci du petit détail 
(introduction au jeu avec images et 
sons digitalisées,...). Le deuxième 
récompensera la très bonne ergono­
mie des commandes. Enfin, le der­
nier champignon consacrera l'excel­
lente traduction en langue française 
du m anuel d 'instructions e t  des 
textes figurant à l'écran. Conflict: 
Europe est un logiciel à découvrir 
ou à retrouver avec grand plaisir! 
Offrez-vous de nouvelles sensations 
avec ce wargame explosif qui sur­
prendra les puristes en la matière.

Christian Roux
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C O M M A N D E Z  

L E S  A N C I E N S  

N U M E R O S

D E S  A R T I C L E S  

D E  R E F E R E N C E  

P O U R  V O T R E  

A M S T R A D

N °  4  • Test d u  PCW  825 6  

A la n  S ugar en  d ir e c t  d u  
S icob . In it ia t io n  à l ’A s s e m - 

b le u r  (2e p a rtie ).

N °  11 • Le p o in t  s u r  les d is ­

q u e tte s  3 p o u c e s . Un w e e k ­
end  à Lon d re s  à g ag n e r. D os ­

s ier im p rim a n te s .

N °  1 9  -  D oss ie r b u re a u tiq u e . 

P ro : C A O -D A O  II, C A O  e t 

T u rb o  Pascal.

N °  5  -  Le g u id e  c o m p le t  d e  

l'a c h e te u r  : les o rd in a te u rs  e t 

leu rs  p é r ip h é r iq u e s . In it ia t io n  

à l 'A s s e m b le u r  (3 e p a r t ie ) .

N °  1 3  • P o u r p a s s e r d e  b o n ­

nes v a c a n c e s  : p le in s  d e  je u x  

e t  d e  lis tin g s .

N °  2 0  -  A s tu c e s  d e  p ro g ra m ­
m a tio n . Je u x  CPC, PCW  e t PC. 

P ro : C A O  e t T u rb o  Pascal.

K  °  6  -  Les p re m ie rs  p a s  a v e c  

L o c o s c r ip t .  Le b o u c l ie r  é le c ­

t ro n iq u e .

N °  1 6  -  D o s s ie r M u s iq u e :  

L og ic ie ls , m a té r ie ls , lis tin g s . 

Pro : a p p lic a t io n s  s u r le PCW, 
G e s tio n  p lu s  In it ia t io n  S tu rb o  

Pascal 3.

N °  21  -  D o s s ie r s im u la te u rs . 

Pro : C A O  e t  T u rb o  Pascal, 

PCW G ra p h .

N °  7  -  A m s tra d  E x p o  : le 

g u id e . La s o u ris  A M X  e n  te s t. 

C P /M  : e t  le  CPC d e v in t  p ro  

GSX.

N °  1 7  -  E n q u ê te  : C o m m e r­

c ia lis a t io n  d u  PC 1512 .

N °  2 2  -  D oss ie r : les m e illeu rs  

je u x  s p o r t ifs .  R e p o rta g e  : d e s  

s o u ris  e t  d e s  CPC T e sté  s u r 

PCW : A m x  D e s k to p  e t A m x  

M o u s e .

N °  1 0  -  D e s s in e z  a v e c  v o tre  

CPC : le  d o s s ie r  d e  to u s  les 

o u t ils  d is p o n ib le s .  Le n o u ­

v e a u  PCW  8 5 1 2  au  b a n c  

d 'e s s a i. In it ia t io n  au L o g o  (3 e 

p a r t ie ) .

N °  1 8  -  B anc  d 'e s s a i le PC 

151 2  ana lysé . G ra p h is m e  : les 

n o u v e a u x  lo g ic ie ls  s u r CPC. 

P ro : C A O -D A O , PCW  P o in t.

N °  2 3  -  J e u x  d 'é c h e c s  su r 

CPC, PCW, PC. En te s t : le PC 

1 5 1 2  à d is q u e  d u r ,  la DMP 

400 0 .

N °  2 4  -  L’a v e n ir  d e s  je u x  : 

log ic ie ls , s u p e rp ro d u c t io n ,  

je u x  à g ra n d  s p e c ta c le .

N °  2 9  -  D o u z e  id é e s  d e  je u x  

ca deaux. L 'in fo rm a tiq u e  è 

l'é c o le  (su ite).

N °  3 4  - A m s tra d  : m u s ic a le ­

m e n t v o tre .  P irates ! G ro s  
p la n  su r un je u . C lo c k  ch ess  

88 : le  m e ille u r  je u  d ’é c h e c  

sur PCW A m s tra d  CPC : d e s  

fe n ê tre s  en  lis tin g .

N °  2 5  -  P ro : M a s te r fi le , c e n ­

tra l p o in t  s o f tw a re .  F ligh t 

s im u la te u r .

N °  3 0  -  E t la B.D . d e v in t  

m ic ro .

N °  3 5  -  D oss ie r : Jeux d e  c a r ­

te s  s u r  CPC.
A m s tra d  e n  h y p e r-e s p a c e . 

In té g ré s  : S n o u v e a u  m a rc h é , 

n o u v e lle s  a p p lic a t io n s .

N  °  2 6  - Le n o u v e a u  PCW 

9 5 1 2 . Les tra ite m e n ts  d e  

te x te .  Les jo y s t ic k s  p o u r  

jo u e r .

N °  31  -  T o u t s u r l 'A m s tra d . 

D o s s ie r fre e w a re  : d e s  je u x  

g ra tu its ...?  B asgraph  : les p o s ­

s ib il ité s  g ra p h iq u e s  d u  CPC. 

M e w lo  : je u  e x o t iq u e .

N °  3 6  -  Je ux  d e  s im u la t io n  : 

A m s tra d  A i r  Fo rce . 8  im p r i­
m a n te s  p o u r  v o t re  A m s tra d  

S o ft : 2 0 0 0  lie u e s  s o u s  les 

m ers.

N "  2 7  -  L 'in fo rm a t iq u e  à 

l 'é c o le . Le g u id e  d 'a c h a t d e s  

t ra ite m e n ts  d e  te x te .

N °  3 2  -  A m s tra d  : l 'o rd in a ­

te u r  è t o u t  fa ire . L 'A m s tra d  

PPC : 1“  te s t  e n  p ro fo n d e u r .  

P la to o n  : le  je u , le  f ilm .

N °  3 7  -  S p é c ia l H e lp .

N °  2 8  -  Le PC 1 6 4 0  m is à nu. 

G ra p h is m e  e t  s o n  : A m s tra d  

c ô té  m u s iq u e .

N °  3 3  -  J e u x  A m s tra d  4 64  

c h ro n o . B o u n c in g  c ré a tu re s  : 

l is t in g  d u  m o is . A  v o s  m a ths .

N  °  3 8  -  Le d o s s ie r  d e s  Jeux 

O ly m p iq u e s .

N °  3 9  -  Les lo g ic ie ls  é d u c a ­

tifs . Jeux : B a ro u d e z  en  CPC. 

Le PC 2 0 0  S inc la ir.

N °  4 4  -  S p é c ia l ra d in s  : d e s  

je u x  p o u r  p re s q u e  rien . H e lp  : 

To ta l é c lip s e  e t  les se cre ts  d e  

IHe. L is ting  d u  m o is  : Z o o m - 

g raph . Jeux : A irb o rn e  ranger, 

D yna m ic , T e c h n o  c o p .

N °  4 0  -  J e u x : R a m b o  III, Bar- 

b a r ia n  II. L is ting  : R e fle c to r, je u  

d e  ré f le x io n . A M P R O  : D ia lo ­

g u e  PCW -288.

N °  41 -  D o s s ie r : D ans le 

la b y r in th e  d e s  c o m p ila t io n s . 

L is tin g  d u  m o is  : C o m b a t. 

V o tre  A m s tra d  en  fê te . Je ux  : 
E m m a n u e lle , G a la c t ic  c o n -  

q u e ro r .

N °  4 2  -  D o s s ie r : Fa ites le 

p le in  d e  RSX. L is ting  d u  m o is  : 

S o rtilè g e . Jeux -, T riv ia l Pursuit, 

T ig e r ro a d , e tc .

N °  4 3  -  Les jo y s t ic k s  les p lu s  

fo u s . J e u x  A m s tra d  : N e th e r- 

w o r ld ,  A r c h o n .  L is tin g  : Sec- 

to lo g y .  D ess in  te c h n iq u e  s u r 

CPC.

B O N  D E  C O M M A N D E
Coupon à re tou rn er à :  M icrom ag, service d iffu s io n , 5 -7 , rue d e  l’A m ira l-C o urbet, 94 1 6 0  Saint-M andé

N °  4 5  -  A u to  M o to  : Plein p o t  

sur A m s tra d . L is tin s  d u  m o is  : 
V enus is . T e c h n iq u e : D o p e z  

v o tre  DM P 200 0 . Pro : W o rd -  
c h a rt. Jeux : S o rc e re r  lo rd .
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V O T R E  R E L I U R E
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AMIGA

teur le jeu  reste réaliste. Dans ce 
dernier cas, il vaut mieux confier le 
contrôle du manager à l'ordinateur. 
La raison en est toute simple: la 
prise en main est très difficile au 
p rem ier abord du fait des nom ­
breuses options.
Il y a cinq  jo u eu rs  par équipe. 
Habituellement, de tels jeux ne per-

0M N1-PL®
BASKETBALL
Slüde2iauce

I I

mettaient que deux basketteurs par 
équipe. \b u s  avez donc maintenant 
avec Basketball dix sportifs sur le 
terrain. Cela donne un certain réalis­
me au jeu  lorsque, en plus, vous 
avez la foule en délire qui hurle 
lorsque vous marquez un panier. 
Imaginez remonter tout le terrain en 
drible. La foule vous soutient par 
des acclamations dignes d'un grand 
cham pion. Seul devant le panier, 
vous sautez en extension, demi-tour, 
et vous tirez par dessus votre épaule.

D erriè re  vo tre  
éc ran , vous 
voyiez la  balle 
qui rou le  une 
fois sur le mon­
tan t, deux fois 
puis rentre dans 
le panier. La 
foule en extase 
vous fa it une 
ovation.
Le jeu est tellement bien réussi en 
réalisme que tout ce qui est vrai en 
stratégie dans ce sport l'est aussi 
dans cette simulation. N'hésitez pas 
à faire des passes et à fixer vos 
adversaires en partant en drible dans 
un coin du terrain.

Recrutement
Basketball gère complètement une 
saison entière d'une équipe de bas­
ket. Cela comprend l'entraînement, 
en passant par le recrutement des 
joueurs. Lors de cette phase, vous 
pouvez consultez l'h is to rique  de 
chaque équ ipe , m ais su rto u t de 
chaque joueur ses point forts, ses 
point faibles et le nombre de paniers 
m arqués. Ce recrutem ent s'étend 
aussi à la deuxième division.
Une curiosité figure sur ce soft. En 
effet, au début de chaque match, 
deux commentateurs peuvent inter­
venir, si vous le souhaitez, pour don­
ner leurs c ritiques su r les deux 
équipes. Simultanément apparaît à 
l'écran en incrustation les résultats

de la ligue. Encore plus fort, vous 
visualisez après la ligue les résultats 
d 'autres disciplines sportives. Le 
même scénario se déroule à la mi- 
tem ps, seu lem ent les critiques 
concernent alors le déroulement de 
la partie. A noter que si vous activez 
ce gadget, cela dure dix minutes. 
C'est un joujou amusant à voir pour 
la première fois mais sans plus. Le 
jeu est en lui-même reste beaucoup 
plus captivant.
Basketball ne possède pas un super­
be graphism e, m ais il est assez 
propre pour perm ettre un certain 
réalisme. La petite taille des sprites 
explique la fluidité de l'animation et 
l'abondance des mouvements pour 
m arquer les paniers. Même si au 
début on se perd un peu dans toutes 
les options disponibles, on s'y habi­
tue très vite. Un bon jeu qui associe 
ré a lism e , jo u a b ilité  et nom bre 
important d'options. Basketball est 
actuellement un achat qui s'impose 
si vous aim ez ce sport. Reste à 
savoir s'il pourra tenir la comparai­
son avec TV sport Basketball de 
C iném aware. Les mois prochains 
risquent d'être chauds en surprises.

Jo ël Nadal

La mode est aux 
simulations sportives. 
Cinémaware est très bien 
placé avec la collection 
TV sport. SportTime 
annonce quand à elle la 
collection Omni-Play.

O
mni-Play Basketball se pré­
sente comme un soft riche 
en options de jeux avec pos­
sibilité d'évolutions intéres­

santes. L'écran d'accueil est en fait 
un gestionnaire. C 'est lui qui vous 
permettra de changer de disquettes 
de jeu. Un peu comme si vous aviez 
acheté un simulateur de vol et que 
vous puissiez lui adjoindre des dis­
quettes missions.
A deux ou tout seul contre l'ordina-

Edité par SportTime
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dédale de couloirs aux portes de 
l'an tre  d'un affreux sorcier. Pour 
réussir dans cette mission, la pre­
mière opération consistera à choisir 
son champion parmi ceux proposés 
par le programme. Il en existe quatre 
classes différentes regroupées sous 
l 'é g id e  d 'un  sym bole. Le p ique 
représente les gros bras, le trèfle, les

BLOODWYCIJ L i x J

Jau t
\ J U  H  1  V I

re face à
I t

Le voile se lève enfin sur 
l'une des merveilles tant 
attendue de cette rentrée. 
Bloodwych, le jeu de rôle 
qui pourrait bien changer 
la face du monde de la 
micro et ternir l'image 
radieuse du seigneur de 
ce domaine si controversé.

S
'il s'avère aujourd'hui impos­
sible de parler jeu de rôle sur 
micro sans citer la référence 
en la  m atière , D u n g e o n  

Master, le doute subsiste concernant 
les v é ritab le s  p ré te n tio n s  de 
Mirrorsoft en lançant sur le marché 
un aussi sérieux  riva l. 
M alheureusem ent en p lag ian t ce 
dernier, il aurait été souhaitable d'en 
améliorer le scénario plutôt que d'en 
reprendre les principaux ingrédients. 
L'objectif final se contente de mener 
l'aventurier au travers d'un immense

grosses têtes, le carreau, les person­
nages agiles et enfin les cœurs incar­
nent l'image de l'humain moyen.

Les rencontres
En cours de partie, le joueur pourra 
essayer de persuader des PNJ (per­
sonnage non joueur) de se joindre à 
lui ou tenter de se débrouiller seul,

géants, commerçants...).
En revanche, la résolution des com­
bats innove en laissant certaines ini­
tia tives à vos com pagnons. Les 
résu lta ts surprennent parfois! La 
magie tient aussi une place impor­
tante dans le jeu  et surpasse en 
nombre et en diversité son grand 
frère!

Meilleur
que Dungeon Master?
En rajoutant quelques bruitages plus 
convaincants et en améliorant l'ergo­
nomie du jeu à deux (diriger un cur­
seur avec un joystick, c'est pas le 
pied!), cette interrogation aurait sans 
aucun doute entraîné une réponse

simultané attrayant (sur le plan des 
situations offertes), la présence de 
monstres intelligents (capables d'ou­
vrir des portes) et pour finir une réa­
lisation soignée.
Maintenant, le devoir vous appelle, 
alors armez-vous de patience et en 
rou te  pou r l'aven tu re . En ce qui 
concerne les habituels conseils de 
jeu, reportez-vous à la rubrique Help 
où une grosse surprise vous attend! 
Bloodwych et Dungeon Master, les 
deux  chevaux  de b a ta ille  de 
M irrorsoft se ressem blent comme 
des frères jumeaux. Cependant, qui 
oserait se plaindre de cette similitu­
de prononcée?

Christian Roux

d iv ise r  son g roupe , ap p e le r un 
membre resté dans la pièce voisine... 
etc. Côté déplacement, les passion­
nés de ce type de produit retrouve­
ron t les op tions hab ituelles, les 
mêmes couloirs grisâtres et leurs 
curieux autochtones (sorciers,crabes

affirm ative. Pourtant, le  log iciel 
enchante par sa possibilité de dialo­
guer avec tous les personnages 
(amis, m onstres...), l'obtention de 
nouveaux sorts durant vos phases de 
sommeil par l’intervention de gen­
tilles fées, un mode de jeu à deux en

Edité par Mirrorsoft
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une im age d écev an te  (berk  sur 
CGA!); quant à l'animation, elle est 
pour le moins saccadée: deux ou 
trois images par seconde!
Sur un 386 en revanche, l'action est 
fluide et rapide. F-15 s'adresse, on le 
voit, à ceux qui ont l'immense bon­
heur (et surtout la fortune!) de pos-

S M E  EAG
t  Ramlxi te deux

Dans le ciel encombré des 
simulateurs de vol sur PC 
et compatibles, voici que 
réapparaît le F-15 
Mc Donnel Douglas, 
rebaptisé par Microprose 
F-15 Strike Eagle IL

A
vant de s'installer aux com­
mandes, il est bon de savoir 
que F-15 Strike Eagle II ne 
donne sa pleine mesure que 

sur un PC haut de gam m e. Les 
m achines plus m odestes donnent

séder un AT équipé d'un écran EGA 
ou mieux, VGA.
C o n tra irem en t à F -1 9  S te a lth  
Fighter  qui se manœuvre tout en 
finesse, F-15 Strike Eagle II a été 
étudié pour «rentrer dans le tas». 11 
existe même une option qui, comme 
sur la première version, dispense le 
pilote de décoller: il est largué d'of­
fice dans un essaim de Migs, Yak, 
Sukkhoï et autres Tupolev au-dessus 
d'un pays truffé de radars et de mis­
siles Sam. Dès la première seconde, 
il devra faire preuve d'une méchante 
com bativité puis, sa mission rem­
plie, rentrer à la base ou sur le porte- 
avions.

Ligne de tir
Aussitôt qu'un ennemi est encadré 
(dans le sens propre du terme) le 
pilote du F-15 se fera une joie sau­
vage de l'aligner dans son champ de 
vision et de fondre sur lui.
C 'est à ce m oment crucial, d 'une

dram atique in ten sité , que F -1 5  
Strike Eagle II se surpasse: le mal­
heureux avion grossit à vue d'œil, 
révélant le réalisme de la simulation. 
Fini les pseudos-zinc vaguem ent 
suggérés! Seules les montagnes au 
sol ressemblent encore trop à des 
pyramides, donnant à la plupart des 
missions un curieux aspect de cam­
pagne d'Egypte.
L 'ad v e rsa ire  ne p erd an t pas de 
temps, il s'agit de larguer sans tarder 
l'un des quatre missiles Sidewinder 
qui équipent le F-15. Très spectacu­
laire, il file dans une gerbe de feu 
vers sa cible qui n 'a que peu de 
chances de lui échapper: une explo­
sion, un nuage de fumée qui grossit, 
c'est la fin de l'adversaire.
Vu du cockpit ou en se plaçant hors

de l'avion, le vol en rase-mottes est 
l'un des moments forts et vertigi­
neux de tout simulateur de vol. Si 
l'atterrissage sur la base ou sur le 
porte-avion s'avère trop délicat, un 
pilote automatique le fera à votre 
place.
La version testée était accompagnée 
d'un manuel en anglais ce qui est 
paradoxalement rassurant lorsqu'on 
sait les horreurs dont sont capables 
les trad u c teu rs  de M icroprose 
(quoique Gunship  ait échappé au 
massacre).
Les bruitages sont limités à l'essen­
tiel: des tirs impressionnants, des 
b ips d 'a le r te  lo rsq u e  l'appare il 
décroche et quelques numérisations 
vocales si le chip sonore de l'ordina­
teur le permet.
Le gros regret ne va pas au jeu, irré­
prochable, mais à l'ordinateur qui 
l'hébergera . Le parc des grosses 
machines étant encore assez confi­
dentiel en France, rares sont ceux 
qui pourront se mettre décemment 
aux commandes de ce superbe F-15 
à moins de squatter une bécane au 
boulot.

B ern ard  J o liva lt
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retrace la vie mouvementée d'un 
flic hors du commun . Son pain 
quotidien, interpeller des malfrats 
pour justifie r son salaire. Le jeu 
débute alors dans un style (vue 
aérienne) qui rappelle ce vieux 
M iam i Vice (Océan). Des d iffé­
rences cependant, le terrain s'avère 
plus vaste (d iffic ile  d 'é tab lir un

ALL POINTS BULLETIN

L
a société Domark peut se 
gratifier de l'impact produit 
par leurs récents logiciels 
(Xybots, Licence to Kill et 

Vindicators). Pour fêter l'événe­
ment, cette équipe de brillants pro­
gram m eurs lan ce  une nouvelle  
adaptation d'arcade, A.P.B.
AU Point Bulletin, une célèbre créa­
tion du géant de l'arcade Tengen,

plan), beaucoup plus varié, enfin, 
pour arrêter un individu, le policier 
devra simplement actionner la sirè­
ne de son véhicu le , l'u sage des

armes étant réservé au gros gibier. 
Un conseil, ne négligez pas les sta­
tions d 'essence et les m agasins 
d'approvisionnement pour arriver à 
vos fins.

Evitez les bévues!
Si les versions 16 bits reprennent 
de façon assez fidèle les divers 
aspects de la  version offic ielle , 
l'adaptation pour CPC se montre 
très étrange à tous points de vue. 
Les g raph ism es ré v è len t des 
lacunes au niveau de la clarté d'où 
une impossibilité de lire certaines 
indications et messages. Ensuite, la 
partie sonore produit de douloureux 
tro u b les  a u d itifs . E n fin , un 
reproche im putable à l'ensem ble 
des conversions, la notice fournie 
avec le logiciel semble ne pas lui 
correspondre (manque total de pré­
c is io n s  co n cern an t le  je u  lu i-

Î Î T C H Ê R

Ïe l p

m êm e), un peu com m e si vous 
essayiez de jouer à Falcon avec la 
no tice de l'A rche du cap ita ine  
Bloodl Seul l 'in té rêt de l'œ uvre 
originale confère à cette version 
CPC un certain charme!!!

Christian Roux
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CHESSM ASTER 2100
C

hessmaster 2100 est certai­
nem ent le  p rogram m e 
d'échecs le plus complet et 
le plus ergonomique dispo­

nible sur PC. En plus des options 
classiques (échiquier 2D ou 3D, 
réglages des temps selon de nom­
breux modes, compositions de pro­
blèmes, sauvegarde de parties et 
des options, e tc .), il d ispose de 
nombreuses possibilités destinées à 
aider le débutant.
Ce dernier dispose de niveaux de 
jeu spéciaux, il peut demander des 
conseils ou se faire ind iquer les 
pièces en prise. Chessmaster peut 
aussi lui nommer l'ouverture sélec­
tionnée pour qu 'il a ille  ensu ite  
consulter les variantes possibles

dans un répertoire d'ouverture. On 
peut aussi jouer en mode «café», à 
l 'av eu g le , p ièc e  to u ch é e-p ièc e  
jouée. L a liste  to ta le  serait très 
longue! Si on y ajoute une excel­
lente qualité graphique, on pourrait 
se d ire  que déc id ém en t tou t 
baigne...
Mais c'est au niveau du jeu que ça 
se gâte... Tout d'abord, il ne varie 
guère ses ouvertures, c'est à vous 
de le faire! Sinon vous pourrez 
épuiser les charmes de la-variante-

T c h ig o r in e -d e - la -  
variante-fermée-de- 
la- défense-Morphy- 
d e - la -p a rtie -e sp a -  
gn o le ... Son gros 
défaut est le milieu 
de partie où il reste 
passif avec certaines 
tendances à laisser enferm er ses 
pièces et à parer tout danger par 
une contre-menace. Dans ce dernier 
cas, il finit souvent par avoir plu­
sieu rs p ièces en p rise  et ê tre  
contraint à des pertes matérielles. Il 
renonce aussi trop facilem ent à 
l'occupation des colonnes ouvertes 
et se prépare ainsi des finales diffi­
ciles. Bref, des gadgets comme la 
possibilité de redessiner ses propres 
pièces ou de le faire parler, enfin... 
bredouiller, ne font pas oublier sa 
faiblesse positionnelle.
En conclusion, Chessmaster 2100

i l i I F i a 1

est le progamme idéal pour le débu­
tant ou le joueur occasionnel. Mais 
la qualité de son jeu reste loin der­
rière le couple présentation-convi­
vialité et peut sembler faible à un 
joueur régulier. Dans ces condi­
tions, il s'agit de bien savoir ce 
qu'on veut...

J.Y.T.

Edité par Tynesoft
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Version testée: PC



juste jouable. Bof...
Un hélico joue à cache-cache entre 
les buildings et tire sur tout ce qui 
bouge. Scénario un peu faible... Au 
m oins, le  succès de la  version  
Macintosh était justifié par le fait 
qu'il existe peu de jeux sur cette 
machine. Sur PC, on se demande 
vraiment quel est l’intérêt d'acquérir

la disquette. L'hélico-repère a dis­
paru de l'écran, les villes à «déso- 
viétiser» se suivent et se ressem­
blent. Et si la difficulté augmente 
avec les niveaux, si l'animation est

correcte et rapide, la main quitte 
volontiers le clavier pour dissimu­
ler un bâillem ent. Cet A pache a 
perdu quelques plumes, le décolla­
ge est visiblement difficile...

Pierre Grumberg
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Version testée: PC 
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n h it sur M ac n 'e s t p a s  
forcém ent un hit sur PC. 
Axiome qu'Activision s'est 
cru obligé de démontrer A 

ses dépends. Apache Strike est tout

avec lequel on se coite à la fin du 
jeu.
Hewson a réalisé là un jeu correct, 
ni bien, ni mal: c'est toujours le 
même que celui que vous avez déjà 
pratiqué 365 fois l'an passé, avec 
un vague lifting . Un perso, des 
décors em pruntés au bric-à-brac 
kitsch de l'horreur bon marché, un 

m élange de 
casse-tê te  et de 
pur réflexe, cinq 
vies et hop, c'est 
parti. Et on aura 
beau h u rler que 
c 'e s t « le  p lus 
beau», qu 'il y a 
«encore plus de

E
ncore un des effets de la sur­
enchère monstresque. D n'y 
a plus rien de sacré pour les 
éditeurs! Même l'ange de la 

m ort n 'a  p lus d ro it au respect. 
Pauvre Astaroth... Le voilà trans­
form é en m édiocre entité de jeu  
d 'arcade, vous savez, le m onstre 
(ou sorcier; ou démon, ou robot...)

Pierre Grumberg

tableaux», que c'est «encore plus 
d iffic ile» , on ne m 'ôtera pas de 
l'idée que c'est un peu banal. Gag, 
le  p lag ia t éhon té  de G iger qui 
ornait la jaquette a été censuré par 
les Anglais, parce qu’Astaroth a les 
seins nus. L'ange de la mort terras­
sé p ar Tartuffe: on c ro it rêver. 
Qu'importe, vous en trouverez le 
poster dans la boîte. Na.

Edité par Hewson
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Version testée: Atari 
Prévu sur CPC et Amiga
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R
ick Dangerous, chasseur de 
trésors à temps partiel, s'est 
lamentablement crashé dans 
la jungle am azonienne en 
plein pays Goolu. Il devra échapper 

aux indiens non sans grappiller au

passage ces sta tuettes d 'o r tant 
convoitées. L'altimètre de l'ami Rick 
devait être salement faussé car c'est 
dans un souterrain qu'il se retrouve, 
poursuivi par une sphère en pierres 
tou t d ro it sortie du film  T h e  
Goonies. Il rencontre ensuite les pre­
miers Goolu armés de petites sagaies 
au contact m ortel. Pour élim iner

001040  1

cette tribu en voie d'extinction, Rick 
possède un pistolet assez difficile à 
armer et des explosifs qui eux, en 
revanche, lui sautent facilement à la 
figure . Un joystick  précis et 

maniable est de rigueur !

r  <  >j r m  M

Piquant sans vergogne les préci- 
seuses statuettes, abattant sans pitié 
les pauvres Goolu, Rick Dangerous 
(le bien nommé) devra cependant se 
méfier des flèches parties d'on ne sait 
où, des pointes vicieusement plantées 
dans le sol et des chauve-souris à 
peine visibles. Les échelles de lianes 
facilitent les déplacem ents, mais 
Rick, sportif accompli, sait faire des 
bonds prodigieux ou ramper comme 
un chat. La conception du jeu n'inno­
ve pas vraim ent; depuis T h e

Apprentice, on a pris l'habi­
tude de ces plongées 
périlleuses au cœur aes pro­
fondeurs terrestres. Le gra­
phisme est certes joli, mais 
l'animation manque un peu 
de pêche et les bruitages - 
quand il y en a -, sont peu 
réalistes. Les tribulations de 
Rick Dangerous sont néan­
moins loin d'être ennuyeuses 

et ce soft sympa, en dépit du mas­
sacre des malheureux Goolu, devrait 
plaire beaucoup chez les kids. 

Bernard Jolivalt

Edité par Microprose

O 5 10 15 20
Graphisme:
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Animation:
Intérêt:
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( K  : LA ROUIE DU ROM
L’écran encore vif, le clavier vaillant et la mémoire claire, le CPC 
s’apprête à fêter ses cinq ans. Autant dire que, pour un ordina* 
teur, c’est quasiment le troisième âge : il aura survécu à la plu­
part de ses concurrents et même à certains de ses propres 
périphériques.

accompagnés d’utilitaires, libérant le lec­
teur de disquette qui ne sera utilisé que 
pour l’accès aux fichiers. Les program­
meurs exaspérés par les lenteurs des dis­
quettes y trouveront aussi leur compte. Un 
seul problème, le coût de ce périphérique, 
supérieur - dans le cas du 512 ko - à celui 
d’un 6128 couleurs !
Pour un prix plus modeste, DK’Tronics

La RS232C libérée de sa Rom

fabrique des Silicon- dise d’une capacité 
maximum de 256 ko ce qui est encore plus 
que suffisant pour les applications couran­
tes. L’intérêt de cette extension réside 
dans son émulateur : une instruction en 
Basic permet au CPC 464 ou 664 d’ému­
ler un 6128 et d’autoriser l’utilisation de 
la version 3.0 de CP/M (le fameux 
CP/M+).
Jagot & Léon, une société française, pos­
sède à son catalogue une extension Ram 
de 64 ko et une autre de 256 ko utilisa­
bles en mémoire virtuelle (le silicon-disc, 
d’ailleurs, en est une). Les possesseurs de 
PCW connaissent bien cette mémoire de 
masse un peu particulière parfois désignée 
par M :. C ’est tout simplement une por­
tion de la mémoire vive utilisée exacte­
ment comme une disquette.
Les avantages ? Un accès ultra-rapide et 
un confort de travail appréciable. L’incon­
vénient ? En cas de coupure de courant 
ou si les fichiers n ’ont pas été transférés

A
 peine mis sur le marché, Amstrad 
l’avait aussitôt doté d’imprimantes, 
d’un lecteur de disquette, d’une 
interface série, etc. Encouragés par 
son succès phénoménal, des sociétés 

indépendantes fabriquèrent des extensions 
de grande quaité ; parmi celles-ci Vortex, 
DK’Tronics, Jagot &. Léon, Kentel, APC 
et d’autres encore.
Vortex et DK’Tronics, victimes des aléas 
de la commercialisation, ont purement et 
simplement disparu du sol français. Dom­
mage, car ils fabriquent toujours un maté­
riel très apprécié, des extensions de 
mémoire notamment, indispensables pour 
faire tourner certains logiciels (AM X  
PageMaker, OCP A rt Studio) sur un 464. 
Les silicon-disc Vortex de 256 ou 512 ko 
permettent de stocker de gros programmes 
(Multiplart, Wordstar ou Discology)

L'extension Ram, 64 ko, Jagot & Léon



sur une disquette avant l’arrêt de la 
machine, ils sont irrémédiablement per­
dus. Pour que la mémoire supplémentaire 
fonctionne comme le bankman des 6128, 
il faudra acquérir (en supplément) le logi­
ciel JL Bank.
Peu connu du grand public, les supports 
de Rom, ou Rom- board transforment de 
fond en comble un CPC à condition tou­
tefois de les garnir convenablement avec 
des programmes inscrits sur une puce. Les 
supports de Rom de Rombo et de Micro- 
genic offrent huit emplacements.

Toujours puce !
Quelles Rom peut-on insérer sur tous ces 
emplacements ? Graduate Software a mis 
au point des CP/M (version 2.2 et 3.0) sur 
une paire de Rom qui permettent de 
gagner un temps précieux en se dispensant 
de la disquette-système fournie par Ams­
trad. De plus, les programmes CP/M peu­
vent être lancés directement depuis Ams- 
Dos. En prime, plus de quinze comman­
des supplémentaires sont fournies, 
(MODE, INK, PEN, HOME, etc.) et la 
possibilité d’afficher 24 ou 25 lignes. Un 
must pour programmeur certes, mais un 
luxe pour l’utilisateur moyen qui a rare­
ment recours à CP/M (en quoi il a tort car 
il se prive d’une puissance insoupçonnée). 
CP/M et AmsDos ne sont pas les seuls 
systèmes d’exploitation existant pour les 
CPC. RoDos, qui n ’existe qu’en Rom (de 
Romantic Robot), permet de formater une 
disquette dans un nouveau format permet­
tant la gestion des fichiers en accès direct. 
Il comporte aussi quelques instructions 
supplémentaires pompées sur le BBC 
comme INFO qui renseigne sur un fichier, 
son type, sa taille et ses caractéristisques 
de chargement.
Parmi les logiciels en Rom, on peut signa­
ler en vrac les produit Arnor : l’Assem- 
bleur/désassembleur Maxam 1.5, un des 
plus puissants sur CPC, le langage BCPL 

un ancêtre du C -, connu pour sa rapi­
dité et Protext, un traitement de texte 
malheureusement en anglais (mais utile 
pour développer un programme). Du tout 
bon, surtout pour les programmeurs ! 
Cependant, rien n ’empêche de dévelop­
per son propre programme puis de l’ins­
taller sur une Eprom (Electrally program­
mable read only memory) pour l’avoir ins­
tantanément sous la main sans risque 
d’altération. Si plus tard vous avez un 
regret, une insolation aux rayons ultra­
violets réinitialisera votre puce privée qui 
sera prête à recevoir de nouvelles 
applications.

Jagot & Léon vend un programmeur 
d’Eprom pour des fichiers de 2 à 16 ko ; 
un peu court en apparence, du moins pour 
le programmeur en Basic qui, de toute 
manière, n ’aura jamais recours à ce sup­
port un peu particulier. En Assembleur, 
en revanche, 16 ko c’est déjà confortable ! 
Le crûtes-vous ? Quantité d’interfaces ne 
sont rien d’autre que des Rom-board car­
rossés. Des exemples ? Hacker, un module 
d’assemblage/désassemblage et d’analyse 
de mémoire chère aux pirates, Multiface 
II, une petite boîte permettant de geler des 
écrans et de sauvegarder la mémoire 
entière ainsi que les registres en cours et 
son concurrent Mirage Imager. Toutes ces 
petites boîtes miraculeuses renferment une 
Rom posée sur un socle, donc 
remplaçable.
La célèbrissime interface série RS232C 
elle-même peut être détournée pour peu 
que l’on prélève l’FDrom présente sur la 
carte. Attention !, une pastille auto­
collante protège le processeur des méfaits 
du soleil riche en ultra-violets. Veillez 
donc à ne pas l’abîmer.
L’essai d ’une Rom sur le socle de la 
RS232C a été tenté avec succès avec 
RoDos, mais rien ne garantit le bon fonc­
tionnement avec d’autres programmes : 
c’est à titre uniquement anecdotique 
qu’on vous confie ce truc.

CPC 4 6 4  :
faites-en un 6 1 2 8  !
Si un ordinateur mérite d’être gonflé, c’est 
bien le CPC 464. Avec ses 64 ko et son 
lecteur de disquette, il ressemble en effet 
à une version limitée du 6128. Même avec 
un lecteur de disquette et une extension 
de mémoire, il lui manque un petit quel­
que chose : les instructions supplémentai­
res et les adresses spécifiques à son grand 
frère. Frustrant...
Il suffit pourtant de changer une seule 
Rom, la 40009 (sur un 464) ou 40022 (sur 
un 664), et lui substituer une Rom 40025 
.pour en faire un 6128 à part entière ! Sans 
fer à souder ni galère, mais avec soin. Pour 
des raisons de compatibilité, l’extension- 
mémoire sera de préférence une 
DK’Tronics.
Qui fabrique la précieuse puce ? CPC Ltd, 
en Grande-Bretagne. Mais attention ! 
Sans une disquette CP/M+ , n ’espérez pas 
faire tourner certains logiciels comme 
Multiplan ou dBase II.
Gros problème que cette fameuse version 
3.0 de CP/M. Elle est en effet indispensa­
ble, on l’a vu, pour faire tourner certains
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Le CPC à rallonges!

programmes. Or, un CPC gonflé se doit 
d’en être équipé. Pas de problème pour le 
6128, il est livré avec. Les possesseurs d’un 
464 ou d’un 664 devront se débrouiller 
pour le trouver car Amstrad France ne dif­
fuse pas la précieuse disquette système. Les 
Anglais ont plus de chance : CPC Ltd 
peut la fournir. Les Amstradistes sur 464 
et 664 devront-ils monter des opérations- 
commando pour piquer la copie de sau­
vegarde d’un copain mieux équipé ? Ce 
serait un comble !
Le 464 a rattrappé le 6128. A vous main­
tenant, à coup de Rom toute faites ou 
d’Eprom savamment programmées de 
pousser le CPC dans ses derniers retran­
chements. Une idée, qui nous pondra le 
co-processeur arithmétique qui couvrira de 
ridicule le plus rapide des Archimedes ?

Bernard Jolivalt

Les. adresses au pays 
du CPC

•  Arnor Software - 118, Whitehorse Road, 
Croydon, Surrey CR0 2JF (Angleterre).
Tel. : (19) 0733 293011.
•  CPC Ltd - 194-200 North Road, Preston, 
Lancashire PR1 1YP (Grande-Bretagne). Tél. : 
(19) 0772 555 034.
•  DK’Tronics - Unit 6, Shirehill Industrial 
Estate Saffron Walden, Essex CB 11 3AX 
(Grande-Bretagne).
Tél. : (19) 0493 602 926.
•  Duchet Computers -51, Saint-George Road 
Chepstow NP6 5TA (Grande-Bretagne). Tél. : 
(19) 44 291 625 780.
•  Graduate Software - 14, Forester Avenue 
Weston on Trent, Derbyshire (Grande- 
Bretagne). Tél. : (19) 0332 702 993.
•  Microgenic Systems - P.O.Box 41, Wath- 
on-Dearne, Rotherham South Yorks S63 7 PS 
(Grande-Bretagne).
Tél. ; (19) 0909 772 395.
•  Romantic Robot - 15 Hayland Close, Lon­
don NW9 0LX (Grande- Bretagne).
Tél. : (19) 44 16 259 463.
•  Rombo Productions - 107 Raeburn Rigg 
Livingston, W. Lothian EH54 8PH (Grande- 
Bretagne). Tél. : (19) 0506 39046.



METTEZ UN TIGRE 
DANS VOTRE ST
Le ST fait déjà beaucoup de choses, pas assez disent certains. 
Il est vrai que la qualité d’un micro vient aussi de sa facilité à 
s’ouvrir sur l’extérieur, à exploiter de nouveaux horizons. Aussi, 
nous allons faire un petit tour parmi les « Hard », et examiner 
les plus qu’ils offrent au ST, les horizons qu’ils ouvrent.

L’intérêt du second lecteur en 5,25” vient 
de ce que le ST peut lire directement les 
disquette MS/Dos de l’IBM PC, ce qui 
autorise des transferts de textes à condi­
tion d’avoit été sauvegardés en Ascii, 
d’une machine vers l’autre. La revue dis­
parue 1ST  a publié plusieurs montages 
permettant la lecture de disquettes au for­
mat MS- Dos, voir en particulier le 
numéro 17, qui présente le montage d’un 
commutateur 80/40 pistes, insi que les 
numéros 7 et 8 sur le montage d’un 
deuxième lecteur 5,25” ou 3,5” de 
720 ko.

L’utilisation du ST avec des verticaux, 
notamment de gestions très spécifiques, ou 
la constitution de fichiers- clients dédiés 
à une profession demande la constitution 
d’une bibliothèque très importante, donc 
d’un moyen informatique pour les stocker. 
La connection d’unités de sauvegarde per­
mettra dans un avenir proche (une prière

D
isques durs et lecteurs sont toujours 
les périphériques les plus nombreux, 
et le ST n ’échappe pas à la régie. 
Malheureusement, si les unités de 
sauvegarde sont légions autour du 
Mac par exemple, elles font défaut ici. Le 

CD-Rom qui hante les salons n ’a toujours 
pas réussi à se matérialiser, mais l’Atari 
Computer Show a dévoilé certaines nou­
veautés ne manquant pas d’intérêt. 
Ainsi, une carte de Frontier Sofware per­
met, pour 900 F, de brancher un disque 
SCSI sur un ST. Quand on sait que ces 
disques se comptent par centaines, cela 
devient fort utile notamment pour les dis­
ques de grande capacité, puisqu’aux der­
nières nouvelles, on en était au giga-octet, 
soit un milliard. Cela pourra également 
permettre d’accéder aux unités de sauve­
garde, streamer, disques durs amovibles. 
Pour l’instant, le ST dispose du Supra 
FD10, lecteur 5,25” utilisant des disquet­
tes de 10 Mo d’une densité de 480 TPI. 
Le record est pour l’instant détenu par 
Fost, avec un disque dur de 660 Mo for­
maté, mais pour 70 000 F ht...

SH206 disque dur 30 Mo Atari 4 200 F ht

SH205 20 Mo 3 500 F ht

HDX154 disque dur 130 Mo Fost 19 900 F ht

Drive 5,25 » 360 ko Cumana 1 700 F ht

Drive 3,5 » 720 ko Cumana 1 340 F ht

ICD Leadman disque dur 50 Mo Imaco 8 0 0 0 F h t

100 Mo 13 800 F ht

La liste est loin d’être exhaustive. Il man­
que les drives 5,25” Toshiba, Teac,...

pour le CD) d’exploiter à fond ses 
logiciels.

Plus de Ram
Si l’espace est assez restreint dans un ST, 
on peut quand même y rajouter un peu 
de Ram, et ammener un 520 au niveau 
d’un 1040 avec 512 ko en plus, pour 1000 
F environ. On nous a promis plus de place 
pour le nouveau ST.
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contre un logiciel n e u f .

FORUM  
DES HALLES
5 , rue Pirouette 
Niveau — 2
Métro et RER Les Halles 
Tél. 4 5 .0 8 .1 5 .7 8

PRINTEM PS
H A U SSM A N N
64, bd Haussman 
Espace Loisirs sous-sol 
750 08  Paris Métro Havre-Caumartin 
Tél. 4 2 .8 2 .5 8 .3 6

CENTRE
COMMERCIAL GALAXIE
PRINTEMPS ITALIE 30 , avenue d 'Italie  
Niveau 1 Rayon Musique-Micro 
75013  Paris Métro Place d 'Italie  
Tél. 45.81.11.50 poste 4141

PRINTEM PS  
NATION
212 5 , Cours de Vincennes 4 e étage 
7 5 0 2 0  Paris Métro et RER Nation  
Tél. 4 3 .7 1 .12 .4 1

CENTRE
COMMERCIAL VELIZY 2
PRINTEMPS VELIZY Niveau 1 
Rayon Musique-Micro 
Tél. 3 9 .4 6 .9 6 .8 5

O U V E R T U R E  

L E  1 4  O C T O B R E

LE PLUS GRAND CHOIX DE LOGICIELS SUR 
LE SUD-OUEST PARISIEN 
+ de 2 5 0 0  JEUX EN STOCK

Le s e rv ic e  M IC R O M A N IA
N ous sommes comme vous, des " fa n a s "  
de la m icro . N ous passons nos nuits à tester 
les jeux  et nous serons tou jou rs  prê ts à vous 
rense igner sur le d e rn ie r so ft d 'e n fe r  sorti.



- - - - - - -  ATARI-ST - - - - -
COMPILATIONS

Ci RK \1 LIN A C T I O N  ST 299 F 

+ CYBERNOID + ARTURA 
+ MOTOR MASSACRE 
+ TECHNOCOP + DEFLECTOR 

STARWARS TRILOGY 249F

+LA GUERRE DES ETOILES 
+L EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
+LE REOUTR DU JEDI 
LES BEST DE US GOLD 299F

+ OUT R UN +1943 
+STREET FIGHTER+GAUNTLET 2 
PRECIOUS METAL 249F

+L'ARCHE DU CAPITAINE BLOOD 
+SUPERHANG ON+XENON 
+ARKANOID 2
PREMIER COLLECTION 249F

+NEBULUS+NETHERWORLD 
+ZYNAPS+EXOLON 
OCEAN 5 STARS 245F

+ENDURO RACER+CRAZY CARS 
+BARBARIAN+RAMP.+WIZZBALL 
♦THE STORY SO FAR 1 199F

+BUGGY BOY +IKARIWARRIORS 
+BATTLESHIPS+BEYON ICE PAL. 
♦THE STORY SO FAR 3 199F

+THUNDERCATS+SPACEHARRIER 
+LIVE AND LET DIE+BOMBJACK 
SIMULATION HITS 249F

+944 TURBO CUP 
+ SPACE RACER+MACH 3 
EUROPEAN DREAMS ’ 259F

+TEENAGE QUEEN+BILLIARD 
SIM.+ACTION SERVICE+BOBO
TRIAD 2 249F

+MENACE+TETRIS+BAAL

NftlIVFAlITÉS" •

A NE PAS MANQUER
ADIDAS GOLDEN SHOE 199F 
ALTERED BEAST 199F 
A.P.B. 199F 
BATMAN (LE FILM) 199F 
BARBARIAN 2(PSYNOSIS) 245F 
CAB AL 199F 
CHAOS STRIKES BACK 185F 
(SUITE DUNGEON MASTER) 
CHICAGO 90 249F 
EYE OF HORUS 249F 
FERRARI FORMULA ONE 245F 
KNIGHT FORCE 269F ; 
PANIC STATIONS 199F 
SHINOBI 199F 
THESTRIDER 199F

rAUTRES NOUVEAUTES*-?
ACTION FIGHTER 259F
ASTERIX 245F
BANGKOK KNIGHT 199F
BOMBER 199F
DATASTORM 245F
DOMINATOR 199F
DRAGON LORD 199F
DRAGON SP1RIT 199F
DRAKKEN 299F
DYNAMITE DUX 199F
GARY L. HOT SHOT 195F
GARY L. SUPER SKILLS 185F
GHOST AND GOBBLINS 195F
GUARDIANS MOONS 195F
H.A.T.E. 199F
HILLSFAR 249F
HOUND OF SHADOW 249F
HYBRIS 245F
HYGHWAY PATROL 249F
INTERPHASE 3D 249F
MANHUNTER SAN FRAN. 249F
MECHANIC WARRIORS 249F
MYSTERY OF MUMMY 249F
NECRON 249F
NORTH AND SOUTH 259F
OIL IMPERIUM 249F
PAPER BOY 185F
P47 249F
QUARTZ 249F
RAINBOW WARRIOR 269F
RAT PACK 249F
RED STORM RISING 269F
RENEGADE 3 199F
SCORPION 249F
SHUFFLE PUCK CAFE 199F
SIM CITY 249F
SILPHEED 299F
SKIDOO 235F
SPACE HARRIER 2 185F
STARBLAZE 199F
STEEL 199F
STUNTCAR 245F

tes NOS s
-NOUVEAUTES ST (suite)

SUPER SCRAMBBLE 199F
SUPER WONDERBOY 199F
THE GAMES SUMMER 199F
THE KRISTAL 285F
THE LAST NINJA 2 245F
TOWER OF BABEL 269F
TT RACER 245F
TV SPORT FOOBALL 249F
ULTIMATE DA RTS 199F
UMS 2 269F
VERMINATOR 225F
VROOM 199F
XENOPHOBE 269F

HIT PARADE ST
BLOOD MONEY 245F
BLOODWYCH 249F
CALIFORNIA GAMES 195F
CASTTLE WARRIOR 199F
DOUBLE DETENTE 199F
DRAGONNINJA 199F
DUNGEON MASTER EDIT. 95F
FORGOTTEN WORLDS 199F
INDIANA JONES : 199F
THE LAST CRUSADE (ARCADE) 
INDIANA JONES : 249F
LAST CRUSADE(AVENTURE) 
NEW ZEALAND STORY 199F
OCEAN BEACH VOLLEY 199F
PASSING SHOT 249F
PIRATES 269F
POPULOUS 249F
RICK DANGEROUS 259F
ROBOCOP 199F
VIGILANTE 149F
XENON 2 MEGABLAST 249F

3 D POOL
ARCHIPELAGOS
ASTAROTH
BALANCE OF POW. 1990 
BARBARIAN 2 
BATTLECHESS 
BATTLEHAWKS 1942 
BATTLETECH 
CONFLJCT EUROPE 
CRAZY CARS 2 
DOUBLE DRAGON 
DUNGEON MASTER 
FALCON
FALCON MISSION DISK I 
GALDREGON'S DOMAIN 
GEMINI W1NG 
GUNSHIP
INTERNAT.RUGBY SIM. 
KICK OFF 
KINGS QUEST IV 
KULT
LES PORTES DU TEMPS 
MICROPROSE SOCCER 
MILLEMIUM 2.2 
MR HEL!
OPERATION WOLF 
PERMIS DE TUER 
POPULOUS (DATA DISK) 
ROCKET RANGER 
RVFHONDA 
SILKWORM 
SKWEEK 
SPACE QUEST 3 
TARGHAN 
TANK ATTACK 
WATERLOO 
WEIRD DREAMS 
WINDSURF WILLY 
ZAC MAC CRACKEN

199F
249F '
185F
249F
185F
249F
249F
249F
249F
249F
195F
245F
235F
199F
195F
199F
245F
199F
269F
295F
275F
285F
245F
249F
249F
195F
199F
99F
275F
269F
199F
195F
299F
245F
249F
249F
235F
199F
249F

PC COMPATIBLES 
COMPILATIONS

SIMULATIONS HITS

+944 TURBO CUP 
+SPACE RACER+MACH 3 
EUROPEAN DREAMS :

+TEENAGE QUEEN+BILLARD 
SIMUL.+ACTION SERVICE+BOBO 
PC HITS Nc2 225F

+GREEN BERET+GRYSOR 
+ARKANOID+WIZZBALL 
PC GOLD HITS 195F

+BRUCE LEE+WC LEADERBOAR 
+ACE OF ACES+INFILTRATOR 
LA COLLECTION 185F

+ARKANOID+WC LEADERBOAR 
+WORLD GAMES+SUPER TENNIS

NOUVEAUTES •  •
A NE PAS MANQUER
BARBARIAN(PALACE)
+ ANTIRIAD 185F
BATMAN 195F
CARRIER COMMAND 249F
CHICAGO 90 249F
DOUBLE DETENTE 199F
FERRARI FORMULA ONE 249F
FORGOTTEN WORLDS 199F
INDIANA JONES : 199F
THE LAST CRUSADE (ARCADE)
KNIGHT FORCE 269F
M1 TANK PLATOON 369F
OPERATION WOLF 195F
SPACEMAX 349F
VETTE 249F
VIGILANTE 149F
VOYAGER 199F
XENON 2 249F

-AUTRES NOUVEAUTES-
ACTION FIGHTER 259F
AFTERBURNER 249F
ARKANOID 2 185F
BALLIST1X 249F
CABAL 199F
CIVIL WAR VOL 3 249F
COLOSS. CHESS X 249F
CONFLICT EUROPE 249F
DE LUXE PAINT 2 199F
DRAKKEN 299F
GARY L. HOT SHOT 185F
HIGHWAY PATROL 249F
HILLSFAR 249F
INTERPHASE 3D 249F
KING ARTHUR 249F
KING QUEST IV 249F
LORDS OF RISING SUN 249F
LES PORTES DU TEMPS 285F
MADDEN FOOTBALL 249F
MYSTERY OF MUMMY 249F
NEUROMANCER 249F
NEW ZEALAND STORY 199F
P47 249F
PAPERBOY 249F
PHANTOM FIGHTER 249F
RVF HONDA 269F
SAMOIRI 269F
SIM CITY 249F
SORCERER LORD 249F
SPHERICAL 249F
STARGLIDER 2 249F
STUNTCAR 249F
SUPERSKI 345F
THE THIRD COURIER 245F
THE LAST NINJA 2 245F
THUNDERBLADE 249F

HIT PARADE PC
CHUCK YEAGER S AFT 299F
DOUBLE DRAGON 195F
F15STRIKE EAGLE N°2 349F
INDIANA JONES : 299F
LAST CRUSADE (AVENTURE)
MICROPROSE SOCCER 245F
OUT RUN 199F
ROBOCOP 199F
TARGHAN 265F
TEST DRIVE 2 245F

'688 SUB MARINE 245F
ARCHIPELAGOS 299F
BAAL 295F
BARBARIAN (PSYNOSIS) 249F
BATTLEHAWKS 1942 249F
CAVEMAN UGH LYMPICS 199F
CRAZY CARS 2 249F
F l6 COMBAT PILOT 235F
F l9 STEALTH FIGHTER 385F
GRAND PRIX CIRCUIT 235F
HEROES OF THE LANCE 225F
LEISURE SUIT LARRY 2 299F
MENACE 245F
MILLEMIUM 2.2 249F
PERMIS DE TUER 245F
POLICE QUEST 2 249F
RICK DANGEROUS 259F
SPACE QUEST 3 249F
STARGOOSE 299F
STARRAY 299F
TEENAGE QUEEN 249F
VIRUS 249F

AMIGA
COMPILATIONS

299 FACTION AMIGA
+ CYBERNOID 
+ MOTOR MASSACRE 
+ TECHNOCOP 
+ ARTURA !+ DEFLECTOR 
STARWARS TRILOGY 249F

+LA GUERRE DES ETOILES 
+L EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
+LE RETOUR DE JEDI 
PRECIOUS METAL 249F

+L ARCHE DU CAPIT. BLOOD 
+XENON+ARKANOID 2 
+CRAZY CARS
+THE STORY SO FAR 1 199F

+BUGGY BOY +IKARIWARRIORS 
+BATTLESHIPS+BEYON ICE PAL.
+THE STORY SO FAR 3 199F

+THUNDERCATS+SPACEHARRIER 
+LIVE AND LET DIE+BOMBJACK 
SIMULATION HITS 249F

+944 TURBO CUP 

+ SPACE RACER+MACH 3 
TRIAD 2 249F

+BAAL + TETRIS + MENACE 
EUROPEAN DREAMS 259F

+TEENAGE QUEEN+BILLARD 
SIM.+ACTION SERVICE+BOBO

L E S  C L A S S I Q U E S  M I C R O M A N I A  :  9 9  F
Une nouvelle collection des meilleurs titres publiés pour votre ordinateur, réédités à des prix clubs.

ATARI-ST PC COMPATIBLES AMIGA
ARCTIFOX
BARD’S TALE 1 f
BIONIC COMMANDO J  ,
LEGACY OF THE ANCIENTS 
MARBLE MADNESS 
SKYÇQX 2 * ' A y
WORLD TOUR GOLF

ARCTIFOX 
BARD’STALE 1 
BIONIC COMMANDO 
FOUNDATIONS WASTE 
MARBLE MADNESS 
OUT RUN 
SKYFOX 2 
STREET FIGHTER 
SUPER HANG ON 
MUS1C CONSTRUCTION SET

ARCTIFOX
BARD'S TALE
BIONIC COMMANDO
FOUNDATION S WASTE
MARBLE MADNESS
OUTRUN
SK Y FOX 2
STREET FIGHTER
THE ARCHON COLLECTION
WORLD TOUR GOLF
u /n D i n  n  a c c i  c a n c D c m o n

AN DE GARANTIE 
SUR TOUS 

LES LOGICIELS

, 5  f
pour
2  \og'c'e's

AMIGA

A NE PAS MANQUER
ADIDAS GOLDEN SHOE 249F
ALTERED BEAST 249F
BATMAN(LE FILM) 245F
BATTLEVALLEY 199F
BEAST(SHADOW OF) 349F
CABAL 245F

^ CHICAGO 90 249F
EYE OF HORUS 249F
KNIGHT FORCE 269F
PANIC STATIONS 199F
RENEGADE 3 249F
SHINOBI 199F
THE STRIDER 249F
UMS 2 269F

AUTRES NOUVEAUTES
BARBARIAN 2 (PSYNO) 245F
BOMBER 249F
DRAGONSLAYER 299F
DRAGON SPIRIT 199F
DRAKKEN 299F
DYNAMITE DUX 249F
GHOST AND GOBBLINS 245F
HIGH WAY PATROL 249F
KEEF THE THIEF 249F
LEISURE SUIT LARRY 2 299F
MYSTERY OF MUMMY 249F
NEUROMANCER 249F
NORTH AND SOUTH 259F
POLICE QUEST 2 249F
PREDATOR 249F
QUARTZ 249F
RAT PACK 249F
SHUFFLEPUCK CAFE 199F
SLAYER 199F
SPACE HARRIER 2 235F
SPACE QUEST 3 299F
STAR BLAZE 199F
STEEL 199F
STUNTCAR 245F
SUPER WONDERBOY 249F
S WORLD OF TWILIGHT 249F
ULTIMATE DARTS 199F

n  HIT PARADE A M IG A -,
BARBARIAN 2 195F
BLOODWYCH 249F
CASTLE WARRIOR 245F
DOUBLE DETENTE 249F
DRAGON NINJA 249F
F l6 COMBAT PILOT 245F
FORGOTTEN WORLDS 199F
INDIANA JONES: 199F
THE LAST CRUSADE (ARCADE)
INDIANA JONES: 249F
LAST CRUSADE (AVENTURE)
NEW ZEALAND STORY 245F
OCEAN BEACH VOLLEY 249F
POPULOUS 249F
POPULOUS(DATA DISK) 99F
ROBOCOP 249F
SHOOT “EM UP CONT. 225F
VIGILANTE 149F
XENON 2 MEGABLAST 249F

A.P.B. 199F
ASTAROTH 249F
3 D POOL 199F
BLOOD MONEY 245F
DE LUXE PAINT 3 749F
DUNGEON MASTER(EXT. 225F
FALCON 295F
FALCON MISSION DISK 1 199F
GEMINI WING 199F
KICK OFF 269F
LORDS OF RISING SUN 299F
MICROPROSE SOCCER 245F
MILLEMIUM 2.2 249F
MR HELI 249F
PASSING SHOT 249F
PERMIS DE TUER 199F
POWERDROME 245F
RICK DANGEROUS 259F
RVF HONDA 269F
SILKWORM 199F
TARGHAN 245F
TEST DRIVE 2 295F



^ Î e s i o o % A d O R
149 /1 * 9  F

l e s  4  m e i l l e u r s  s c o r e *

d e  A m s t r o d  1 0 0 %
+ O P E R A T IO N  W O LF

a f t e r b u r n e r  

R  T Y P E

t i t a n

+ 1 super poster
g Miss X 
autocollant

l é d i t

DEMENT !
Le pistolet 
MAGNUM 349 F 
pour CPC 464 et 

-6218 ave

+OPERATION WOLF 
+ROOKIE+ROBO ATTACK 
+MISSILE GROUND ZERO 
+SOLAR INVASION 
+BULL S EYE

GEANT !
LES JUSTICIERS 
1 4 5 /1 9 5  F

+ DRAGON NINJA 
+ ROBOCOP 
+ RAMBO 3

- - - - - - - - - - - - - AMSTRAD
SIMULATIONHITS 169/249F

+944 TURBO CUP 
+SPACE RACER+MACH3 

SOCCER SUAD 99/149F

+FOOTBALLER OF THE YEAR 
+GARY L. SUPER STAR SOCCER 
+ GARY L. SUPER SKILLS 
+ROY OF THE ROVERS.

STAR WARS TRILOGY 129/199F 

+LA GUERRE DES ETOILES 
+L EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
+LE RETOUR DU JEDI 

HEAT WAVE 129/179F

+NEBULUS+NETH ER WORLD 
+F1RELORD+RANARAMA 
+IMPOSSABALL+ZYNAPS

LA COMPIL'OCEAN 149/199F

+L’ARCHE DU CAPIT. BLOOD 
+DALEY THOMPSON OLYMPI.
+ VINDICATOR+TYPHOON 
+SALAMANDER

LE MONDE DE L’ARCADE 149/199F

+ROADBLASTERS+TIGER ROAD 
+1943+IMPOSSIBLE MISSION 2 
+SPY HUNTER+BLACK BEARD 
+COLOSSEUM

MEGA PACK 149/199F

+RALLY 2+ BILLY 2+MACH 3 
+FOOT + BILLY 
+TENNIS +5EME AXE 

GEANTS DE L’ARCADE 2 129/149F

+STREET FIGHTER+SIDE ARMS 
+BIONIC COMMANDO 
+GUNSMOKE+DESOLATOR

LA COLLECTION 
1 7 5 /2 4 5  F &

LES 1 5 LOGICIELS 
QU'IL FAUT AVOIR 

ABSOLUMENT 
RASSEMBLES DANS 
UN SUPER ALBUM 

A R K A N O ID  

B A T M A N  (jeu  d 'a c t io n )  

R A M B O  

G R E E N  B E RET  

C R A Z Y  C A R S  (s im u la ­

tio n  a u to )

+  M A T C H  D A Y  (fo o tb a ll)

+  M A T C H  P O IN T  (tennis)

+  K O N A M I S  G O L F  

+  C A .U L D R O N  (a rc a d e )

+  T H E  G R E A T  E S P A C E  

+  Y IE  A R  K U N G  F U N  

+  M A G  M A X  (a rc a d e )

+  T O P  G U N  (sim . d e  vo l)

+  G A L V A N  (jeu  d 'a r c a d e )

+  S O R C E R Y

EPYX ACTION 
1 2 9 /1 9 9  F

+  IM P O S S IB L E  

M I S S I O N  2  

+  C A L I F O R N I A  

G A M E S

+  S T R E E T  S P O R T  

B A S K E T B A L L  

+  4 x 4  O F F  R O A D  

R A C I N G  

+  T H E  G A M E S  

W IN T E R  E D IT IO N

COMPILATIONS
12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F

+CYBERNOID+DEFLEKTOR-H-MASK 
+BLOODBROTHERS+NEBULUS 
+NORTHSTAR+HERCULES+EXOLON 
+LES MAITRES DE L’UNIVERS 
+VENOMSTRIKES BACK 
+MARAUDER+RANARAMA 
OCEAN DYNAMITE 149/199F

+PLATOON+PREDATOR+KARNOV 
+CRAZY CAR+COMBATSCHOOL 

+SALAMANDER+DRILLER+GRYZOR 
LES DEFIS DE TAITO 139/199F

+TARGET RENEGADE+FLYING 
SHARK+ARKANOID 1 ET 2 
+BUBBLE BOBBLE+SLAPFIGHT 
LES BEST DE US GOLD 149/199F

+OUT RUN+GAUNTLET 2 
+CALIFORNIA GAMES+7200 
+ROLLING THUNDER 
GAME SET MATCH 2 149/199F

+MATCH DAY 2+SUPER HANG 
+ON+CHAMPION CHIP SPRINT 
+BASKET MASTER+TRACK AND
+f i e l e m :r i c k e t +s n o o k e r +g o l f

GOLD SILVER BRONZE 149CI99F

23 EPREUVES SPORTIVES EPYX
SPECIAL ACTION 99/1,49F

+GRYZOR+TARGET RENEGADE 
+INT.KARATE+SALAMANDER 
+BASKET MASTER+SHAOLIN R. 
ARCADE ACTION 115/185F

+BARBARIAN+RENGADE 
+SUPERSPRINT+RAMPAGE 
+INTERNATIONAL KARATE 
COLLECTION KONAMI 115F/185F

GEANTS D’ARCADE 115/195F

NOUVEAUTES1
A NE PAS MANQUER

ALTERED BEAST
BLOODWYCH
CABAL
KNIGHT FORCE 
MAZEMANIA 
PANIC STATIONS 
RAINBOW ISLAND 
SHINOBI 
THE STRIDER

99/149F 
99/149F 
99/149F 
139/179F 
99/149F 
99/149F 
99/149F 
99/149F 
99/149F

r -  AUTRES NOUVEAUTES %
ACTION FIGHTER 105/155F
BOMBER 99/149F
BOMBUZAL 99/149F
DOMINATOR 99/149F
DOUBLE DRAGON 99/149F
DRAGON SPIRIT 99/149F
DYNAMITE DUX 99/149F
HIGH STEEL 99/149F
KULT 149/199F
MEURTRE AVENISE 145/195F
P47 99/149F
PROJECT STEALTH F. 145/195F
SPHERICAL 99/149F
STAR TR EK 95/145F
STEIGAR 99/149F
SUPER WONDERBOY 99/149F
TEST DRIVE 2 119/169F
TINTIN SUR LA LUNE 145/195F
XENOPHOBE 109/169F

UIT DADA HEni l  rAKAUt
ACTION SERVICE 139/189F
BARBARIAN 2 89/139F
BATMAN (LE FILM) 99/149F
CARRIER COMMAND ND/179F
CRAZY CARS 2 129/169F
DOUBLE DETENTE 99/149F
FORGOTTEN WORLDS 99/149F
INDIANA JONES: 99/149F
THE LAST CRUSADE (ARCADE)
MR HELI 99/149F
NEW ZEALAND STORY 99/149F
OCEAN BEACH VOLLEY99/149F
RICK DANGEROUS 99/149F
SILKWORM 99/149F
SKATE OR DIE 95/145F
STORMLORD 99/149F
VIGILANTE 99/149F

w ï n R Q M f t N l f t ]

JEUX POUR CONSOLES

A.P.B. 99/149F
3 D POOL 99/149F
CHICAGO 90 145/195F
BUTCHER HILL 99/149F
CHUCK YEAGER’S AFT 95/I45F
FOOTBALL MANAG. 2 95/139F
GARY L. HOT SHOT 95/135F
GEMINI WING 99/149F
GUNSHIP 195/245F
H.A.T.E. 99/149F
HEROES OF LANCE 95/199F
HIGHWAY PATROL 145/195F
LE MANOIR DE MORT. ND/199F
MICROPROSE SOCCER 109/165F
OPERATION WOLF 99/149F
PASSING SHOT 99/149F
PERMIS DE TUER 99/149F
REAL GHOSTBUSTERS 99/149F
RENEGADE 3 99/149F
R TYPE 95/145F
RUN THE GAUNTLET 99/149F
RUNNING MAN 95/145F
SCRABBLE DE LUXE ND/225F
SKWEEK 145/195F
SUPER SCRAMBBLE 99/149F
THE GAMES SUMMER 99/149F
THE LAST NINJA 2 125/145F
THUNDERBIRDS 125/145F
TIME SCANNER 99/149F
WEC LE MANS 99/149F
XYBOTS 99/149F

CONSOLE SEGA 9V0F
PISTOLET SEGA
+ 3 JEUX 359F
PISTOLET SEGA 249F
LUNETTES 3D 325F
CONTROL STICK SEGA 129F
RAPID FIRE SEGA 99F
MANETTE SPECIALE 145F
(SPEED KING)

______ N O U V E A U T É S
CALIFORNIA GAMES 295 F
CYBORG HUNTER 255F
CAPTAIN SILVER 295F
RAMPAGE 295F
R TYPE 295 F
TIME SOLDIERS 295F
VIGILANTE 295F

UIT DA D AHC
ALTERED BEAST 295F
DOUBLE DRAGON 295F
GOLVELLIUS 295F
KENSEIDEN 295F
RAMBO3 295F
RASTAN SAGA 295 F
SHINOBI 295F
THUNDERBLADE 295F
YS 295F
ZILLION 2 255F

AFTER BURNER 295F
ALIEN SYNDROME 295F
ALEX KID/LOST STAR 295F
ALESTE POWER STRIKE 255F
BLACK BELT 255F
BOMBER RAID 295F
CHOPLIFTER 255F
FANTASY STAR 295F
FANTASY ZONE 2 295F
GREAT BASKETBALL 255F
LORD OF THE SWORLD 295F
MONOPOLY 295F
NINJA 255F
OUT RUN 295F
OUTRUN 3D 295F
RESCUE MISSION 255F
ROCKY 295F
S.D.I. 255F
SECRET COMMAND 255F
SPACE HARRIER 295F
SUPER TENNIS 195F
WONDERBOY 255F
WONDERBOY M.L. 295F

A TA R I 2 6 0 0
BATTLE ZONE 95F
BEAMRIDER 95F
CALIFORNIA GAMES 145F 
CARNIVAL 75F
CHOPPER COMMAND 95F
COMMANDO 145F
DECATHLON 145F
DIG DUG 95F
DONKEY KONG 95F
ENDURO 95F
F14TOMCAT 145F
FROSBYTE 95F
GHOSTBUSTERS 95F
HERO 95F
JUNIOR PAC MAN 145F
KEY STONE KAPERS 95F
KUNG FU MASTER 95F
MARIO BROTHERS 99F
MEGAMANIA 95F
NIGHT MARE 95F
MS PAC MAN 95F
PITFALL 95F
PRO WRESTLING 95F
QUEST FOR QUINTANA 95F 
RAMPAGE 145F
RIDDLE OF SPHINX 95F
RIVER RAID 95F
RIVER RAID 2 I45F
SEAQUEST 95F
SOLARIS 145F
SPACEINVADERS 95F
SPRING MASTER 145F
SUMMER GAMES 145F
TENNIS 95F
VANGUARD 95F
WINTER GAMES I45F
ZAXXON 95F

THOMSON
Les HH$ de GREMLIN 1 9 9  F

6 jeux

(Numéro 10, Avenaer, K ra c k o w  

Les H its  d e  O C E AN  1 9 9  F

10 jeux (Arkanoid, green beret, 

W izzba ll, Top Gun...) 

Autres logiciels sur 

3615  M iC R O M A N IA  

ou téléphonez au 

93.42.57.12

SO LD ES DISQ UETTES 49F

720°

ARCTICFOX
BLASTEROIDS
ECHELON
HEAD OVER HEALS
LAST DUEL
LED STORM
RAMPARTS

SO LD ES C A SSETTES
720°
AMERICA CUP 
ECHELON
ELEVATOR ACTION 
GALVAN 
GUNFRIGHT 

IMPOSSIBLE MISSION 2 
LAST DUEL 
LEDGEND OF KAGE

39F

NEXUS
OBLITERATOR
RAID
RAMPARTS 
REVOLUTION 
SHACKLED 
THE DEEP 
ZORRO

Votre jeu chez vous dans 4 8  h* en téléphonant au 9 3 .4 2 .5 7 .1 2 .  /  NOUVEAU - Livraison garantie  p ar Colissimo
_ _ _ _ _ _ _ _ _ ^ ° J J eJSuS.mÎ!!nl J t I â ĉP,i2.nA e — ^ma^e^a^a^ue^posteur^enj^ (ATTENTION, depuis Paris composer le 16.93.42.57.12)

M M  6  j | T R E S PRIX

P a rtic ip a tio n  a u x  fra is  d e  p o r t  e t d 'e m b a lla g e +  1 8  F

Précisez cassette □  D is k  □  T o t a l  à  p a y e r  = F

N O M  .....

A D R E S S E .

. Code p o sta l . . . . .
Tél. %

P A Y E Z  P A R  C A R T E  B L E U E  /  IN T E R B A N C A IR E

1 I I I I I I I I I I I I I I I 1 
Date d'expiration — /  — Signature :

lèglement

. . . . . . . . . . . . . . .

: : : : : :
J D  T . S h i r t  P L A Y  A G A I N

M .  L . X L  (e n to u re z  v o tre  ta i l le )

□  T . S h i r t  H I G H  S C O R E

M .  L. X L .  (e n to u re z  v o tre  ta i l le )

P  M o n t r e  M I C R O M A N I A

je joins □  un chèque bancaire □  CCP □  mandat-lettre □  je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 19 F) pour frais de remboursement - N° de Membre (facultatif) L

_______________________ E N TO U R EZ VOTRE O R D IN A T E U R  DE JEUX : A M STR AD  4 6 4  . A M STR AD  6 1 2 8  , SEGA . C 64 . PC 1512 . ATARI-ST . A M IG A



MUSCLEZ VOTRE MICRO
Le 1040 peut également voir sa mémoire 
doubler pour 3400 F ht, ou amené à 4 Mo 
pour 6 500 F ht environ. Quand on sait 
qu’à la sortie du 520, certains critiquaient 
la trop importante mémoire, 512 ko, pen­
sez donc, à qui cela pourrait-il bien servir ? 
L’intérêt ? Eh bien par exemple pour pro­
fiter de la horde de logiciels graphiques qui 
déferlent sur les étalages, une image en 
couleurs prend beaucoup de place, et le 
520 se voit très vite limité. De plus, avec 
une émulation PC ou Mac, beaucoup de 
programmes demandent 1 Mo de mémoire 
pour pouvoir tourner. Pour les virtuoses 
du tounevis et du fer, voir les bidouilles 
du n ° l de Micro-mag.

L’image
Il y a encore quelques temps, la réalisa­
tion d’un portrait demandait la main 
habile d’un artiste et plusieurs heures. 
Scanners et digitalisées permettent main­
tenant la capture d’une image en quelques 
secondes. Les scanners transforment une 
image en pixels, en noir et blanc, ou avec 
niveaux de gris. Pas de couleurs aborda­
bles. Les scanners à plat sont les plus pra­
tiques, mais les plus chers car il faut comp­
ter au minimum 10 000 F. Moins chers, 
mais aux applications limitées, les scan­
ners à main, notamment celui de Came- 
ron, permet d’enregistrer les documents 
par passage successifs, par bandes, ou celui

6 e n lo c k  Æ D i g i t i s e r  
fo r

\li\ in } > . ( h t r h ) i n f >  
a n d  P r o c e s s in g  

s t e r n a l  r id e o ''i f in a ls

w o  ports 
in g

Carte graphique haute résolution

Genlock sur ST
de Kemspton au principe identique mais 
plus large (bandes de 105 mm).

v , / yj7ï£ , *
an d  p t ,u Z nT ,a*an d  P r L J 3 l i  -

Enfin, dernier type, la tête qui prend place 
sur l’imprimante. Là, il faut compter un 
peu plus de 1000 F, prix abordable au 
détriment de la vitesse. Le dernier en date, 
l’Image Scanner, est constitué par deux 
fibres optiques se connectant sur la tête 
de l’imprimante avec ... du scotchq ! Bri­
colage économique, certes, qui le met à 
la portée de tous, 1490 F ttc, mais il faut 
quand même compter cinq minutes pour 
saisir une image. Une fois les fibres mises 
en place, avec pratique et patience, on 
obtient une résolution de 1000 dpi (points 
par pouce) !

Image Scanner Clavius 1 490 F

Handy scanner III Cameron 3 900 F

Canon IX 12 Human Technologies 11 000 F

Spat Silver Reed Silver Reed 8 000 F

Caméra HV720 3 000 F

Digitaliseur Realtiser 1 800 F

La digitalisation s’effectue via une caméra, 
qui capture donc une image en 3D, et en 
couleurs. Le prix du matériel nécessaire 
est hors de portée du particulier, et
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de Paris pour votre ST, Amiga, PC, CPC.

L O G IC IE L  A C H E T É  =

L ’o u v e r tu r e  im m é d ia te  
d e  v o tr e  c a r te  d e  m e m b r e  ; 
le  c lu b  d e  to u s  le s  a v a n ta g e s  !

L O G IC IE L S
A C H E T É S  =

L a  c a r te  d u  c lu b
4 *1  a b o n n e m e n t  g ra tu it
d e  6  m o is  à  u n e  d e s  m e il le u re s
re v u e s  d e  m ic r o - in fo rm a t iq u e *  !

* Venez vite, offre valable dans la limite des stocks disponibles.

L O G IC IE L S  A C H E T É S  =
L a  c a r te  d u  c lu b  
+■ l’a b o n n e m e n t  d e  6  m o is *
4 - U n  s u p e r  je u  à  c r is ta u x  l iq u id e s  d e  p o c h e *

Entre l’Etoile et la Porte Maillot

[V & /O E  l’espace spécialiste du Soft. 
58/60, avenue de la Grande Armée 75017 PARIS

ouvert du lundi au samedi de 10 h à 19 h

B A T M A N , STUNT C A R ; WEST PHASER; E A G L E  R ID ER; L O D E  R U N N E R ; 
IN D IA N A  JO N E S , R IC K  D A N G E R O U S , D R A K K EN , B A R B A R IA N  II , 

PAPERBOY, e t  to u te s  le s  a u tr e s  n o u v e a u té s ...
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demande un certain savoir faire. Néan­
moins, on trouve de plus en plus de telles 
images dans les jeux, d’aventures en par­
ticuliers, qui, une fois retouchées, rendent 
très bien.

Présentée dernièrement par Elmtech 
Research, en juin 1989 plus précisément, 
la première carte haute résolution pour 
Atari. Construite autour d’un processeur 
graphique de chez Texas Instrument, et 
fonctionnant sur écrans multisynchrones, 
cette carte permet de gérer des graphis­
mes ayant une résolution maximale de 
1024 x 768 points, avec 256 couleurs par 
ligne, sur une palette de 16 millions. 
Présent aussi sur la carte un genlock, ce 
qui permet de récupérer des images de 
sources externes, de caméras par exem­
ples, ou de magnétoscopes. La prochaine 
étape consiste à réaliser un driver d’écran 
d’émulation Gem permettant de faire 
tourner l’Atari directement sous Gem via 
cette carte. Son prix la met, hélas !, à 
l’abri de beaucoup de bourses : 7 500 F.

L’émulateur trompeur
La pratique est courante, et bien connue. 
Le but consiste à tromper le logiciel de 
telle manière qu’il croit être sur un PC, 
ou un Mac. L’émulateur permet au ST de 
se comporter comme une autre machine, 
ou enfin presque.

Parmi ceux-ci, PC'Ditto pour PC, Magic 
Sac et Aladin pour Macintosh, Spectre 
128 pour Mac Plus, Xformer pour XL/XE. 
Si l’émulateur permet en effet d’utiliser 
certains logiciels, PageMaker, Illustrator 
d’Adobe ou encore HyperCard, on est loin 
des performances des machines émulées, 
et malgré tout, quoiqu’on en dise, nous 
préférons PageMaker sur Macintosh.

D’autant plus que ces logiciels demandent 
beaucoup de mémoire, et ce qu’il faut 
rajouter au ST pour profiter pleinement 
de l’émulation revient rapidement au prix 
de la machine émulée. Mais l’émulation 
ouvre une porte vers la communication.

D ivers et variés
Signalé à l’Atari Chrismas Show, puis 
remarqué par sa version 2 à l’Atari Com­
puter Show, une cartouche Multiface ST, 
à connecter sur le port cartouche, permet 
de stopper le déroulement d’un pro­
gramme, puis d’examiner le contenu de 
la mémoire, et de la sauver sur disquette. 
A part l’intérêt qui consiste à trifouiller 
les jeux pour se rajouter 567 niveaux ou 
1 méga de points de vie, l’état d’un jeu 
peut être sauvé puis récupéré, et repren­
dre ainsi une partie de Baal.
Pour les forcenés de la programmation, un 
processeur parallèle RISC (Reduced iris* 
truction set computer), distribué par 
Kuma. Connecté dans le port cartouche, 
le boîtier contient deux processeur T141, 
chacun possède 256 ko travaillant à 7,5 
Mips.
Enfin pour les insatisfaits, essayez la salle 
de « muscu ».

Hervé Blanchard

UH! MH!
S i les microprocesseurs 16 bits ont 

permis l’accès à des logiciels naguère 
réservés aux minis, (CAO, PAO et 
traitements de texte), on remarque 
que le ST rame avec certains softs. 

Ceci est en partie dû à Gem qui n’est 
pas un modèle de vitesse (ex. : ls t  
Word) et en partie à une trop grande 
sollicitation du 68000 avec de lourds 
calculs mathémathiques (ex. : C A D  
3D). C ’est aussi le cas de certains jeux 
dont les animations sont saccadées... 
Pour remédier à ces inconvénients qui 
pénalisent beaucoup d’applications 
professionnelles, la société allemande 
PRO- VME a conçu une carte desti­
née à augmenter la vitesse du ST, 
Hypercache. Cette dernière est assem­
blée et distribuée en France par Syner­
gie & Communication et accélère le 
ST de 70 % en moyenne. La carte 
comporte un 68000 qui tourne à 16 
MHz et une mémoire cache rapide qui 
permet d’en tirer profit. Le montage 
est simple et consiste à dessouder le 
68000 d’origine pour monter un sup­
port sur lequel Hypercache vient

s’enficher. Elle est à peine plus grande 
que le 68000 et il ne reste plus qu’à 
amener le 16 MHz du shifter et la com­
mande de sélection de la cache d’un 
port du circuit son.
Le fonctionnement est assez complexe, 
le contenu de chaque adresse lue est 
stocké dans la mémoire cache-données 
et le flag d’une valeur qui y correspond 
est validé dans une mémoire d’adresse.

Si cette adresse est de nouveau sélec- 
tée, le 68000 ne perdra pas de temps 
avec la vieille mémoire. En écriture, 
il écrit également la donnée dans la 
mémoire d’origine. Bien entendu, tout 
déplacement excédant 8 ko implique 
une réactualisation du cache... Si le 
cache n ’est pas sélecté, la carte ne pro­

cure qu’une accélération d’environ 
20 % due à la fréquence de 16 MHz. 
Tous les programmes ne sont pas amé­
liorés de la même manière selon la 
façon dont ils sont écrits et gèrent la 
mémoire, mais les résultats moyens 
sont impressionnants ! Une compila­
tion sur Ramdisk passe de 35 à 20 
secondes, l’exécution de 32 à 19, le 
disque dur est beaucoup plus rapide, 
les jeux graphiques deviennent fluides, 
ls t  Word est désormais convivial, etc. 
Tous les softs testés ont fonctionné et 
les rares difficultés rencontrées ne con­
cernent, d’après le concepteur, que 
certaines versions où, par exemple, 
l’insertion pose des problèmes méca­
niques...Il ne vous reste donc qu’à bien 
décrire votre configuration et son uti­
lisation. En conclusion, le seul vrai 
problème est le prix qui oriente cette 
merveille vers les professionnels...

J.Y.T.

Synergie et communication - BP 29, 77570 
Château-Landon. Tél. :(1) 64 29 43 54. 
Hypercache, carte accélératrice qui accroît 
de 70 % la vitesse du ST. Livrée avec doc 
de montage et une disquette comprenant 
accessoire de mise en route, tests et 
benchmarks.
Prix : 2 990 F (non compris le montage).
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D IS C O L O G Y
Version 5.1

P O U R  V O U S  S U R P A S S E R

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC

L’EDITEUR:
Un Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce à sa boîte à outils 
exceptionnelle, (Désassembleur, Calculatrice, Listeur Basic...) tout devient possible.

LE C O PIEU R :
Un Copieur intégral pour la sauvegarde de vos disquettes et cassettes. 
Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d'utilisation.

L’EXPLO R EU R :
Un graphique animé en "Temps Réel" qui vous révélera tous les secrets de vos 
disquettes. Un programme sans équivalent.

LES 7  P O IN TS  FORTS DE D IS C O L O G Y
> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée.

La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur !

La documentation : Un Manuel complet et une notice technique approfondie.

La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 5 1/4 pouces. 

La performance : Incroyable et absolue.

L'inédit : Du vraiment jamais vu !

La référence : Des milliers d'utilisateurs enthousiastes en France comme 
à l'Etranger. DISCOLOGY est reconnu et acclamé par la presse internationale.

Revendeurs, contactez-nous !

D IS C O L O G Y  Version 5.1 est d isponible im m éd ia tem ent, sans frais de  port, auprès  de  M E R ID IE N  I n f o r m a t i q u e  5  e t  7 ,  L a  c a n e b i é r e  1 3 0 0 1  M a r s e i l l e  T é l . 9 1 . 9 4 . 1 5 . 5 3

V ersion  5.1 p o u r A m strad  CPC 
D ispon ib ilité  im m é d ia te .

B O N  DE C O M M A N D E
□  Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F
□  Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F Je règle ma commande :
□  Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY. □  par chèque joint (port gratuit)

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160F □contre-remboursement (+ 30F de frais de port)

Nom :. Prénom :

Adresse :

Code Postal : Ville : Tél.:

A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebière -13001 MARSEILLE

CD
O)

Ê  MERIC
JflNFORMAnOL

DIEh



MUSCLilVttT» 111(10

ORDI'BUIIDING PC 
LA GONFLETTE PARFOIS UTILE
Vous qui possédez un ancêtre des PC, ne contenant que le stricte 
minimum ou presque, vous qui désirez augmenter les capacités 
de votre compatible car il vous est difficile de vous en séparer. 
Vous qui êtes ici-bas las de ces deux chevaux et qui rêvez sans 
cesse des Ferrari de la micro* informatique, ceci vous est adressé...

1 y a quelques temps, les programmes 
étaient relativement légers et simples. 
Peut-être un peu trop concis au goût de 
bien des utilisateurs. Pour combler ces 
lacunes et offrir les logiciels tant atten­

dus par le public, les programmeurs sont 
devenus de plus en plus pointilleux, ren­
dant leurs produits de plus en plus convi­
viaux, de plus en plus puissants et, au 
détriment de certaines machines, énormé­
ment lourds et lents.
Pour utiliser ces monstres de puissance et 
de convivialité, un petit compatible con­
ventionnel est devenu léger, voire même 
inutilisable. Il est soit impossible de faire 
fonctionner le logiciel, soit les traite­
ments, les calculs et les divers affichages 
deviennent laborieux et prennent un 
temps fou rendant l’utilisation de l’outil 
rébarbative et insoutenable. Quatre solu­
tions s’offrent alors à l’utilisateur : chan­
ger de logiciels et utiliser des outils plus 
que rudimentaires, n ’utiliser le petit PC 
qu’à des fins ludiques en laissant de côté 
les capacités utiles de l’appareil, acheter 
un autre ordinateur, étendre les capacités 
de sa machine. C ’est sur ce dernier point 
que nous allons orienter ce dossier.
En effet, quelqu’un qui a fait l’acquisition 
d’un modèle bas de gamme n ’est pas sensé 
pouvoir investir une fortune dans un appa­
reil neuf et performant. Cette personne 
ne doit pas non plus être frustrée en n’uti­
lisant une telle merveille de la technolo­
gie qu’à des fins ludiques. Bref, dans ce 
genre de situation, il faut agir et c’est la 
voie que nous allons vous proposer de sui­
vre dans ces quelques pages. Il est facile 
d’augmenter les vitesses et les capacités

d’utilisation de son micro s’il n ’est pas 
déjà saturé. De toute manière et dans la 
majeur partie des cas de figures, il est tou­
jours possible de gagner de la vitesse et/ou 
des capacités. Mais qu’en est-il
exactement ;

Joindre l’utile à l’agréable
La question est là. Désirez-vous de la 
vitesse, de la beauté, des capacités... A ce 
moment de votre choix, nous ne pouvons 
décider à votre place. Mais voici plutôt 
quelques exemples.
Une personne qui ne fait que du courrier 
sur son petit traitement de texte préféré 
une ou deux fois par semaine, qui n ’uti­
lise son tableur que pour gérer ses impôts

- ceci deux ou trois fois par an -, et qui 
gère mensuellement ses cassettes et ses dis­
ques avec son logiciel de gestion de bases 
de données, n ’aura pas besoin d’une grosse 
puissance de calcul, ni d’une grande capa­
cité de stockage.
Ce personnage utilisera peut-être le plus 
souvent son micro-ordinateur pour se dis­
traire, soit en jouant avec un quelconque 
logiciel digne de ce nom, soit en program­
mant de petits utilitaires à titre personnel. 
Cette personne aura donc plus tendance 
à être attirée par de belles et nombreuses 
couleurs, par un joystick efficace... 
Rares seront les cas où cet utilisateur se 
sentira frustré de ne pas avoir suffisam­
ment de puissance et sa machine ne 
pêchera pour lui que par le manque de 
couleurs, et le beeper mono-voix si peu 
harmonieux. A cette personne, nous con­
seillerons simplement d’acquérir une carte 
graphique du type EGA ou encore VGA, 
si ses moyens sont suffisamment élevés 
pour cela.
Imaginons maintenant un directeur de 
petite entreprise, un artisan ou encore un 
commerçant qui utilise sa machine pour 
gérer des stocks, des adresses, des noms de 
clients... Cette personne se servira de gros­
ses bases de données, de tableurs, de trai-
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tements de texte performants... Il lui fau­
dra donc un ordinateur très orienté cal­
cul et stockage de données. Un disque dur 
sera bien sûr obligatoire, ainsi que beau­
coup de mémoire et un micro-processeur 
rapide. Le nombre de couleurs affichées 
simultanément à l’écran ne seront pas très 
importantes aux yeux de cet utilisateur, 
pourvu qu’un accès aux informations soit 
rapide et surtout précis. Peu importe 
l’environnement dans ces conditions du 
moment que les informations soient acces­
sibles instantanément. Voyons mainte­
nant les cas possibles permettant l’exten­
sion d’un compatible.

Etre de bonne composition
Comme vous le savez, un compatible PC 
est un assemblage de cartes spécialisées sur 
lesquelles sont éparpillés divers compo­
sants qui ont chacun des tâches bien pré-

In te rfac e  jo y s tic k  a u  fo rm a t IB M

cises. Tout élément ou extension peut être 
conçu à la chaîne, c’est-à-dire dans des 
conditions précaires ce qui entraînera un 
manque de fiabilité, un rendement 
minime pour compenser cet inconvénient 
majeur, et donc une vitesse d’utilisation 
bien en dessous de ce qu’elle pourrait être. 
Un composant parfait, par opposition au 
précédent, fonctionne dans de bien meil­
leures conditions, et supporte parfaite­
ment des vitesses de travail proches de ses 
limites, ceci sans aucune faille ni danger. 
La plupart des micro-ordinateurs sont 
architecturés autour de micro-processeurs 
Intel 8088 ou 8086 qui sont des compo­
sants assez lents, cadencés respectivement 
à 4,77 et 8 MHz lorsqu’ils sont de qualité 
moyenne. Si les micro-processeurs sont

C a rte  vidéo  EGA d e d é fin itio n  600x600

triés et testés, il est possible de faire fonc­
tionner les meilleurs d’entre eux à 8, 10, 
voire 12 MHz en mode turbo, comme sur 
certaines cartes-mères du commerce. Le 
gain de vitesse ainsi engendré n ’est pas 
négligeable et augmente considérablement 
les capacités de travail de l’ordinateur 
contenant ces chips.

La firme Nec a construit les séries de com­
posants V20 et V30 pour remplacer res­
pectivement les Intel 8088 et 8086 qui 
sont optimisés au niveau du décodage de 
l’instruction à exécuter tout en étant tota­
lement compatibles. La vitesse de ces clo­
nes est environ de 30% supérieure à celle 
des composants d’origine. Il vous suffit 
donc de monter ce genre de composant 
dans votre micro-ordinateur pour gagner 
déjà bien du temps.

C oprocesseurs 
et cartes accélératrices
Tout le monde sait maintenant ce qu’est 
un co-processeur arithmétique. C ’est un 
micro-processeur spécialisé dans les opé­
rations sur les flottants (nombres réels). 
Certains d’entre eux sont même capables 
de résoudre des problèmes trigonométri- 
ques du genre sinus, cosinus, exponen­
tielle, tangeante... Pour les compatibles 
PC, ce sont ceux de la famille 80X87 que 
l’on utilise. Ces chips répondent à des ins­
tructions spéciales et les programmes les 
utilisant sont donc étudiés pour, comme 
dirait Fernand. Si les logiciels que vous 
utilisez le plus souvent ne font pas appel 
à ce genre de co-processeur, ce n ’est pas

la peine de vous endetter pour rien. Par 
contre, si vos logiciels utilisent ce maté­
riel (comme Lotus, Autocad...), vous pou­
vez vous en procurer un car le gain de 
temps engendré - si vous travaillez beau­
coup sur les réels -, est de l’ordre de 100 
pour un sur un calcul, processeur spécia­
lisé oblige.
En temps normal, un 8088 fonctionnera 
avec un 8087, un 80286 avec un 80287... 
etc. Les Nec V20 et V30 ne suivent pas 
cette règle alors si vous désirez faire 
l’acquisition de ce genre de composant, 
parlez-en avec votre revendeur.
Carte accélératrice. Le moyen de dispo­
ser d’un PC super rapide. Souvent, ce 
genre de cartes est architecturé autour 
d’un micro-processeur 80286 ou 80386, 
d’un peu de mémoire rapide (32 ou 64 ko), 
d’un quartz permettant de disposer de fré­
quences élevées, et d’un co-processeur spé­
cialisé dans les accès mémoire et les sta­
tistiques, pour le rafraîchissement des don­
nées de la mémoire rapide de cette carte 
à partir de la mémoire centrale.
Il se présente alors plusieurs cas d’utilisa­
tion. Si vous travaillez sur et avec de petits 
fichiers (dont la taille est inférieure au 
cache), vous gagnerez vraiment beaucoup 
de temps. Par contre, si vous travaillez 
avec des données ou des programmes de 
grosse taille, énormément de rafraîchisse­
ments seront nécessaires, donc peu de gain 
de temps réel. Dans le cas d’une utilisa­
tion normale, les capacités de travail en 
vitesse de calcul sont doublées, voire 
même triplées. Des cartes comme la 
Breakthru 286 disposent de cache et 
offrent des rendement au-delà de vos espé­
rances pour seulement 3 550 F ttc. Pour­
quoi donc se priver ?
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Ce genre de cartes est conseillé pour les 
gens qui ont besoin de grandes vitesses de 
traitement et qui n ’utilisent pas de logi­
ciels faits pour co-processeurs arithméti­
ques. Il sera possible de travailler deux fois 
plus vite qu’à l’habitude, ce qui n ’est pas 
négligeable. Ceux qui ont des cartes gra­
phiques à grandes capacités (EGA, VGA) 
peuvent aussi utiliser ce genre de cartes, 
que ce soit à but ludique ou profession­
nel, pour que leurs logiciels ne se traînent 
pas lamentablement.

Mémoire de masse
Il va sans dire que les mémoires de masse 
font aussi dans la vitesse de traitement des

C a ria  a c c é lé ra tr ic e  B ra a k th m  2 8 6

informations. Bien des logiciels utilisent 
maintenant beaucoup les lecteurs et les 
disques durs pour y stocker des données 
temporairement ceci pour soulager la 
mémoire centrale. Il est donc important 
de disposer d’un disque dur si vous utili­
sez de tels programmes. Que choisir entre 
un disque dur rapide de faible capacité et 
un plus lent mais capable de stocker plus 
de données Nous vous dirons sans hésiter 
que 20 Mo suffisent amplement si vous fai­
tes du ménage de temps en temps. Cela 
signifie, comme la plupart des petits dis­
ques durs font au moins 20 Mo, qu’il est 
préférable de baser son critère de choix

sur la vitesse de travail et le prix d’un tel 
périphérique. Les cartes telles que la Hard- 
card ou la Filecard sont très bien et très 
faciles d’emploi. Un disque dur fixe est 
aussi envisageable, si le contrôleur et les 
câbles sont prévus et inclus dans le 
package.

Les goûts et les couleurs
La majorité des compatibles bas de gamme 
du marché ne sont pas équipés de cartes 
graphiques performantes. Il est assez sim­
ple maintenant de se procurer des cartes 
EGA à des prix abordables et des VGA 
à des prix un peu plus élevés. Notons que 
ces cartes, possédant de grandes capacités

graphiques, disposent proportionnelle­
ment de beaucoup de mémoire. Un sim­
ple PC n ’est pas suffisamment rapide pour 
manipuler facilement tant de données. 
Pensez que les cartes actuelles ne possè­
dent pas de fonctions graphiques puissan­
tes pré- programmées et que c’est le micro­
processeur interne qui doit presque tout 
faire. Une carte EGA peut disposer de 256 
ko ce qui est déjà assez énorme pour un 
8086. Si vos besoins se limitent simple­
ment à 43 ou 50 lignes de textes sur votre 
éditeur, un 8086 sera amplement suffisant. 
Dans le cas de travaux graphiques, qu’ils 
soient générés par Autocad ou Flight

Simulator, il faut au moins disposer d’un 
80286 pour avoir une vitesse raisonnable 
mais encore loin du temps réel.
A chaque carte vidéo correspond un 
moniteur. Si vous en avez la possibilité, 
essayez de choisir les moniteurs les plus 
performants possible, cela vous permettra 
de ne pas avoir à en changer lors d’une 
modification ultérieure de configuration. 
Sachez que les cartes fonctionnent uni­
quement dans les modes que les moniteurs 
sont capables d’afficher. Etant donné que 
la norme IBM est bien faite, il vous sera 
simple d’adapter des moniteurs puissants 
sur des cartes basses résolutions. Choisis­
sez bien car ce genre de périphérique est 
onéreux ce qui ne permet pas de renou­
vellements fréquents, à nos grands regrets. 
A vous de faire votre choix, encore une 
fois, en fonction de vos besoins, de vos 
envies et de vos moyens.

Main basse
sur les périphériques
Souris, joysticks IBM ou Amstrad, tablette 
graphique, clavier étendu, etc. Que de 
périphériques d’entrée disponibles. Il est 
sûr qu’un joystick sera pour les utilisateurs 
joueurs et que leur choix entre la norme 
IBM et Amstrad se fera par leur machine, 
et par les caractéristiques des logiciels ludi­
ques de leur logithèque. Les souris, par 
contre, sont plutôt utilisées pour la PAO 
et la DAO. Les tablettes graphiques sont 
strictement orientées vers le dessin assisté. 
Encore à vous de voir, selon vos estima­
tions personnelles. Les claviers étendus, 
par exemple, vous seront utiles si vous uti­
lisez des traitements de texte. N ’hésitez 
pas à aller chez votre revendeur pour assis­
ter à des démonstrations souvent très 
didactiques.
En ce qui concerne les imprimantes, tout 
dépend encore de ce que vous désirez en 
faire. Une simple Citizen 120 D est ample­
ment suffisante polir tirer un courrier. 
Pour les graphismês multicolores, elle 
laisse un peu à désirer. On ne peut pas dire 
qu’un utilisateur moyen ait besoin de 
vitesse. Il se tournera donc vers des impri­
mantes lentes mais plus précises (24 aiguil­
les). Un artisan ou professionnel devra par 
contre jouer sur la vitesse de son matériel 
pour des mailings, des factures...
Tout dépend de vos moyens et de vos 
besoins. Nous avons essayé de vous citer 
les grands axes concernant l’extension de 
vos machines. Vous êtes maintenant seuls 
maîtres à bord.

Denis Jarril
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C o m m o d o r e

P C  10-111 /  P C  20-111

i  - ‘ '• *

4,77 à 9,54 MHz - 640 Ko de RAM - Interfaces série et 
parallèle - Disquette 5"l/4 et/ou 3"l/2 - Disque dur 
20Mo (PC 20) - 3 Slots d’extension disponibles - 
Clavier 102 touches - MS/DOS 3.2 - GW BASIC ...

Des conditions spéciales sont accordées à tous les membres de l’enseignement national 
ou privé ainsi qu’aux sociétés de formation.

MEMBRES DE L’ENSEIGNEMENT SUPERIEUR, ENSEIGNANTS ET 
ETUDIANTS, PROFITEZ DE LA GRANDE PROMOTION COMMODORE SUR LES 
PC XT ET AT. DEMANDEZ NOUS SES MODALITES.

(PROMOTION VALABLE JUSQU’AU 31/10/1989)

P C  U S E R  
C E N T E R

BP 225 93523
SAINT-DENIS CEDEX

100 rue du Fbg St Denis 
75010 PARIS 
42.46.42.68

7 rue Berryer 
75008 PARIS 
42.25.98.11

7 rue Ernest Renan 
93200 SAINT DENIS 
42.43.74.74

9 rue Carnot 
92300 LEVALLOIS 
47.57.18.99

79 Av. de la Marne 
92600 ASNIERES 
47.93.22.85

149 rue de Paris 
93800 EPINAY S/SEINE 
47.93.22 85

Fax : 16(1)47.93.20.85

Vous vendez quoi ?
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ?
Alors rejo’ignez 
l’équipe PC USER 
16(1)47.93.22.85

L E S  M E IL L E U R S  S O F T  D E S  E T A T S  U N IS  
E N  D O M A IN E  P U B L IC  O U  S H A R E  W A R E

ADDRESS BOOK

FAST FORMAT ET DOS
MAIL 2
LEARN
SLIOE SHOW 
PFS ALGEBRA 
PBASE 
OMNI EDIT 
PROCESS CONTROL 
TIME AND MONEY 
3 By 5 
S MALI DB 
CIRCUITS IMPRIMES

Gardez vos adresses . imprimez vi 
carnel mailing 
UTILITAIRES 
Super mailing

Pour les dlapos en présentation 
8067 - 287 387 nécessaire
SGBD 
La solution
Contrôle numérique pour voire usl 
voire Budget personnel 
Contrôlez voire personnel 
Petit SGDB
Bibliothèque CAO (2 Dsk)
Faites te catalogue de vos 
tichlers (2 Dsk)

NOUVEAUTE O

TMS 355 
TMS 437 
TMS 440

TMS 987 
TMS 988 
TMS 991

TMS 1003 

TMS 1006

GEO
FLOWCHART 
PC DRAFT II 
FORD SIMULATOR 
CALFACTS PHYSICS 
KERMIT
SOURCE CODE 
PC PRO GOLF 
GEO CLOCK 
MICRO EMACS 
MICRO EMACS 
DRAW 2ME 
QANALYST 
PARADOX AIDES

XY SOLVE 
LANGUAGES 
SPANISH 
FRENCH
FRENCH ASSISTANT 
GAMES 8 
FAMILY 3
JOKES ET SOUNDS

Continents. Pays, Villes. Fleuves. 
Organigrammes (2 Dsk)
Nécessite CGA - 512 kO - Sourts 
Conduisez une Ford Sport (CGA) 

La physique de Base 
u  rélêrence en transfert de fichier

Nécessite CGA ■ Sourts 
Nécessite une carte modem 
Utilitaires pour PARADOX 
Figures géométriques (CGA) 
Complément de XY SEE 
Lexique anglo-Germano-ltallen 
Lexique anglais/espagnol 
Lexique anglals/françals 
Extension au lexique 1003 

Cness ■ Jotio Galactic • Gamoord

APRILBUGSRES-ORAIN-DRIP-EYE 
HELP ME-SOUND

3 4 F
FILE EXPRESS

PC FILE TOOLS 
PC PROFESSEUR 
KERMIT

e gestionnaire de fichier le ( 
onnu en shareware 
es militaires pour PC FILE C

T T C

Frais de port

2 2  f n e
par envoi

SX 001 SEX MONOPOLY
SX 002 STRIP POKER
SX 003 GET LUCKY
SX 004 GIRLY PICTURE SHOW
SX 005 MAC REAO EGA PlNUPS
SX 007 GERMAN PORNO
SX 008 DR RUTHS GAME OF SEX
SX 009 STRIP BLACKJACK
SX 010 MAXINE HEAOROOM
SX 011 BAD BAD
SX 012 ADULT JOKES
SX 013 ASTRO Tlt

DGEN
USE
PC PROMPT 
ESCR
DOSAMATlC 
DBS KAT 
CALTECH 2 
PC OUTLINE

SCREENWRITER

CHI WRITER 
CRYPTO ANALISYS 
POWER MENU 
RESICALC 
STATSACK
EBL

Caicuiette réSKMme
Lés derniers um«aires statistiques (2 Dsk) 
Extended Balcn language

TB 303 

TB 306

SUPER PINBALL 4 |eux
BONZOWARE Machin
BRIDGE CANASTA 
HEARTS POKER Jeux d
LABBITS ET VOLDRON 
ET POKER Jeux d
PINBALL 3 |eux
MAHJONG Lé |eu
LES CAHIERS D'AMI Jeux 
LE PENDU MOSAIC 
ALPHABET Pour le
SLEUTH Jouez .
DONJONS ET
DRAGONS Le clas
OUEST Bataille
JEU D'ARCADE Pour le
PENDU Créez t
PENDU SUPER 
FUNGAMES 
PIANOMAN

Sélection pour les enfants 
Les grand airs du présent, c 
Créez vos propres mélodies.

Tous nos programmes sont disponibles en 3"l/2 
Supplément de 20 Frs TTC par disquette 
PRECISEZ LE FORMAT SUR VOTRE COMMANDE

Nombre de disques commandés ______________
3.5B Frs 54 /  5.25“ Frs 34
TOTAL ______________
Disques gratuits : réf. :

JOINDRE VOTRE REGLEMENT

NOM : O
No RUE 5
VILLE S
CODE POSTAL
MODE DE REGLEMENT CHEQUE JOINT
CARTE DE CREDIT: EUROCARD - AURORE - 
CARTE BLEUE - VISA - AMEXCO - DINERS - 
(rayez les mentions inutiles)
NUMERO
DATE D’EXPIRATION 
SIGNATURE

Un disque catalogue est envoyé gratuitement avec chaque 
commande
Pour commander par téléphone appelez le (1) 42.43.74.74 et 
donnez les références de votre carte de crédit.
PC USER CENTER BP 225 93523 SAINT DENIS CEDEX
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Mémoire d’éléphant, boulimie d’octets sauvegardés, vitesse à faire 
pâlir Cari Lewis, interfaces en tous genres, l’Amiga est atteint 
d’hypertrophie galopante. La maladie se propage, seul le coût 
monétaire qu’elle engendre peut la freiner.

lement transportables. Vient ensuite le 
fait que le format 3,5” est installé de base 
sur l’Amiga et par conséquent bénéficie 
de toute une bibliothèque de softs qui 
tient sur deux disquettes. Si vous utilisez 
régulièrement de tels softs, l’achat d’un 
3,5” tombe sous le sens.
Dans 90 % des cas, l’achat d’un 5,25” se

out a débuté lorsque l’Amiga a com­
mencé à avoir mal aux octets. D’après 
les revendeurs consultés, le mal vient 
de tous cés programmes profession­
nels gourmands en mémoire. Aux 

débuts, l’Amiga s’est contenté d’une vul­
gaire extension de mémoire de 512 ko 
avec horloge telle que l’A501 de Commo­
dore ou SC501 de Spirit pour pouvoir 
atteindre le Méga. Grâce à elles, des softs 
comme Digipaint 3 peuvent fonctionner 
correctement. Seulement, plus la créati­
vité se développe, plus les softs dévorent 
de la Ram et plus les messages tels que 
« not enought memory » (pas assez de 
mémoire) étaient fréquents.

Plus d’1 Méga pourquoi ?
Tout d’abord si votre pôle d’intérêt est le 
jeu. Simplement, à l’image d’Interceptor, 
de nombreux jeux ont besoin de cette 
mémoire pour pouvoir fonctionner en 
pleine capacité. Plus de Ram signifie pour 
le concepteur de soft moins d’accès dis­
que. La vitesse d’exécution, le confort 
d’utilisation, la qualité graphique et 
sonore s’en trouvent grandis.
Les musiciens sont logés à la même ensei­
gne puisque des programmes comme Stu­
dio 24, Track 24, BigBand, Dynamic 
Drum et autres softs dédiés au MIDI ne 
sont utilisés à pleine puissance qu’avec 
plus d’un Méga.
Pour les graphistes la question ne se pose 
même pas. Les programmes comme 
Dpaint III, Digipaint 3 ou Digiview ne 
sont exploités qu’à 40 % de leurs possibi­
lités avec beaucoup de contraintes dans 
ces configurations de Ram. La vidéo ne 
fait pas exception puisque la plupart des 
gens qui achètent l’Amiga pour la vidéo 
y adjoignent des softs de dessin. En fait, 
la configuration minimale pour des utili­
sateurs graphistes comporte :
— soit un Amiga 500 avec une A50I, une

extension 1 ou 1,5 Méga, Dpaint III, Digi- 
paint 3 et/ou Scult 4D pour les dessins ou 
animations en plusieurs dimensions et un 
disque dur 20 Méga ;
— soit un A2000 avec 2 Méga, une hard 
card 20 Méga et les softs cités ci-dessus.

Les extensions et leurs prix
Tout d’abord, PA501, qui a le mérite 
d’être fabriquée par le constructeur de la 
machine, offrant une extension 512 ko 
avec horloge à notre bel Amiga. Viennent 
ensuite toutes les cartes développées par 
Spirit Technologie permettant d’étendre 
la Ram jusqu’à 8 Méga, maximum sup­
porté par le système interne de l’ordina­
teur. On peut noter la présence des Giga- 
tron, dernières arrivées sur le marché fran­
çais dominé par la présence massive des 
cartes Spirit. Les prix se situent dans une 
fourchette de 1 000 F à 10 000 F. Parfois, 
ces prix sont même dépassés selon le nom­
bre de Méga de Ram désiré. Gainsbourg 
ne pourra pas me contredire, c’est le véri­
table coup de Bambou sur les prix. 
L’achat d’un deuxième lecteur de dis­
quette est conditionné par plusieurs fac­
teurs importants. Le confort d’utilisation, 
l’accès fréquent au Workbench lorsque 
l’on travaille sous CLI, mais plus simple­
ment pour éviter le changement de dis­
quette répété, appelé plus populairement 
grille-pain. Lorsque cet achat a été décidé, 
un choix de format se présente alors 
devant l’acheteur : le 3,5” ou le 5,25” . 
Lequel choisir ?

Amiga et 5 ,2 5 ” J
C ’est un curieux dilemne pour une 
machine qui a pour point faible un temps 
d’accès aux disques fort critiqué. Quoi 
qu’il en soit, il est clair et net que les dis­
quettes 3,5” sont plus solides et plus faci-

justifie si vous possédez un A 2 0 0 0  avec 
une carte passerelle XT ou AT. Les 10 % 
restants sont ceux qui possédaient un ordi­
nateur utilisant des 5,25” et qui ont gardé 
un stock entier de disquettes à ce format. 
Ceux-là donneront un coup de dépoussié­
rant, enlèveront les toiles d’araignée des 
disquettes et se mettront au travail dans 
la bonne humeur. Les utilisateurs profes­
sionnels d’IBM et compatibles, possédant 
un A500 comme ordinateur personnel, 
peuvent sûrement de temps en temps 
récupérer à leur travail des boîtes de dis­
quettes vierges 5,25” . Là, nul doute que 
le 5,25” est conseillé. Quant à ceux qui 
n ’ont pas les moyens de dépenser à long 
terme pour leur consommation de disquet­
tes environ 10 F par disquette 3,5” , ceux- 
là préféreront investir 500 F de plus à 
l’achat d’un lecteur et dépenser deux fois 
moins en disquettes vierges.

Coût de revient
Un lecteur 3,5” vaut environ 1 200 F ttc, 
avec 100 disquettes cela fait environ 
2 200 F ttc à l’achat. Le même nombre de 
disquettes avec un 5,25” revient à 
1 900 F ttc. Cet écart de coût de revient
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L O G I D R E A M ’ S  LE SPÉCIALISTE D U LOGICIEL
POUR ACHETER AU MEILLEUR PRIX SANS SE DÉPLACER TÉLÉPHONER AU 3 9 . 4 6 . 8 7 . 4 4

VPC (FRANCE MÉTRO) —  VENTE A L'ÉTRANGER NOUS CONSULTER

R E M B O U R S E M E N T  IM M É D IA T  S I IN D IS P O N IB IL IT É  D U  P R O D U IT

P C P r i x  F

A B R A M ’ S B A TTLE  TA N K . . . .  23 9
A IR  BORNE RANGER . . .  23 9
A L B U M  12  S ............................. 199
A M E R IC A N  C IV IL  W O RD II . .2 8 9
ACTIO N F IG H T E R .................... 24 9
A R C H IP E L A G O S ...................... 28 9
6 8 8  A T T A C K S U B .................... 24 5
BAAL . . 2 8 9
B O M B U Z A L ............................. . 2 3 9
B ALAN C E OF POWER 1 990 2 7 9
B A T M A N ................................... . 1 8 9
B ILL IA R D  S IM U L A T O R ........... . . . . 2 3 9
C H A M P  L O D E R U N N E R ........... . 1 8 9

C RAZY CARS I I ........................ . . . . 2 1 9
C A N V E R C O M M A N D 23 9
CH U C K Y E G A fl'S  A F T ............. . 24 5
DARK C A S TLE  ......................... . 24 5
DO UBLE D R A G O N .................... 189
D A M E  GRAND M A IT R E ........... 41 9
DEFCON S ................................. .2 6 9
D O U BLE DETENTE .................. 195

F IN A L  F R O N T IE R .................... 28 9
FOOT B A L L  M A N A G E R  II 2 3 9
F 16 C O M B A T P IL O T ............... 2 1 9
F 1 9 .......................................... 3 4 9
F 15 S TR IC K E A G L E ................ . 3 4 5
F 15 N ° 2 ................................... . 3 4 5
F A N T A V IS IO N ........................... . . 23 9
FERRARI F O R M U L A O N E  . . . . . . . .  29 9
FL lG H T  S IM U L A T O R  3 ........... 39 9
FO R G O T T E N W O R LD S ............. 189
G U E R R IL A W A R S 199
G U N S H O P ................................. 28 9
G R A N D M O N S T E R  SLA M . 2 3 9
GRAND PRIX  C IR C U IT ............. . . . 2 2 9
H ER O ESO F THE LANCE . . . . 2 1 9
IN D IA N A  JONES
IN D IA N A  JO NES
IN TERPHASE 3 D .................... 23 9
KING Q UEST I V ........................ . . .  28 9
KING AR TH U R . . . . 2 3 9
K N IG H T F O R C E ........................ . . . . 2 5 9
K U LT  ........................................ 24 5
LA S T  C R U IS A D E (A R C A D E ) . . . . .  2 3 9
LA S T  C R U IS A D E  AD VEN TU R E . . . 2 5 9
LEGEND OF D J E L .................... 24 5
LO M B A R D  R A L L Y .................... 2 2 9
M E N A C E ................................... .2 4 9
M ICRO PRO SE SOCCER . . 23 9
M IL L E N IU M  2 . 2 ...................... . 23 9
NEW  Z E A LA N D  S T O R Y ........... 199
O PERATION JU P IT E R  ............. 23 9
OPERATION W O LF  ................. 189
P E R M IS  DE T U E R .................... . . . .  23 9
PO LICE Q UEST II .................... . 2 3 9
PRO B EACH V O L L E Y ............... 279
R E D S TO R M  R IS IN G ............... 29 9
R ICK D A N G E R O U S ................. . . 24 9
ROBOCOP ................................. . . . .  19 5
R U N N IN G  M AN . . .  23 9
RVF H O N D A ............................. . . . . 2 5 9
SAVAG E .................................... 189
S H IN O B I ................................... . N C.
S H O G U N ................................... 2 3 9
SPACE M A X 3 3 9
SPACE Q UEST I I ...................... . 2 4 5
STA R G O O S E  ........................... 2 8 9
STA R  R A Y ............................... 2 8 9
S T U N T C A R 2 3 9
S K A T E O R  D IE ........................... 2 4 5
STE E L T H U N D E R .................... 2 4 5
TARG HAN ............................... . 2 4 9
TEENAGE QUEEN .................... . 1 9 9
TEST DRIVE I I ........................... . .  . 2 3 9
TEST DRIVE II (S c e n e ry  D is k ) . 189
TE S T  DRIVE II (S u p e r C a rs )  . . 189
THE TH IR D  COURIER . . . . 2 3 9
T H U N D E R B LA D E  .................... . . .  2 3 9
TOWER OF BA B E L . . .  2 5 9
U L T IM A  T R IL O G Y .................... 2 8 9
U M S  2 : N A T IO N S  ATW A R S . . 2 5 9
U L T IM A  V ................................. 2 8 9
V IG IL A N T E ............................... .1 8 9

W IN D  S U R F W IL L Y ................. 195
W IL L S F A R 199
X E N U N 2 ................................... 23 9
ZA C K  M A C  KRACKEN 195
Z A N N Y  GOLF .2 4 5

A T A R I

AAARG H ! .................. ......... 10D
ACTIO N FIG HTER .........2 4 9
APB ‘ . .  . 195 .
AQ U AVEN TU R E ......... 199
A R C H IP E L A G O S .................... . 199
A R M A LY TE ......... 195

A S TO R O TH  159
B A L A N C E  OF POW ER 1 9 9 0  2 4 5
B A R B A R IA N  I I ........................................185
B A R B A R IA N  II ( P S Y N O ) ..................... 2 3 9
B A T M A N  (T H E  C APTED  C R U S A O E R ) 195
B A T T L E C H E S S  ....................  2 3 9
B A T T LE  H A W K S  1 9 4 2
B A T T LE  T E C H ..............
B fL L IA R O  S IM U L A T O R  
BLO O D M O N E Y
B L O C D W Y C H ..............
C A B A L  ........................
C A S T L E W A R R IO R  .
C HAO S S TR IK E  B IK E  
C H A R IO T  OF W R A TH  .
CO D E R O U TE  
C O M F L IC T  IN  EUROPE 
C R A ZY  C A R S  II .
3 0  P O O L .............
D A M O C L E S .........
DARK F U S IO N .
DONJON M A S TE R  
DO U BLE DETENTE 
DO U BLE DRAGON 
DRAGON LORD 
DRAGON N IN J A  
DRAGON S P IR IT  
D Y N A M IT E  DUX

EUROPEAN SPACE S IM U L A T O R
EXPLO RA I I ..................................
E Y E S O F O R U S  
FALCO N

2 3 9  
2 2 9  
199 
2 3 9  
2 4 5  
1 9 5  
195 
185 
2 4 5  
2 2 9  
2 3 9  
2 0 5  

.1 9 9  
2 3 9  
199 
2 3 9  
1 9 9  
189 
199 
195 

.1 9 5  
1 9 5
28 b
1 9 9  
29 9  

.2 3 9  
2 2 9

FALC O N  M IS S IO N  D IS K  I ................... 195
FERRARI F O R M U L A O N E ..................... 2 3 9
FORGOTTEN W O R L D S .......................... 189
F 16  C O M B A T  P ILO T  ........................ 199
F S U ....................................................... 3 1 9
G A R F IE L D .............................................. 109
G A R Y L . S UPER S K IL L S ...................... 185
G A R Y L IN E K E R H O T S H O T ................. 195
G E M IN I W IN G S ..................................... 19 5
G HO ST A N D  G O B L IN S .......................... 19 5
G U A R D IA N S  M O O N S  .......................... 19 5
H IL L S  F A R ............................................ 24 5
H Y B R IS  ................................................ 2 3 9
IN D IA N A  J O N E S ...................................2 2 9
IN D IA N A  J O N E S (A V E N T U R E ) 2 3 9
IN TE R P H A S E  3 D ................................... 2 4 5
IZ N O G O U D ............................................ 2 3 9
J A D E ....................................................... 2 9 9
J A W S  ...................................................... 19 9
K A R A T E K A ............................................ 19 5
K IC K O F F ................................................ 2 5 9
KfjJIGHT F O R C E ..................................... 2 5 9
K U L T  ..................................................... 2 3 9
LEG END OF D J E L ................................. 2 1 9
LES PORTES DU T E M P S  2 7 9
LORD O F R IS IN G  S U N .......................... 2 2 9
M A S T E R  S O U N D ................................... 34 0
M E C H A N IC  W A R R IO R S ........................24 5
M ICRO PRO SE S O C C E R ........................ 23 9
M IL L E N IU M  2 . 2 ................................... 189
M O N S IE U R  H E L I ................................... 23 9
N E W Z E L A N D  S T O R Y ............................ 195
N IG H T W A L K  199
O CEAN B EACH V O L L E Y ..................  195
CO PS ..................................................... 199
O PERATIO N N E P TU N E  ........................2 3 9
O PERATIO N W U L F ...............................17 9
O U T L A N D .............................................. 19 9
P 4 7 ......................................................... 2 3 9
P A N IC  S T A T IO N S ................................. 19 5
P A R IS IA N  K N IG H T S ............................ 2 3 9
PAPER B O Y ............................................ 18 5
P A S S IN G  S H O T ..................................... 2 3 9
P E R M IS  DE TUER

P IR A T E S ......................
PO LICE O UEST 2 ...........
PO PU LO U S ....................
P O P U L O U S (D A T A D IS K )
Q U A R TZ  ........................
R VF H O N D A ..................
R A IM B O W  IS LA N D  
R A IM B O W  W ARRIO R
RENEGADE 3 ......................
R E V O LU TIO N  FR A N Ç A IS E
RICK D A N G E R O U S ...........
ROBOCOP ...........................
ROCKET RANGER
R U N N IN G  M A N ..................
S A B R E W U L F  ....................
S A B R E  W U L F ....................
S A F A R I G U N ......................

S A VAG E
SCORPION .........................
S H IN O B I.............................
SHO O T THE M U P C O N S  K IT
S IL P H E E D ...........................
S IL K W O R M ........................

195

2 5 9
2 3 9

9 9
9 9

2 3 9
2 3 9

.1 9 9
25 9
19 9

.1 9 5
24 9

S LA Y E R 9 5
SLE E P IN G  GOD LIE 22 9
SPACE H A R R IE R  I I ............. 185
SPACE Q UEST 3 23 9
STORY SO F A R V O II I I  . 2 0 5
S T U N T C A R 2 3 9
S UPER S C R A M B LE 199
SUPER W O NDERBO Y 199
T A N C K A T T A C K 2 4 5
THE G A M E S  S U M M E R 199
T H E  K R IS T A L 199
T H E L A S T  N IN J A 2 2 3 9
T H U N D E R B IR D S 2 2 9
TO M  ET JERRY 2 2 9
TO W ER OF BA B E L 2 5 9
TT  RACER 2 3 9
TV  SPORT FOOT B A L L 2 4 5
U L T IM A  V 2 3 5
U M S  2 ................ 2 5 9
V E R M IN A T O R  ........... 2 1 9
V IG ILA N T E 159
W ATER LO O  . 2 3 5
W E IR D  D R EAM  S 22 9
W IN D  S U R F  W IL L Y 195
W O R LD  C L A S S  LEADER BOARD 199
X BOTS 199
X ENO N 2 M E G A B LA S T 24 5
XENOPHOBE 2 5 9

A M S T R A D

S U P E R  P R O M O  :
A  3 2 0 6 9 /9 9
A IR  BORNE RANGER 6 9 / 9 9
APB 6 9 /9 9
A T O M IC  F IC T IO N 6 9 /9 9
B A R B A R IA N  I I .................. 6 9 /9 9
BOB M O RANE 6 9 / 9 9
BOBO 6 9 /9 9
B O M PY 6 9 /9 9
C A P IT A IN E  BLOOO 6 9 /9 9
C H IC AG O  9 0 6 9 /9 9
DRAGON N IN J A 6 9 /9 9
FOOT B A L L  S IM U L A T IO N 6 9 /9 9
G U N S H IP 6 9 /9 9
H IG H W A Y  PATROL 6 9 /9 9
IRON TRACKERS 6 9 /9 9
N E TH E R W O R LD 6 9 /9 9
NORTH STAR 6 9 /9 9
R E D H E A T ................................. 6 9 /9 9
R IC K  DANG ERO US 6 9 /9 9
ROBOCOP 6 9 /9 9
S ILK W O R M 6 9 / 9 9
S K A T E O R  DIE 6 9 /9 9
SKW EEK 6 9 /9 9
STO RM  LORD ...................... 6 9 /9 9
S TR IK E  FORCE HARRIER 6 9 / 9 9
THE G A M E S 6 9 / 9 9
THE RE A L G H O STBU STER S 6 9 /9 9
THE R U N N IN G  M A N 6 9 / 9 9
TH U N D E R  BLADE 6 9 /9 9
T R IV IA L  P U R S U IT .................. 6 9 / 9 9
TU R BO  CUP 6 9 /9 9
V IN D IC A TO R S 6 9 / 9 9
W IZ A R D  W ARZ 6 9 / 9 9

C O M P I L A T I O N

A M S T R A D  O O L D  H IT S  3

A R C A D E  A C T I O N  :

S I M U L A T I O N  P A C K  :

K O N A M I  :

1 2  J E U X  E X C E P T IO N N E L S
C LA S S IQ U E  N °1 6 9 /9 9
D Y N A M IT E ................................. 6 9 /9 9
ERE H IT S  V O L. 1 6 9 /9 9
ERE H IT S  V O L .2 6 9 /9 9
H IT S  N ° 2 6 9 /9 9
LE S  BE S T D U S  GOLD b 9 / 9 9
LE S  G E A N TS  D E L  ARCADE 6 9 / 9 9
LES J U S T IC IE R S ...................... 6 9 / 9 9
LES PRIVES 6 9 / 9 9
S P A C IA L  A C T IA M 6 9 /9 9
TOP 6 .......................................... 6 9 /9 9

A M I O A

A F R IC A IN  RA lD E R 199

A N IM A T E 3 D 139 0

APB 195
A Q U A V E N TU R A 2 2 9

AR C H IP E LA G O S 1 9 9

A R K A N O ID  II 2 2 9

A R M A L Y T E 199
ASTO RO TH 169
B A L A N C E  OF POW ER 1 9 9 0 2 4 9
B A L L IS T IX 189

B A R B A R IA N  I I ............................. 169
B A R B A R IA N  II (P S Y N O S IS ) 2 3 9
B A T M A N  (L E  F IL M ) 2 3 9

B A TTLE  V A L L E Y 199

BE A S T 
B IS M A R C K  
B LA C K  TIGER 
BLOOD M O N EY 
B LO O D W Y C H  
B U F F A LO  B IL L S  
C A B A L
C A L IF O R N IA  G A M E S  
C AR  DISK
C A S TLE  W A R R IO R S  
C IB E R N O ID  II 
C IR C U S  A TTR A C TIO N S  
C O N F LIC T  EUROPE 
C R A ZY  C A R S  II 
D A M E  G R AN D  M A ITR E  
D P A IN T  III 
DARK FU S IO N  
DARK SIDE 
D E LU X E  PHOTO L A B  
DESIG N 3D 
DO U BLE DETENTE 
DRAGON S L A IR  
DRAGON N IN J A  
DRAGON SCAPE 
DRAGON S LA Y E R  
DRAGON S P IR IT  
D Y N A M IT E  DUX

EURO PEAN SPACE S IM U L A T O R  
EXPLO RA II 
EYES O F OW S
F 16  C O M B A T  P IL O T ....................
F A N T A V IS IO N
F O F T ...............................................
FALC O N
FA LC O N  M IS S IO N S  N °1  
fL lG H T  S IM U L A T O R  II 
FOOT B A L L  M A N A G E R  
FORGOTTEN W O RLDS
FR IG H T N IG H T ...........................
G. N U IS  ......................................
G ARY L . H O T S H O T ..................
G E M IN Y  W IN G  
G HO ST A N  G O B B LIN S
GP C IR C U IT  ...............................
GLOOPS
GRAND M A S T E R  S L A M
H A TE  ...........................................
H A N D Y  S C A N N E R  TY P E II 
H A N D Y  S C A N N E R  TYPE 4 
H O LLY W O O D  POKER PRO
H A W K E Y E ....................................
IN D IA N A  JO NES 
IN D IA N A  JO N E S  (a v e n tu re )  
IN TE R P H A S E  3D
K I C K O F F ....................................

K iN G  A R T H U R  ...........................
K N IG H T  F O R C E ...........................
L A S T  N IN J A  II ...........................
LEG END OF D J E L ......................
LE IS U R E  S U IT  LA R R Y  2 
LES PORTES DU TE M P S  
LE S  V O YAG EU R S OU TE M P S  
LO M B A R D  R A L l Y 
M A N H U N T E R
M R  H E L I ...............................
NECRO N ...............................
NEU R O M A N C E R  
N E W  Z E A L A WD STORY
N IL  D IEU  V IV A N T ................
O CEAN BEACH VO LLEY 
O U TR U N  (U S  E D IT)
OVER LAN D ER
P 4 7 ......................................
P A N IC  S TA T IO N S  
P A S S IN G  SHOT 
PHOTON P A IN T  2 .0
PO LICE Q UEST I I .............
PO PULO US
PO PULO US (D A T A D IS K )
PORTS O F C A L L  
P O S TM A N  PAT 
POW ER DROME 
PREOATOR
P URPLE S A T U R N  DAY 
Q U AR TZ 
Q UESTRO N II 
R A IM B O W  IS LA N D  
R A M B O II!
RENEGADE ........................
RENEGADE II I  .
R EVO LUTIO N F R A N Ç A IS  
R ICK DANG ERO US 
ROBOCOP
R O LL O U T .............................
R U N N IN G  M A N
S A VAG E
SCR A B B LE
SC E N E R Y  D IS K
SHO O T T H E M U P  CO NS K IT

6 9 9  
23 9  
3 3 9  
2 0 9  
1 9 5  
2 8 9  
1 9 5  
2 4 5  
2 7 9  
199 
2 8 9  
2 3 5  
2 3 9  m  
2 6 9  2 79 
1 8 9  329 
199 
189 ’89 
195 
195 
195 
2 3 9  
2 2 9  
NC 239 

195 
2 7 9 0  
3 9 0 0

S IL E N T  S ERVICE ......... 2 2 9
S IL K W O R M 189
S K R U L L ......... 2 2 5
S LA Y E R  .................................. 199
SLE E P IN G  GO O SLIE 22 9
SPACE H A R R IE R  II 2 2 9
S PACE O U E S T  I I I  .................. ......... 24 5
S P H E R IC A L  ........................... 199
STO R M LO R D  ......................... 195
STO RY SO FAR III ......... 231'
S TU N T  CAR 2 3 9
SUPER HANG  ON 2 3 9
SUPER S C R A M B B L E 199
SUPER W O NDERBO Y ......... 2 4 5
T A N C K A T T A C K 22 9
TE R M IN A TO R
TEST DRIVE I I .........................
THE G A M E S  S U M M E R ......... 19 5
TH E S T R ID D E R NC
T H U N D E R B IR D S .................... 2 2 9
TIME S CANNER 2 4 5
T IN T IN  SU R  L A  L U N E ............. 2 6 9
T C M E T J E R R Y 2 5 9
TO TA L ECLIPSE . 2 1 9
U L T IM A  V 2 2 9
U M S  2 N A T IO N  OF W AR 2 5 9
V IG IL A N T E . 1 6 9
VOYAGER 189
W E IR D  DR E A M S 2 3 5
W IN O  S U R F W IL L Y 1 8 9
XENO N 2 M E G A B LA S T 2 4 5
XENOPHOBE 2 6 5
X Y  B O T S .................................... 189

C O M M O D O R E  6 4

APB . / 1 2 9
A M E R IC A N  C L U B  SPORTS . . . / 1 3 9
B A LL . . 9 5 / 1 8 9
B A S K E T  B A LL . . / 1 4 9
B A R B A R IA N  II 8 9 /1 3 9
B A T M A N 8 9 /1 3 9
C H A M P IO N S H IP  GOLF . 9 9 /
C H U C K  YEAGER F L lG H T  AD V 9 5 /1 8 5
C IR C U S  A T T R A C T IO N S ......... 1 1 5 /1 6 5
C IR C U S  A TTR A C TIO N  ......... 1 0 5 /1 5 9

3 0  P O O L S ............................... . . 9 5 / 1 4 5
DO U BLE D E T E N T E ................ 9 5 /1 3 9
DO U BLE DRAGON 9 5 /1 3 9
DRAGON N IN J A . 9 5 /1 3 9
F 14 TO M C A T . / 1 5 9
F 16  C O M B A T  P IL O T .............. 1 5 9 /1 9 9
FORGOTTEN W O RLDS . 8 9 / 1 3 9
G F M IN I W IN G S 9 9 / 1 4 9
GOLDEN O L D IE S .................... . . . . / 1 3 9
GRAND M O N S TE R  S LA M . 1 1 0 / 1 6 5
GRAND PRIX C IR C U IT ........... 1 0 5 /1 5 9
G U N S H IP ................................ . 1 3 5 / 1 8 5
H IL L S F A R . . . . / 2 1 9
H IS TO R Y  OF M A K IN G 2 3 9 /2 8 9
HOSTAGE . . . . / 2 1 9
H O LLY W O O D  POKER PRO . . . . / 1 4 9
IN D IA N A  J O N E S .................... 9 9 / 1 3 9
,N N E R S P A C E  ....................... . . . . / 1 4 9
IN T E R N A T IO N A L  SOCCER 9 5 / 1 3 9
K A T A K IS 8 9 /1 3 9
L AR C H E DU C P T B L O O D  . . . 1 4 9 /1 6 9
LA S T  N IN J A  11 ....................... . 1 1 9 / 1 5 9
M ENACE 9 5 / 1 4 5
M .C R O P R O S E S O C C E R 1 7 9 /2 1 9
NA V Y  M O V E S  ......................... . 1 1 9 / 1 8 9
PAC M A N IA 8 9 /1 3 9
P A R IS IA N  K N IG H T S ............. . 1 1 9 /1 9 5
P E R M IS  DE T U E R .................. . 1 0 5 / 1 6 5
POOL OF R AD IAN C E . . . /2 6 5
POWER A T  SEA .9 5 / 1 6 5
R A M B O II I ................................ . 7 9 / 1 1 9
R E A LG H O S T B U S T E R S 9 5 /1 3 9
RENEGADE III 9 5 /1 3 9
R TVPE .................................. 9 2 /1 3 9
ROKBOCOP 7 9 /1 2 9
R U N T H E G A U N T L E T .9 5 / 1 4 5
R U N IN G  M AN .9 5 / 1 4 5
SHO O T T H E M U P  C O N S K IT  . . 1 3 9 /1 9 5
S ILK W O R M 8 9 /1 3 9
S P E tU  B A L L . 9 5 / l4 o
S T A R T R E C K 8 9 /1 3 9
T E S r  D R IVE I I ......................... . . . .7 1 8 9
TH U N D E R B IR D . .  /1 4 9
T H U N D E R B LA D E 8 9 /1 3 9
THE G A M E  S U M M E R  EDT 8 9 /1 3 9
THE G A M E  W IN T E R  EDT 8 9 /1 3 9
T IT A N 9 5 /1 4 5
TKC  ........................................ .1 1 9 /1 8 9
TO M  E T J E R R Y .1 1 9 /1 8 9
U L T IM A  V . . .  / 3 1 9
U L T IM A  T R IL O G Y .................. . .  . / 1 9 9
V IG ILA N T E 7 9 /1 2 9
W ANDERER 9 9 /1 1 9
W EC LE M A N S 8 9 /1 3 9
W O R LD  OF SPORTS 7 9 /1 1 9

______________ S I Q A _______________

AFTE R  B U R N E R ................................... 2 9 0
ALTE R E R D  B E A S T  2 9 0
B L A C K  B E L T ..........................................2 5 0
B O M B E R  R A ID  2 9 0
C A L IF O R N IA  G A M E .............................. 2 9 0
CO N TR O LE S T IC K ................................. 129
CYBO RG  H U N T E R .................................2 9 0
F A N T A S Y S T A R ................................... 2 9 0
F A N T A S Y  ZO N E  I I .................................2 9 0
G O L V E L L IU S  ....................................... 2 9 0
G REAT B A S K E T B A L L ........................ .2 5 0
K E N S E IN D E N ....................................... 2 9 0
K O N IX  SPE E D K IN G  S E G A ................... 139
L IG H T  P H A S E R ..................................... 2 4 9
L IG H T  P H A S E R  +  3  je u x  ................... 3 4 9
LO RD O F T H E  S W O R D .......................... 2 9 0
L U N E T T E S  3 D ....................................... 2 9 0
M A S T E R  S Y S T E M  .............................. 9 3 0
M O N O P O LY  .......................................... 2 9 0
N IN J A ..................................................... 2 5 0
O U T R U N  .............................................. 2 8 0
0 U T R U N 3 D ..........................................2 9 0
PO SEIDO N 3 D ........................................2 9 0
R A M P A G E .............................................. 2 8 0
RA P ID E  F IR E ............................................ 99
R A S T A N  S A G A ..................................... 2 9 0
R ESC U E M IS S IO N  ...............................2 5 0
R T Y P E ................................................... 2 9 0
S D I .......................................................... 2 5 0
S H IN O B I.................................................2 9 0
S H O O TIN G  G A M C ................................ 2 5 0
S P A C E  H A R R IE R  3D  2 9 0
S P Y V S S P Y  . ................................... 19 0
S U P E R  T E N N IS ......................................19 0
TE D D Y  B O Y .............................................19 0
T R A N S B O T ............................................ 190
V IG IL A N T E ............................................ 2 9 0
W O N D E R B O Y  2 5 0
W O R LD  G R A N D  P R IX  .......................... 2 5 0
W O R LD  S O C C E R ................................... 2 5 0
Y S .......................................................... 2 9 0

T H O M S O N  T O S  T 0 9  T 0 9 +
AR C H E  DU C AP B L O O D ....................... 2 2 9
C A O ........................................................ 2 9 9
C O M P IL A T IO N  A C T IO N ........................ 199
CRAZY C A R S  2 1 0
DUO PA C K  ............................................. 199
L A  M A R Q U E  J A U N E .............................16 9
LE S  D IE U X  DE L A  M E R ........................ 169
LES P A S S A G E R S  DU V E N T  N ° 2  169
M A C A D A M  B U M P E R ______  _____ 23 9

C O M P I L A T I O N

H IT  G R E M L IN S  ( 8 D ) ............................ 2 2 9
SPORT D 'E T E .W A Y  O FF TH E  T IG G E.TO O  
S H U S S .A D R A N G E R .K R A C K  0 U T .N ° 1 0
H IT  0 C E A N (8 D ) ................................... 22 9
A R K A N O ID  F L A S H .P O IN T .G A M E  OVER 
F A P F I G H T . S U P E R  T E N N I S . T O P  
G U N .W IZ -B A L L .G R E E N  
B E R E T .R E N E G A D E .H Y  O R .K U N G  

FU N ° 2

A C C E S S O I R E S  ET M A T E R IE L S
D O U B LE U R  J O Y S T IC K S  EN V
A D A P TE U R  4 JO U E U R S  S T ................... 9 9
B G ITE R A N G E M E N T  3  1 / 2  4 0  D . . .  129

8 0  D .......................... 149
B O ITE DE R A N G E M E N T 5  1 / 4  5 0  D 129

1 0 0  D .......................... 1 4 9
B O M B E  A N T IS T A T IQ U E  POUR E CRAN 9 9  
C O M P E TIT IO N  PRO 5 0 0 0  159
E X E C U T IV E  J O Y S T IC K ........................ 149
F IC H E  A N T I S U R TE N TIO N  .................2 4 9
G E S T IO N N A IR E  DE P U IS S A N C E  . . 1 9 5 9  
H O U S S E  A M S T R A D  4 6 4  1 9 9

6 1 2 8 .......................... 1 9 9
1 5 1 2 .......................... 1 9 9

H O U S S E  A T A R I 5 2 0  S T ........................ 1 9 9
1 0 4 0  S T ........................ 199

H O U S S E  TH O M S O N  T 0 8 ......................199
K IT  N E T T . POUR LE C T . D IS K  3  1 / 2  .2 1 9

5 1 / 4 ........................ 2 1 9
K O N IX  N A V IG A T O R ............................... 169
K O N IX  M E G A B LA S TE R  9 5
LEC TEU R  A M S T R A D  PC 1 3 0 0
M O D E LE  J Y 2 A M S 0 F T ........................ 159
NE TT . O PT. K E Y M A X  F IL T R E S  OPT. 9 0
N E W  ID E A  M O U S E  ( P C ) ..................... 4 9 0
N O T C H E R D IS K ....................................... 5 5
PH ASER  ONE ..................................
Û U IC K S H O T  I I ..................................
Q U IC K S H O T II TURBO
R ALLO N G  J O Y S T IC K ......................
REC. DE D IS  DE N E TT . 3 1 / 2  .
POUR LE S  K IT S  5  1 / 4 ....................
S P E E D  K IN G  PC +  CARTE 
T A P IS  S O U R IS ................................

159

4 4 9

NOM____
PRÉNOM _
ADRESSE
VILLE
CODE POSTAL 
TÉL.

BON DE COMMANDE M M G  6

□  PC et COMPATIBLE □  APPLE II
□  AMIGA □  C64
□  ATARI ST □  THOMSON Réf.
□  AMSTRAD CPC □  AMSTRAD PCW

L O f i i l D R E A M ’ S  - 20 Avenue de Provence
78140 VELIZY

NOM DU JEU
PRIX

FRAIS DE PORT ET D’EMBALLAGE 
TOTAL

+ 15 F

CCP □  CHEQUE BANCAIRE
MANDAT-LETTRE
EN CONTRE REMBOURSEMENT

(PREVOIR 20 F DE FRAIS)
ü  DISK
□  CASS



s’accentue le nombre de disquettes aug­
mentant : à 200 la différence et de prêt 
de 1 000 F !!! Certains diront qu’il est 
impensable d’en utiliser 200 et même si 
c’était le cas, un disque dur serait plus con­
fortable à utiliser.
De plus en plus de personnes s’intéressent 
au domaine public. La plus connue des 
collections de softs en DomPub, à savoir 
Fred Fish, possède à son actif actuellement 
220 disquettes avec une augmentation 
quasi mensuelle de 5 ou 10 disquettes. 
Dans ce cas, le nombre de disquettes est 
trop important. Le confort d’utilisation et 
la rapidité de consultations s’en trouve 
altérés allant jusqu’à boire la tasse. Ima­
ginez une personne avec une banque de 
données de 5 Mo sur disquettes qui les 
consultent quotidiennem ent. C ’est 
l’enfer. La solution du problème réside 
dans l’obtention d’un disque dur ou d’une 
hard card.
Pour les non-informaticiens, sachez qu’un 
disque dur est une super-disquette qui peut 
contenir dix ou vingt fois plus qu’une dis­
quette normale. Ce disque se présente le 
plus souvent comme un boîtier se reliant 
au bus externe de l’Amiga comme c’est 
le cas pour l’A590, le Skyline SHD30 en 
passant par le GVP 500 40Q ou le spirit 
HDA506. Pour les possesseurs d’Amiga 
2000, il peut se présenter sous la forme 
d’un boîtier externe comme précédem­
ment, mais aussi sous l’aspect d’une carte 
que l’on enfiche dans un slot de l’Amiga : 
c’est une hard card.
Cette hard card est constituée d’une carte 
contrôleur qui permet au système d’exploi­
tation de gérer le disque dur. Deux nor­
mes sont en concurrence pour les cartes 
contrôleurs : SCSI et ST506. Sans rentrer 
dans les détails, nous pouvons affirmer que 
la première permet une vitesse de consul­
tation plus rapide que la deuxième dans 
plus de 89 % des cas. En fait tout dépend 
aussi du disque dur. Un disque dur équipé 
d’une carte contrôleur SCSI et d’un dis­
que dur Quantum est signe de qualité. Si 
de plus le soft livré permet de configurer 
en autoboot différents disques durs, c’est 
carrément génial. C ’est le cas pour l’over- 
drive qui accepte des Miniscrib, des Quan­
tum, des Segate, et même le Mastor 100 
Méga form até pour un prix de 
12 000 F ttc, partitions faites aux besoins 
du client.

Autoboot sinon rien
On dit d’un disque dur ou d’une hard card 
qu’il est autoboot si le système d’exploi­
tation va directement chercher les fichiers

nécessaires sur ledit disque. Ceci nécessite 
tout de même une installation. Tout 
d’abord il faut formater le disque (environ 
quinze ou vingt minutes pour 20 Méga). 
Puis il faut modifier la startup-sequence 
qui est le premier fichier que va lire l’Ami- 
gaDos. Et si nécessaire faire une ou huit 
partitions de disque. Le prix de ces péri­
phériques varie de 2 500 F à plus de
10 000 F selon la capacité de stockage. 
Fini le pastis et les parties de pétanque en 
attendant que l’Amiga veuille bien calcu­
ler les images demandées. Lorsque que 
l’on fait beaucoup de calculs, notamment 
en ray-tracing, ou lorsque la vitesse de trai­
tement des informations devient capitale, 
une seule solution, les cartes accélératri­
ces. Une carte accélératrice est conçue 
autour de trois concepts : changement de 
micro-processeurs, adjonction d’un co­
processeur de calcul, évolution vers une 
Ram 32 bits.
A la base, l’Amiga possède un micro­
processeur Motorola 68000. Il en existe 
deux autres dans la même gamme : le 
68020 et le 68030, ce dernier étant bien 
sûr le plus puissant des trois. Les cartes 
acccélératrices pour Amiga peuvent pos­
séder l’un de ces deux autres modèles. 
Malheureusement notre belle machine n ’a 
pas au départ un co-processeur de calcul.
11 en existe deux qui peuvent fonctionner 
avec l’Amiga : le 68881 et le 68882

Kit A 3001  : le turbo
Malheureusement nous n ’avons pas reçu 
à temps la carte 68030 de Commodore 
pour vous en parler en détail. Actuelle­
ment nous n ’avons pu voir que le kit 
A3001 de GVP. Ce kit comnrend une

carte impact A2000-30 avec un micro­
processeur 68030, un co-processeur 68882, 
connecteur pour Eprom et un contrôleur 
de disque dur autoboot, ainsi qu’une 
deuxième carte supportant les Ram 32 bits 
de 4 ou 8 Méga. Le 68030 est cadencé à 
25 MHz et ne se soucie pas de l’horloge 
propre de l’Amiga ce qui permet d’affir­
mer à CIS, importateur du produit, que 
la carte est en Zéro Wait State (pas de 
temps d ’attente ou si peu que ce n ’est pas 
perceptible).

Jolie Jumper
Selon CIS, la carte possède « un cavalier 
spécifique (Jumper J11) » pour passer du 
68000 au 68030. Apparemment, Lucky 
Luke est passé par là. Lors de la démons­
tration et du mini-test effectué le joli jum- 
per était bien présent, mais Lucky n ’a pas 
jugé bon de venir. Hormis cette absence, 
on peut noter le nouveau mode d’accès 
à la.mémoire : BURST. « L’objectif de ce 
mode est de pré-accéder aux données de 
la mémoire DRam et d’en placer une 
copie dans le cache intégré du 68030 en 
un minimum de temps d’horloge ». Si 
vous n ’y connaissez strictement rien à ce 
genre de langage, il faut comprendre que 
l’accès à la mémoire est accéléré, donc que 
la vitesse de traitement et d’exécution des 
softs est agrandie. Les bidouilleurs auront 
compris quant à eux ce qu’a voulu dire 
l’importateur.
N ’hésitez pas à demander des garanties de 
SAV du matériel. Trop souvent, des uti­
lisateurs achètent au meilleur prix un péri­
phérique et se retrouvent sans suivie 
lorsqu’un problème se présente. Parfois, 
ilvau t mieux mettre 500 ou 1 000 F de
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Si après avoir lu ces pages vous avez le 
porte-monnaie qui vous démange, votre 
Amiga qui vous menace de gourou médi­
tation, si vous ne lui adjoignez pas des 
périphériques, ou tout simplement si votre 
ami vous nargue avec un autre ordinateur, 
une seule solution : laissez vous tenter.

Joël Nadal
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plus et être sûr que le revendeur prendra 
le temps de vous expliquer comment ça 
marche, et certainement comment remé­
dier aux petits problèmes d’utilisation. 
Quelques revendeurs passent même pres­
que une demi-journée à expliquer en 
détail le fonctionnement. Ceci est vrai 
lorsque notamment le prix du périphéri­
que, selon les configurations, atteint entre 
13 500 et 41 900 F ht. Ce qui est le cas 
de la carte 68030 avec un 68882 et 8 
Méga de DRam 32 bits.
Nous avons pu tester des scanners, en par­
ticulier le Printer Tecknic et le Handy 
scanner type 4 avec reconnaissance de

■armés*

caractères. Ces deux scanners feront pro- 
chainement l’objet d’un test approfondie. 
Ainsi que le tuner TV et la carte Dual 
sérial board permettant de dédoubler le 
port série de l’Amiga 2000.

A 2 0 0 0  0 3 0 / 2 5
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EUX COSTAUDE
Eux pas commodes, eux aussi forts que stupides mais eux faire 
vendre beaucoup de disquettes depuis beaucoup beaucoup de 
lunes. Qui sont-ils ? Mais les héros des logiciels musclés, bien sûr.

' 1 orsqu’on coupe la tête à un intellec­
tuel, il meurt. Voilà qui ne risque pas 
d’arriver à une certaine catégorie de 
personnes dont le tour de biceps sem- 

i J  ble être inversement proportionnel à 
leur Q.I. Depuis que la dernière vague 
d’extra-terrestres a été détruite, les mus­
clés se mettent à envahir nos bécanes. Du 
coup, les concepteurs de logiciels passent 
plus de temps à trouver un scénario tordu, 
raison d’être des choses qui se tortillent 
à l’écran, qu’à programmer un jeu qui 
tienne vraiment la route.
En général, la base reste la même : scrol- 
ling horizontal permettant au tueur 
d’octets (surnommé la terreur des sprites) 
de flinguer le maximum de machins plus 
ou moins colorés. Ajoutez à cela un nom

Predator sur CPC 

Barbarian de Psygnosls sur ST

à consonnance kobalenne (Aspirator, Kas- 
tou, Grho-brâ), « packagez » de façon à 
faire passer les pochettes de heavy métal 
pour un disque d’accordéon et le tour est 
joué. Ah si, encore une chose ! J’oubliais 
les textes qui émaillent le dos des jaquet­
tes, purs joyaux d’imagination dont 
l’approximation syntaxique touche parfois 
au sublime.
L’imminence d’un péril mortel (guerre 
mondiale, complot international, machi­
nation diabolique) donne lieu à de mer­
veilleuses envolées exhortant le futur con-

Skull sur ST

sommateur à « gagner la victoire du chal­
lenge dont l’issu de la périlleuse bataille 
finale dépend du courage et de l’habileté 
de Massacror 2 à tuer Grôvylin à l’aide 
du fusil laser dans une suite de tableaux 
animés sans pareils comme jamais vu sur 
micro avec la surveillance du niveau de 
vie au milieu de sprites en appuyant sur 
la barre d’espace ! » Y compris instructions 
françaises...
Franchement, ô lecteurs, vous n ’en avez 
pas assez que certains éditeurs vous pren­
nent pour des illettrés sous prétexte que 
vous aimez casser du monstre après une 
rude journée scolaire ? Remarquez, les 
héros primaires ne font pas toujours des 
jeux secondaires et certaines productions 
gonflées à grand coup d’anarambolisants 
remportent un très large succès. N ’empê­
che que.
Plutôt mort que rouge ! Tel est le cri de 
guerre d’une première catégorie de héros. 
Oh, bien sûr, si les jeux d’arcade russes 
existaient, il est certain qu’ils feraient 
preuve d’anti-capitalisme primaire mais 
tout de même, on se demande parfois si 
la CIA n ’écrit pas les scénarios de certains

logiciels (ou de certains films adaptés sur 
micro). Actualité oblige, commençons 
notre revue des Antirouges par Strider, 
le petit nouveau de Capcom (Atari ST, 
Amiga et Amstrad CPC). Ici, pas de finas­
serie ; le monstre à abattre est le « Grand 
Maître de l’Armée rouge ». Trêve de mau­
vais esprit, le jeu, fort semblable à R-Type 
et autres Dark Fusion, est une réussite du 
point de vue des animations et du gra­
phisme. D’ailleurs, peu importe la couleur 
des méchants. L’action se situant dans le 
futur, c’est surtout des robots qu’il faut 
combattre et le décors ressemblent plus à 
l’intérieur d’une base spatiale qu’au tom­
beau de Lénine.
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Participant du même intérêt pour la « dis­
quette  ika », nous trouvons Human Kil- 
ling Machine édité par US GOLD 
(Amiga, ST, CPC). Dans ce jeu de com­
bat plutôt moyen proche du karaté, 
l’ennemi est moins ouvertement nommé 
mais le premier méchant est comme par 
hasard Igor l’intrépide qui vit « au milieu 
des temples sacrés de Moscou » (???). 
Remarquez, il y en a pour tout le monde 
puisque ça continue avec « la pègre sor­
dide d’Amsterdam », « les arènes de Bar­
celone », « le bar allemand » et « les redou- 
dables terroristes du Moyen Orient ». 
Dans cette géographie des idées reçues, ne 
doutons pas que l’absence de scènes se 
déroulant en Afrique du Sud est due au 
manque de place.
Plus curieux est le Double Détente 
d’Ocean, bien nommé puisque mettant en 
scène un flic russe et un flic ricain partis 
en guerre contre un redoutable dealer. 
Rassurez-vous, ledit trafiquant est bien 
entendu soviétique. A l’écran, la chose se 
traduit par une suite de scrollings que tra­
verse Schwarzenegger d’un pas pesant. Là 
aussi, la mode est au combat à mains nues, 
même si le deuxième tableau permet à 
Schwrzn, euh, Schwarmachin, de se bat­
tre au pistolet. Sur 16 bits, le scrolling est 
une vraie réussite et sur CPC ma fois, le 
résultat vaut le déplacement. Enfin, puis­
que chaque exemple ne saurait être com­
plet sans contradiction, bouclons ce pre­
mier chapitre avec Karnov, édité par 
Océan. En effet, le héros du jeu est un 
authentique Russe. La jaquette nous pré­
cise même qu’il s’agit d’un imposant ava- 
leur de feu russe. C ’est dire... A l’écran, 
ça donne l’impression d’un gros balèze qui 
casse tout sur son passage dans le but de 
trouver le trésor perdu de Babylone. Tout 
cela est très confus mais a l’immense 
mérite de m’offrir l’opportunité de faire 
une aimable transition. En effet, voici 
venir le deuxième chapitre de ce dossier 
avec...

Les Barbares
Alors eux, on peut dire qu’ils sont 
méchants. Comme le but du jeu est en 
général de trouver un trésor ou de tuer un 
super vilain, l’ensemble se déroulant dans 
un décor où les dragons volent bas et où 
les magiciens rivalisent de méchanceté, je 
me contenterai de les citer comme ils 
viennent en commençant par le tout pre­
mier : Barbarian de Psygnosis tournant sur 
16 bits. Un personnage muni d’une épée 
de taille respectable, c’est-à-dire qui 
impose le respect, doit, pour passer au 
tableau suivant, dézinguer des monstres

Barbarian de Palace Software sur CPC
tapis dans l’ombre. Souvent copié mais 
rarement égalé, ce jeu bénéficie d’un 
mode de commande par icônes assez iné­
dit pour de l’arcade. Contemporain de 
Barbarian, il y a aussi... Barbarian ! Celui 
de Palace Software (Amiga, ST, CPC), 
autre grand aspirateur. Inspirateur. Ça 
peut arriver à tout le monde. On serait 
tenté de dire que la suite fût un mélange 
des deux : Savage (Firebird), Trantor 
(Go !), Hercules (Gremlin), Rastan (Ima­
gine), Rygar (US Gold), Vixen (Martech), 
dont le déhanchement de l'héroïne a ins­
piré les plus grands troubadours. Mais si. 
Dans le même genre, mais calibrée comme 
une nageuse est- allemande, il y a Mafdet 
(Software Horizons), Skrull, aussi beau 
que le premier Barbarian mais édité par 
16/32. N ’empêche que ça y ressemble 
beaucoup. Enfin, citons Targhan, aussi 
beau que les deux jeux précédemment 
cités mais édité par Silmarils. Exit des bar­
bares avec Sword of Sodan édité par Dis- 
covery Soft. Le seul reproche qu’on puisse 
faire à ce jeu est qu’il n ’existe pour l’ins­
tant que sur Amiga (peut-être sur PC un

Trantor sur CPC

de ces jours). Mais comment obtenir 
d’aussi gros sprites sans tout ralentir ?

Baston
Assez proche du héros barbare mais évo­
luant dans un décor plus futuriste, nous 
voici en présence des bastonneurs. Un

Street Fighter sur ST 

Rygar sur CPC
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Rambo III sur CPC

The Way of Exploding Fist sur CPC Vixen sur CPC

observateur qui pourra les surprendre le 
matin au saut du lit, lorsqu’ils ne sont pas 
encore casqués, remarquera qu’eux aussi

portent leur Qd sur leur visage. Ils ont tro­
qué leurs épées contre un bon vieux laser.

Operation Wolf sur Amiga
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Au menu, Vindicator (Imagine), Preda- 
tor (Océan), Highlander (Océan), Target 
Renegad (Océan), Cybernoid (Hewson). 
En descendant dans l’échelle, continuons 
gaiement avec les plus frustes des crétins, 
ceux qui ne sont pas assez adroits pour se 
servir d’une arme sans se blesser : j’ai 
nommé les adeptes du combat à mains 
nues. A part une ou deux exceptions, ils 
font tous du karaté. Le must, c’est sans 
aucun doute Dragon Ninja d’Ocean, 
miraculeuse adaptation du jeu d’arcade du 
même nom. Juste après (dans mon hit- 
parade personnel) vient Street Fighter de 
Capcom. Plus loin se trouve Yie are Kung 
Fu d’Imagine. Oui je sais, il s’agit de kung- 
fu et non de karaté. Histoire de mettre 
tout le monde d’accord, voici l’arme 
suprême : une compilation Gremlin pour 
Amstrad CPC appelée Karaté Ace regrou­
pant sept superbes logiciels d’arts martiaux 
(The Way of Tiger, Samuraï Trilogy, 
Bruce Lee, Kung Fu Master, The Way 
of Exploding Fist, Uchi Mata et Aven- 
ger). Ma préférence va à Way of Explo­
ding Fist (en japonnais : Karaté do, c’est- 
à-dire « Voie de la main fermée ») et à 
Uchi Mata, étonnant judo sur micro. 
Alors les gâtés ?

Les Justiciers
Bien. Il est maintenant temps de faire un 
petit mélange afin d’obtenir un concen­
tré des précédents chapitres (antirouges, 
barbare et baston). Attention, comme 
tous les croisements consanguins, le résul­
tat est monstrueux. Tenez, voilà Rambo. 
Mon dieu quelle horreur ! Il s’agit au 
moins de Rambo 2, ou 3 tant il fait peur. 
C ’était Rambo, édité par Océan et 
encencé par la presse. Toujours chez le 
même éditeur, Operation Wolf. Si vous 
ne devez posséder qu’un seul jeu guerrier, 
pensez-y, il est réellement superbe sur tous 
les supports. Mais que se passe-t-il ? 
Rambo semble partir en poussant un cri 
d’effroi. Brrr, voilà Robocop (Océan), 
moitié homme, moitié robot. Pratique en 
cas de bavure (ce n ’est qu’une machine). 
J’aperçois aussi X ybots  (Tengen). 
Finissons-en avec le justicier par excel­
lence qui lui au moins ne fait pas peur à 
voir : Superman (Océan). Comme précé­
demment, je sort mon joker et exhibe une 
compilation Océan pour Amstrad CPC 
justement nommée Les Justiciers (Robo­
cop, Rambo 3 et Dragon Ninja). Si on 
ne les noie pas tous, on pourra en tirer un 
bon prix au zoo de la ville. Allez, j’arrête 
de dire des bêtises, des fois que Conan ait 
appris à lire. C ytilk  Baron



Tetris

Tetris est, à ma connaissance, 
le seul au monde qui ait été 
créé par un Russe. Véritable 
folie dans le monde entier, la 
tetrisofolie risque de faire 
des nouveaux adeptes avec la 
sortie récente du jeu en bud­
get (moins de 50F pour la 
version cassette). Une heu­
reuse in itia tiv e  signée 
Mastertronic.

Joystick de course

Suivant les avis, il est 
d'une laideur repoussante

ou d'une beauté envoûtan­
te. Qui? Le Racemaker, un 
joystick-manche à balai 
digne de S tar  Wars  (au 
moins). Actuellement 
vendu moins de 300 F, c’est 
la première manette dispo­
nible sur CPC qui nous 
change un peu des sempi­
ternels Quickshot ou 
autres Speed King. Seuls 
défauts du monstre, son 
encombrement relative­
ment important et une cer­
taine difficulté à aller vers 
l’avant: heureusement que 
les ventouses tiennent 
bien!

L
e mieux certain enre­

gistré le mois dernier 

n 'é ta it-il qu'un feu de 

paille? Toujours est-il 

que ce m ois-ci, l'a b ­

sence de nouveaux 

produits CPC se fa it  

cruellement ressentir. 

Seul p ro d u it ré e lle ­

m ent in té re s s a n t, 

Vector, un k it m icro­

serveur s igné EAM, 

jeune é d ite u r qu i 

n 'en tend  pas, lu i,  

délaisser notre machi­

ne. La désaffection semble se faire à plusieurs 

niveaux, constructeur (Amstrad ne promotion­

ne quasiment plus les CPC), éditeurs de jeux, 

qui n 'adaptent plus systématiquement leurs 

logiciels, et semi-professionnelle: aucune sor­

tie  d 'u tilita ire  de qualité n'est prévue dans les 

prochaines semaines. Que faire, face à cette 

situation? D'abord, revendre sa machine. Mais 

depuis le temps qu'elle est sur mon bureau, je 

ne vois pas comment je pourrais m'en passer. 

D'autant que je maintiens que le CPC peut vrai­

ment fa ire des trucs fantastiques si les pro­

grammeurs se remuent un peu. Alors la vraie 

possibilité, c'est de se mettre à la programma­

tion. Basic, Assembleur, b idouille ... Nous, on y 

cro it, et vous continuerez de trouver de quoi 

nourrir votre machine affamée dans M ic ro  - 

Mag. C'est aujourd'hui plus que jamais que les 

utilisateurs doivent prendre en main l'avenir de 

leur machine. Contrairement à ce que disent 

des oiseaux de mauvais augure, le CPC n'est 

pas mort. Mais sa survie dépend directement 

de nous. Au boulot!

Le retour du 

compilateur fou !

Le compilateur fou a encore frap­
pé! Une véritable aubaine quand 
les nouveautés se font rares. 
Gremlin nous propose en effet 
Soccer Squad qui réunit quatre 
jeux de foot. Malheureusement, 
le niveau moyen est faible: on 
jurerait voir l'équipe de France... 
Gary Lineker Superstar Soccer 
est en effet largement dépassé 
aujourd'hui, Super-skills guère 
intéressant et si Roy of the 
Rover est un bon jeu d'aventures, 
le foot lui-même est ridicule. 
Footballer of the Year est par 
contre un superbe produit qui 
était passé un peu inaperçu il y a 
quelques années: vous gérez la 
carrière d'un joueur en partant de 
ses débuts en 5e division jusqu'à 
(peut-être) la gloire internationna- 
le. Les vrais accros du foot atten­
dront plutôt Kick Off, d'Anco, dont 
la version CPC s'annonce excel­
lente. Et ensuite, Kick Off IL

Bis repetita
On compile aussi chez Elite 
avec le volum e 2  d e  T h e  

S t o r y  s o  F a r ,  qui regroupe le 
bon m ais an c ien  I k a r i  

W a r r io r , l'excellent Live and 
Let D ie, l'honnête O v e r -  

la n d e r ,  le moyen B a t t - l e s h ip ,  

l'am usant B e y o n d  t h e  I c e  

P a l a c e  et le très quelconque 
H o p p in g  M a d .  Légèrement 
supérieur à S o c c e r  S q u a d ,  

T h e  S t o r y  s o  F a r  n'est pas 
encore le produit du siècle, 
loin s'en faut!
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LES C O U R S  D U  PROFESSEUR  
ALI G A T O R

LES FICHIERS 
BASIC

A u -d e là  d e  la  d é f in i t io n  d e s  t r o is  ty p e s  

d e  f ic h ie r s ,  B a s ic , b in a ir e s  e t  A S C II ,  i l  

s e r a i t  b o n  d e  d é g a g e r  q u e lq u e s  n o t io n s  

p a r t ic u l iè r e s .  C o n te n to n s -n o u s  a u jo u r ­

d ’h u i  d e  l ’é t u d e  d e s  f ic h ie r s  B a s ic .

I - Le B a sic  :
u n  la n g a g e  s im p le
Un bref rappel. Le Basic est un 
langage symbolique destiné à 
faciliter la programmation. 
L’ordinateur, lui, ne comprend 
que des codes binaires. C’est 
un programme appelé interpré­
teur Basic qui se charge de 
transformer nos ordres Basic 
en codes binaires exécutables 
par le CPC.

II - A ch a c u n  s o n  B a sic
A la différence des ordinateurs 
dits professionnels, les CPC 
possèdent un Basic résident, 
personnellement étudié et mis 
au point par Locomotive Soft­
ware pour la société Amstrad. 
Ce Basic, comparé à ceux qui 
l’ont précédé, est l'un des plus 
rapides et des plus complets 
qui soit.
Des in s tru c tio n s  com m e 
WHILE, WEND, EVERY, etc., 
ont longtemps été l’apanage de 
langages informatiques consi­
dérés comme évolués. Ce Basic 
est si riche que les premiers 
manuels mis en vente avec les 
464, omirent de mentionner 
certaines instructions. C’est

ainsi que AND, NOT, XOR et 
MOD bien cités dans la liste des 
mots réservées ne bénéficiaient 
d ’aucune explication les con­
cernant. Les trois premiers sont 
des opérandes mathématiques 
bien connues dont l’effet est 
facilement déductible. Il n ’en 
va pas de même pour MOD, 
abréviation de MODULO, qui 
en fait donne le reste d ’une 
division. Pour ceux qui possé­
deraient un vieux manuel, 
voici la manière d ’employer 
cette instruction.
PRINT 16 MOD 3 
Réponse : 1, car 16/3 = 5 et il 
reste 1.

III  - S t o c k a g e  d ’u n  
f ic h ie r  B a sic  e n  Ram
Dans la Ram du CPC, le stoc­
kage du Basic commence à 
l’adresse 368 et selon les con­
figurations, une quarantaine de 
ko sont à votre disposition. 
Toutefois, cela ne signifie pas 
que l’on peut écrire et faire 
tourner un programme Basic 
de 40 ko. Effectivement, la sau­
vegarde d ’un fichier Basic ne 
tient compte que des lignes du 
listing. Les variables et autres

tableaux DIM créés lors de 
l’exécution, ne sont pas com­
pris dans la sauvegarde. Les 
lignes Basic s’empilent dans le 
bas de la mémoire, les variables 
alphanumériques dans le haut 
et les autres variables entre tout 
cela. Lorsque les extrémités se 
rejoignent, l’ordinateur vous le 
signale par un MEMORY FULL. 
Autre chose. De trop nombreu­
ses modifications de variables 
alphanumériques entraînent la 
création de déchets. Lorsqu’il 
y en a trop, l’ordinateur fait le 
ménage durant un laps de 
temps plus ou moins long où 
vous n ’avez plus accès au cla­
vier. Ce phénomène tem po­
raire s’appelle le garbage et le 
problème est inhérent à tous 
les Basic. Il est donc intéres­
sant, lors de la mise au point 
d ’un programme, de se rensei­
gner à intervalles réguliers sur 
la place restant disponible par 
la commande FRE (0) ou FRE 
(“ “ ). La deuxième instruction 
forçant le CPC à faire le 
ménage avant de vous répon­
dre.

IV - C o h a b ita tio n  
B a s ic /b in a ire
Dans ce tte  Ram p eu v en t 
coexister des fichiers Basic et 
des fichiers binaires, à condi­
tion que ces derniers soient 
dans l ’im possibilité d ’être 
recouverts par du Basic. D’où 
la nécessité de la commande 
MEMORY qui interdit, telle une 
barrière, l ’em piétem ent du 
Basic sur le binaire. Un autre 
im pératif ; les com m andes 
SYMBOL et SYMBOL AFTER 
doivent être exécutées avant le 
MEMORY sous peine de provo­
quer un splendide IMPROPER 
ARGUMENT. Ce phénomène 
se produit également lors d ’un 
deuxième RUN, nous verrons 
prochainem ent comment y 
remédier.
Néanmoins, une possibilité est 
offerte dans l’éventualité d ’une 
routine très courte. Son stoc­

kage avant le début du Basic. 
Sachant qu’un fichier Basic 
débute à l’adresse 378 avec en 
dessous les vecteurs de RES- 
TART, quelques octets restent 
cependant disponibles. La 
récréation du mois dernier uti­
lisait cet espace pour deux peti­
tes routines de recopie d ’écran. 
La com m ande MEMORY 
s’avère dans ce cas inutile.

V - O rg a n isa tio n  en  Ram  
d ’u n e  lig n e  B asic
Votre CPC ne comprend que 
des codes binaires. Donc, lor- 
que vous écrivez 
1 PRINT “ MICRO MAG c’est 
super ”
c’est le système d ’exploitation 
et l ’interpréteur Basic qui 
transforment ce message publi­
citaire en octets de différentes 
valeurs. Cette ligne occupe 30 
octets dans la Ram et se situe 
(puisque c ’est la première) 
entre les adresses 368 à 397. 
Voici la boucle permettant 
d ’obtenir la valeur de ces 30 
octets.
FOR H = 368 TO 397 :  
A = PEEK(H) : PRINT A ; : 
NEXT
Les deux premiers octets con­
tiennent la longueur de la ligne. 
En fait, puisqu’une ligne Basic 
ne peut dépasser 255 caractè­
res, le codage de ce nombre sur 
un seul octet suffirait. Mais 
pour sa petite cuisine interne, 
l’interpréteur en utilise deux. 
Les deux suivants donnent le 
numéro de ligne que l’on peut
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exprimer de la sorte :
(valeur octet n° 3) + 256 
* (valeur octet n° 4)
= numéro de ligne.
Les mots Basic quant à eux sont 
remplacés par une ou deux 
valeurs Ascii qui leur sont p ro ­
pre et que l’on appelle des 
T okens. Outre les mots Basic, 
les signes relatifs aux différen­
tes opérations mathématiques 
possèden t eux aussi leur 
Token. Ces fameux Tokens se 
reconnaissent à leur valeur tou­
jours supérieure à 128. Ici, le 
Token de PRINT est 191. Le 
reste de la ligne « ; » guillemets, 
espaces et texte sont représen­
tés en Ram par leur valeur 
ASCII (une valeur pour chaque 
caractère). La fin d ’une ligne 
Basic est signalée par un octet 
à zéro, appelé code de sépara­
tion. L’exemple ci- dessus est le 
plus simple. Les choses se com­
pliquent lorsque la ligne Basic

A la d iffé ren ce  des m ois 
p récéden ts, la réc réa tio n  du 
jo u r ne se ra  pas un  jeu  m ais 
un  p e tit u tilita ire . Il s ’agit 
d ’u n  m in i-m ailing  p o u v an t 
s’u tilise r com m e un  agenda 
e t qui, de  su rc ro ît, p e rm e t 
d ’im p rim e r  les  a d re s se s  
q u ’il co n tien t. Sa capac ité  a 
é té  d é lib é rém en t lim itée  à 
44 fiches p o u r  p e rm e ttre  
lo rs  des tr is  un  affichage 
com plet de to u s les nom s à 
l ’éc ran . Au cas où  ce la  ne 
su ffira it pas, vous p o u rre z  
to u jo u r s  c r é e r  d e u x  
f ich ie rs , ch acu n  ré s e rv é  
p o u r un  ce rta in  n o m b re  de 
le ttre s  de l ’a lp h ab e t.

I  - V a r ia b le s  d e  base  
Lignes 150 à 200 : caractères 
redéfinis pour créer la spirale 
de l'agenda.
Lignes 220 à 290 : création 
des plans de travail.
Lignes 300 à 310 : réserva­
tion d'un DIM pour chaque élé­
ment d ’une fiche.

I I  - Le m e n u
Ici est repris le principe de 
menu ultérieurement utilisé 
avec affichage des options en 
vidéo inverse. La touche flé­
chée vers le bas sert à la sélec­
tion et ENTER valide l’option 
choisie.

contient des variables. Diffé­
rents types de codages sont 
alors employés par l’interpré­
teur pour signaler le genre de 
variables (numérique, entière, 
alphanumérique, etc.). Tout 
ceci est très complexe et d ’un 
intérêt limité.

V I  - Q u e lq u es  p e tits  trucs
Pour en finir avec les fichiers 
Basic, voici en vrac quelques 
petits trucs les concernant. 
Notre ligne exemple n° 1 peut 
être transformée en ligne zéro 
par un POKE 370, 0. De la 
sorte, elle restera active mais 
n’apparaîtra pas lors d ’un LIST. 
Avec POKE 369, 30 vous obte­
nez l’effet inverse. Seule la pre­
mière ligne peut être listée, le 
reste du programme n ’apparaît 
pas. Dans le cas d ’un fichier 
Basic protégé par erreur (sic), 
faites

I I I  - Le  c h a rg e m e n t/  
s a u v e g a rd e
Nous reviendrons plus en 
détail sur le principe d ’un char­
gement et de la sauvegarde 
d ’un fichier de données lors de 
notre prochaine étude des 
fichiers Ascii.

IV  - C ré a tio n
Il s’agit de l’option principale 
perm ettan t de rem plir les 
fiches. Un sous-programme 
déjà utilisé dans La roue de la 
fortune (Am-Mag n ° 4 l )  rem ­
place avantageusement la com­
mande INPUT. LG est la taille 
m axim um  de la réponse  
admise, XI et Y1 les coordon­
nées d ’affichage et LIG$ con­
tient la réponse. Celle-ci est 
ensuite stockée dans le tableau 
DIM correspondant à chaque 
élément. Les éléments TEXTE 
1 et TEXTE 2 sont à votre dis­
position pour un éventuel 
commentaire. Reste l’élément 
CRITERE que nous explique­
rons plus loin. A chaque créa­
tion de fiche, il y a une 
demande de confirmation pour 
pallier aux erreurs de frappe. Si 
la fiche est bonne, un tri alpha­
bétique avec les précédentes 
est effectué. Le résultat de ce tri 
se retrouve dans les DIM 
LISTES et LI .

V  - V is u a lis a tio n  
Lignes 890  à 910 : vérifica­
tio n s  p o u r sav o ir  si la  
demande cadre avec les fiches 
déjà en mémoire.
Lignes 920 à 1040 : affichage 
de la fiche demandée. Il est 
conseillé, avant d ’utiliser cette 
option, de passer par le TRI 
pour retrouver le numéro qui 
correspond au nom de la fiche 
désirée.

V I  - S u p p re s s io n  
Lignes 1100 à 1140 : vérifi­
cation, visualisation de la fiche 
à supprimer et demande de 
confirmation.
Lignes 1150 à 1270 : confir­
mation de suppression. Toutes 
les fiches se trouvant au dessus 
de celle à supprimer descen­
dent d ’un étage. Elles écrasent 
ainsi les éléments de l’indésira­
ble.
Ligne 1260 : réactualisation 
du tri alphabétique.

V I I  - T r i  a lp h a b é tiq u e
Le nombre de fiches étant 
limité, le tri alphabétique le 
plus simple et le plus rapide a 
été utilisé. La routine se trouve 
entre les lignes 1490 et 1580. 
Les noms par ordre alphabéti­
que et les numéros de fiches 
correspondants sont stockés 
dans les DIM FICHES et LI. 
c ’est le contenu de ces deux 
tableaux qui est affiché sur 
deux colonnes à l’écran. Dans 
la mesure de l ’espace disponi­
ble, les prénoms seront égale­
ment affichés. Ceux-ci n ’étant 
pas classés, une recherche 
s’impose, ce qui explique le 
dixième de seconde d ’attente 
entre chaque affichage de nom.

V I I I  - Im p re s s io n
L’impression des adresses peut 
se faire par fichier entier, fiche 
à fiche ou par critère. Etudiée 
pour des étiquettes de 12 x

3 cm, elle nécessite quelques 
adaptations pour un autre for­
m at. La p a rtie  du sous- 
program m e à m odifier se 
trouve entre les lignes 1850 et 
1900.
Lignes 1790 à 1840 : impres­
sion par critère. Dans ce logi­
ciel, le critère de sélection est 
un nombre mais il peut être 
tout autre. Votre serviteur pour 
sa part utilise ce type de logi­
ciel pour gérer des abonnés à 
un fanzine qu’il édite. La case 
critère de chaque fiche con­
tient le numéro de fin d ’abon­
nement. En ligne 1800 est don­
née comme réponse le numéro 
du fanzine qui sort. Ce nombre 
est comparé avec celui qui est 
contenu dans la case critère de 
chaque fiche. S’il n ’est pas 
supérieur, c ’est un abonné à 
jour. Une étiquette est donc 
imprimée. Le gain de temps est 
énorme et les risques d ’erreurs 
très limités. Le critère n ’est pas 
réservé aux nombres. On peut 
y inclure des lettres H, F pour 
Homme, Femme, N, S pour 
Nord, Sud, etc.
En utilisant vos connaissances 
sur les chaînes de caractères, 
thème de notre première ren­
contre, vous serez à même de 
créer les sélections qui vous 
intéressent.

IX  - Sous p ro g ra m m e s  
d iv e rs
Lignes 2090 à 2140  : affi­
chage d ’une fiche vierge. 
L ignes 2150  à 2180  : affi­
chage du menu.
Lignes 2190  à 2250  : rem­
place commande INPUT. 
Lignes 2260  à 2320  : ques­
tions diverses. Simple dans sa 
conception et dans son emploi, 
ce petit mailing sans prétention 
est à la mesure de modestes 
besoins. Il ne tient qu’à vous de 
l’enrichir...

C laude Le M oullec

10 REH 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  > i 1 1  > 1 1 1 1 > 1 I [19243
20 REM i j [ 4 1 9 ]
30 REM i ALI GATOR « t  i [ 1 5 4 9 ]
40 REM i j [4193
50 REM i MICRO MAG pr#*«nt*nt i [14883
60 REM i j [4193
70 REM i MINI MAILING i [10603
80 REM i j [4193
90 REM » i » i i i  i 1 1  » 1 1 1 1 1 1  i j i î i î j > i  [19243
100 REM i i [ 4 1 9 ]
110 REH i VARIABLES i DESSIN > [14033
120 REM i DE BASE i [ 1 1 6 0 ]
130 REM i i [4193
140 REM m i i i i n i n i i m i i i n u i  [19243
150 SYMBOL AFTER 200 [14323
160 SYMBOL 201,0,3,12,12,12,3,0,0 [15113
170 SYMBOL 202,192,192,192,192,192, [25933
192,255,192
180 SYMBOL 203,48,48,48,51,60,240,4 [18433 
8 48
190 SYMBOL 204,1,1,1,1,2,4,8,240 [10913
200 SYMBOL 205,240,8,4,2,1,1,1,1 [19733
210 OPENOUT “bidon-iMEMORY HIMEN-li [21413 
CLOSEOUT
220 MODE 2iINK 0,26iINK 1,0iB0RDER [22663 
26
230 tor$*CHRt(201)+CHR#(202)*CHR$(2 [19123 
03)

RECREATION ; MINI-MAILING



240 FOR h * 1 TO 24iL0CATE 30,h»PRINT [ 2 9 3 4 ]  
to r t»A E XT

250 LOCATE 80 ,2 4 iP R IN T  CHR*(204)»L0  C34433 
CATE 8 0 , 1j PR INT CHR* <205)
260 PLOT 2 4 0 , 3 9 8 : DRAW 632 ,39 8 :P L 0T  [52333
6 3 9 , 392j DRAW 639,32jPL0T 240,16jDRA 
W 632,16
270 PLOT 4 0 , 368iDRAW 192,368*DRAW 1 [ 2 6 3 3 ]
9 2 , 12 8 iDRAW 40,128»DRAW 4 0,368
280 WINDOW #1 , 3 4 , 7 9 , 2 , 2 3 1 WINDOW « 2,  [36523
8 , 2 2 , 4 , I 6 1 WINDOW # 3 , 2 , 2 8 , 2 1 , 2 3
290 PLOT 4,88iDRAW 228,88:DRAM 228 ,  [19443
2 0 i DRAW 4 , 2 0 i DRAW 4 ,8 8
300 f ic h = 0 » D IM  n o « * (4 4 )»D IM  pna*<44 [30883  
) » D I M ad 1 *  <44 ) 1  DIM ad2*<4 4)»D IM  cod 
*  (44 )
310 DIM v i 1# <4 4 ) » DIM t e l  *  < 4 4 ) ■ DXM c [25863  
r i  *  <44 ) » DIM t e l * < 4 4 ) « D I M  t e 2 * < 4 4 )
320 DIM LISTE# <44 ) 1 DIM L I< 4 4 )  [14023
330 GOSUB 2150 [8613
340 REM » » 2 : 2 : 2 » : » 2 2 2 2 2 2 : : : : 2 2 : 2  2 Ë1924 3
350 REM 1 1 [4193
360 REM 1 MENU 1 [4713
370 REM 1 1 [4193
380 REM : 1 : 1 1 1 1 >> 1 1 1 1 1 1 1 1 : 1 1 : : t : > [19243
390 LOCATE 7 ,4 iP R IN T  CHR# <24) +MN* <1 [22943 
) +CHR# < 2 4 ) 1 X * 1
400 A#*INKEY#* IF A #» " "  THEN 400 [13843
410 IF A*=CHR* <241) THEN X- X-H * GOTO [12693 

430
420 IF A*=CHR*(13) THEN 520 ELSE 40 [9923 
0

430 IF X = 8  THEN X*1»G0T0 440 [26563
440 ON X GOTO 4 5 0 , 4 6 0 , 4 7 0 , 4 8 0 , 4 9 0 , 5  [19673 
0 0 ,510
450 LOCATE 7 , 16 1 PRINT MN#<7) 1 LOCATE [36653  

7 , 4 1 PR INT CHR# <24 ) «-MN# <1) ♦CHR# < 2 4 )
1 GOTO 400
460 LOCATE 7 ,4 iP R IN T  MN#<1) 1 LOCATE [50653  
7 , 6 i  PRINT CHR*<24)+MN#<2) ♦CHR* ( 24 ) 1 

GOTO 400
470 LOCATE 7,6»PRINT MN#<2) 1 LOCATE [40323  
7 ,8 iP R IN T  CHR# <24 )♦MN* <3)+CHR#<24 ) 1  

GOTO 400
480 LOCATE 7 , 8 1 PRINT MN#<3 ) 1 LOCATE [46423  
7 , 1 0 JPRINT CHR# <24) +MN# <4 ) +CHR# <24)
«GOTO 400
490 LOCATE 7,10«PRINT MN#<4) «LOCATE [38463  

7 , 1 2 i PRINT CHR# <2 4 ) +MN* <5 )♦CHR* < 24 
) « GOTO 400
500 LOCATE 7 , 1 2* PRINT MN#<5) 1 LOCATE [41493 

7,  i 4 j PRI NT CHR# <24) ♦MN* <6)+CHR#<24 
) « GOTO 400
510 LOCATE 7 , 14« PRINT MN#<6 ) 1 LOCATE [46973 

7 ,1 6 » PRINT CHR#<24)+MN*<7)+CHR*<24 
)*  GOTO 400
520 ON X GOTO 5 8 0 ,7 0 0 , 8 9 0 , 1 1 0 0 , 1 3 3 0  [16453 
,16 4 0 ,1 96 0
530 REM >« :> 1  : : 1 1  : « : [ 19243
540 REM « « [4193
550 REM 1 CHARGEMENT » [9943
560 REM « « [4193
570 REM 1 1 : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  [ 19243
580 GOSUB 2 27 0 « CLS «3>L0CATE 2 ,2 2«P  [4501 3 
RINT"CHARGEMENT " +CHR*<24) } F IC H E * { C 
HR# < 2 4 ) ♦ "  EN COURS"
590 OPENIN M ! " ♦FICHE#* INPUT # 9 ,F ICH  [21423  
600 FOR H * 1 TO FICH»INPUT #9,N0M#<H [23823 
) 1 INPUT #9,PNM#(H)
610 INPUT # 9 , ADI# <H)* INPUT #9,AD2#< [44603 
H ) » INPUT #9,C0 D# <H)» INPUT #9 ,V IL#<H)
620 INPUT # 9 , TE L# (H )« INPUT # 9 , CRI# < [52293  
H ) 1 I NPUT # 9 , T E 1 # (H )»INPUT #9,TE2#<H)
630 INPUT #9 , LISTES <H) 1 INPUT #9 ,LI < [20383 
H)
640 NEXT1CLOSEINiCLS #3«G0T0 400 [12793
650 REM «>s 1 s>« 1 s 11 2 > 1 » 1 111 « 1 1 s s> [ 19243
660 REM » 1 [4193
670 REM s CREATION « [8273
680 REM > « [41-73
690 REM : 1 1 :::: 1 « « « 2 « 1 « « [1924]
700 IF #ich*0 THEN GOSUB 2270 [12133
710 FICH*FICH+11 IF FICH>44 THEN PRI [55033 
NT CHR#<7)sFICH*FICH-i»GOTO 400 
720 GOSUB 2090»N=FICH»LI<N)*N C 2596 3
730 LG*30»Xl=46»Yla4»GÛSUB 2200»N0M [42023 
#<N>=LIG*:LISTE*<N)=LIG*
740 Yl = 6 » GOSUB 2200«PNM#(N)= L IG *  [2199]
750 Y 1* 8 2 GOSUB 2200»AD 1 * <N)=L IG *  [ 13933
760 Y1 = 10« GOSUB 2200»AD2#( N)«LIG# [14163 
770 LG=5» Y1 = 12 : GOSUB 220 0 2 COD#<N>= L [ 17603 16#
780 LG=30»Y1=14»G0SUB 220 0»V IL # < N )= [14903 
LIG#
790 Y l = 16: GOSUB 2200»T E L * <N )=L IG *  [19813  
800 Y1 * 18« GOSUB 2200»CR I * <N )*L I  G* [21683 
810 Y 1 = 20» GOSUB 220 0»TE1#(N)=L IG# [ 14793 
820 Y1 = 22» GOSUB 220 0»TE2#<N) «LIG# [5293 
830 GOSUB 2280»GOTO 400 [ 14273
640 REM 1 » » » » » » » » » 2 » » » » 2 » » 1 » » » » » » [ 19243
850 REM » » [4193
860 REM » VISUALISATION » [7103
870 REM » » [4193
880 REM : : 1 > : » : : 1 : : : : 1 » : : 1 : » 2 2  »> 1 [1924  3
890 IF f i c h  = 0 THEN CLS #3»L0CATE 2, [5844 ] 
22 « PR I NT " PAS DE FICHIER EN COURS'
2 CALL &BB18 2  CLS #3»G0T0 400 
900 CLS #3» LOCATE 4 ,2 2 » PRINT"NR DE [52573 
LA FICHE ? ” 8LG=2s X1=21»Y1=222GOSUB 2200
910 N=VAL(LIG# > s IF  N>FICH OR N<1 TH [ 8 4 3 9 ]  
EN CLS #3» LOCATE 3,22» PRINT"PAS DE 
FICHE NUMERO «"{«PRINT CHR*<24);N{C 
HR# < 24)» CALL &BBI 8 1 CLS 43«G0T0 400 
920 GOSUB 2090»LOCATE 73 ,2 :P R INT  " [59333

'«LOCATE 7 3 , 2 : PRINT CHR#<24)jN}C 
HR# <24)
930 LOCATE 4 6 ,4  s PRINT CHR#( 2 4 ) + N0M* [22113 
<N) ♦  CHR* <24)
940 LOCATE 46 ,6 :P RINT CHR*<24>+PNM* [25853 
<N)+CHR*(24)
950 LOCATE 46 ,8 :P R INT  CHR# < 2 4 ) +AD1# [28133 
<N)+ CHR* < 24)

960 LOCATE 46,10«PRINT CHR#(24)+AD2 [29033 
#(N )♦ CHR*< 24)
970 LOCATE 46,12:PR I NT CHR#(24)+C0D [22143
* <N) ♦ CHR# < 24 )
980 LOCATE 46,14»PRINT CHR*<24)+VIL [44923
# <N) ♦ CHR* < 24 )
990 LOCATE 46,16:PRINT CHR#<24)*TEL [22703 
t(N)♦CHR#< 24)
1000 LOCATE 46,18» PRINT CHR*<24)+CR [30153
I # <N ) ♦CHR# < 24 )
1010 LOCATE 46,20:PRINT CHR#<24)*TE [30953 
1 # ( N ) ♦ CHR* ( 24 )
1020 LOCATE 46,22» PRINT CHR*(24)+TE [17153 
2#<N) ♦ CHR* < 24 )
1030 IF OTE=1 THEN RETURN [15883
1040 CLS 43» CALL tBB18«CLS * i: GOTO [16541
400
1050 REM 2 2 2 2 2 2 2 2 2 : : 22 : : : 2 2 : 2 : : : : : [ 19243
1060 REM » j [4193
1070 REM « SUPPRESSION s [15913
1080 REM » » [4193
1090 REM 2 2 2 : 2 2 2 2 2 2 : 2 2 : : : : : : : : : : : :  [19243
1100 IF f  i  ch *0  THEN CLS #3:L0CATE 2 [5 8 4 4 ]  
, 2 2 : PR I NT " PAS DE FICHIER EN COURS 
'«CALL te B B18 2 CLS 43»G0T0 400 
1110 CLS 43» LOCATE 2 , 2 2 : PRINT"SUPPR [44873 
IMER LA FICHE ? '  :LG = 2 :X 1 = 2 3 : Yl  = 22»
GOSUB 2200
1120 N = VAL(L IG #)» IF N>FICH OR N<1 T [84393 
HEN CLS 4 3 : LOCATE 3,22« PRINT'PAS DE 

FICHE NUMERO : “ {»PRINT CHR# < 2 4 ) { N ;
CHR* < 24 »«CALL tBB18:CLS 43«G0T0 400

1130 OTE«1 » GOSUB 920«0TE*0 [9903
1140 CLS 43» LOCATE 5 ,2 2 :  PR INT'CONF I [26823 
RMATION <0 /N) "
1150 A#«INKEY#«IF A # * MM THEN 1150 E [23633 
LSE A# = UPPER# < A#)
1160 IF A#="N“ THEN CLS « 1 : CLS 43«G [17493 
OTO 400
1170 IF A#= 43" THEN 1180 ELSE 1150 [17203
1180 IF  N*FICH THEN F ICH=FICH-1 : GOT [ 19403 
0 1240
1190 FOR H=N TO FICH-1 [10013
1200 NOM*<H)=NOM*<HM) iPNM*<H)=PNM* [33933 
(H + l  ) »AD1#(H)*AD1#<H+1)
1210 AD2*<H)=AD2*<H+1)»COD#<H)*COD# [32533 
<H *1 ) *V IL# (H )=V IL# (H + 1)
1220 TE L*<H)=TEL*<HM)  «CRI#(H)=CRI# [38883 
(H +1 )»T E 1 #(H )= TE 1 * (H M ) :TE 2# (H ) *TE 2  
# <H+1)
1230 NEXT H» FICH«FICH-1 [11553
1240 CLS 4 3 : LOCATE 2 ,2 2 » PRINT'FICHE [43053 

NR " ♦C H R # (2 4 ) jN {C H R * (2 4 )+ "  SUPPRIM 
EE'
1250 ERASE 1 i STE* 2 ERASE L I : D I M  LIST  [ 3 5 8 6 ]  
E# <44):  DIM L I  (44)
1260 FOR H * 1 TO FICH»LISTE#(H)=NOM# [39213
<H)» LI<H)»H2NEXT>G0SUB 1500
1270 CALL te B B1 8 » CLS 43 * CLS # 1 » GOTO [12143
400
1280 REM 2 1 2  : » 2 2 2 2 2 2 : 2 2 2 2  » 2 » 2 2 2 2 2 2  [19243
1290 REM 1 » [4193
1300 REM » TRI ALPHABETIQUE » [20983
1310 REM 1 2 [4 1 9 ]
1320 REM » » » » 1 » » 1 » : » » » : » 1 1 2 2 1  » 1 » » » [19243
1330 IF  f i c h  = 0 THEN CLS 43»L0CATE 2 [58443 
,22» PRINT" PAS DE FICHIER EN COURS 
'«CALL teBB 18 1  CLS #3« GOTO 400 
1340 CLS 41 * FOR H«1 TO 22 [9903
1350 IF  L I < H ) =0 THEN 1400 [7773
1360 LOCATE 34,H+1*PRINT USING ' 4 4 '  [22513 
) LI<H)
1370 FOR g = l  TO f i c h « I F  l i * t e # ( h ) « n  [24823 
oa*< g) THEN nu«=g
1380 NEXT g» a f f i * = l i a t e *  <h)♦  '  "+pna [22853 
# ( n u i )
1390 LOCATE 3 7 , H«-1 » PRINT L E F T # < a H i [19993 
# ,1 9 )
1400 NEXT [3503
1410 FOR H * i  TO 22 [8603
1420 IF L I< H + 2 2 )=0 THEN 1470 [8043
1430 LOCATE 5 7 , H+1 : PRINT USING ' 4 4 '  [ 16483 
) LI<H + 22 )
1440 FOR g * 1 TO f  i  c h * IF  l i s t e * ( h + 2 2  [38153 
)=non#<g) THEN nu*=g
1450 NEXT g » a # f i # = l i s t a # < h + 2 2 ) + “ " ♦  [20653 
pna# <nua)
1460 LOCATE 60,HM »PRINT  L E F T # (a # f i  [22103 
# ,1 9 )
1470 NEXT:IF INP=1 THEN RETURN [14483
1480 GOTO 400 [4523
1490 REM 222 S/PROG DE TRI 222 [13993
1500 IF f i ch* 1 THEN RETURN [973
1510 FOR i =2 TO fi ch [9723
1520 FOR j-i TO 2 STEP -l [9793
1530 IF li*te#<j-1 )>littc#(j) THEN [44083 
1540 ELSE GOTO 1570
1540 nou#=liste#<j-l)iliite#(j-l)=l [51743 
iste#<j)2list>#<j)=nou#
1550 nou*li(j-1)» 1i < j-1)«1i(j)ili(j [16233 
) =nou
1560 NEXT j [3703
1570 NEXT i (3753
1580 RETURN '[5553
1590 REM : 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 : 2 2  ::::::::: » [1924]
1600 REM « s [4193
1610 REM » IMPRESSION « [17063
1620 REM i , [4193
1630 REM 2 2 2 2 2 2 2 >>2 2 2 2 : 2 2 1 2 2 2 2 : 2  1 » [ 19243
1640 IF {i ch = 0 THEN CLS 43»L0CATE 2 [58443 
,22 : PR INT' PAS DE FICHIER EN COURS 
'«CALL teBB 18:CLS «31 GOTO 400 
1650 CLS 43» LOCATE 6,21»PRINT '1 - [41783
TOUT LE FICHIER'ïLOCATE 6,22»PRINT 
'2 - UN SEULE FICHE'»LOCATE 6,23»PR 
INT "3 - PAR CRITERE"
1660 A*= INKEY#» IF A* = ”  THEN 1660 [ 15403
1670 A = VAL <A# ) 1 IF A<1 OR A>3 THEN P [23743 
RINT CHR#<7> «GOTO 1660
1680 ON A GOTO 1700,1740,1800 [10723
1690 REM « : 2 » TOUT LE FICHIER 2 2 2 2 [17513 
1700 CLS 43 « LOCATE 2,22»PRINT "INPR [37503 
IMANTE PARE ? ' +CHR# <24 ) ♦ '<ENTER>' ♦
CHR# <24)

1710 CALL te B B18 2 FOR H=1 TO FICH«GOS [21913 
UB 1 8 5 0 :NEXT
1720 CLS 43»GOTO 400 [6303
1730 REM 2 2 1 1  UNE FICHE 2 2 2 2  [5753
1740 CLS 43»1MP* i  2 GOSUB 1340»IMP = 0 [9053
1750 LOCATE 2 ,2 2 » PR INT' IMPRESSION F [40323 
ICHE NR : " »LG=2»X1 = 24« Y1 = 22»GOSUB 2 200
1760 N = V AL(L IG # ) 2  IF N>FICH OR N<1 T [84393 
HEN CLS 43»LOCATE 3 ,2 2 » PRINT'PAS DE 

FICHE NUMERO « 'p P R I N T  CHR#(24) jN{
CHR* (24) 1 CALL t< B B 1 8  : CLS 43:G0T0 400 

1770 CLS 43»LOCATE 2,22sPRINT "INPR [37503 
IMANTE PARE ? '  +CHR* <24 ) ♦  '  <ENTER>' ♦
CHR*( 24)
1780 OTE=1 » GOSUB 920»0TE = 0»H=N«CALL [31053 
teBB 18: GOSUB 1850:CLS 43»G0T0 400 

1790 REM 2 2 : :  PAR CRITERE : t s t [8623
1800 CLS # 3 : LOCATE 2,22:PRINT"QUEL [34193 
CRITERE ? “ « LG»10» X1 = 18»Y 1 * 2 2 «GOSUB 2200
1810 CLS 43» LOCATE 2 , 22* PR I NT “ INPR [44873 
IMANTE PARE ? '  ♦  CHR*<2 4 > ♦ ' <ENTER> ' ♦
CHR*( 2 4 ) : CALL &BB18
1820 N=VAL(LIG*):FOR H=1 TO FICH«M= [18943 
VAL(CRI# <H))
1830 IF M>N OR N=M THEN GOSUB 1850 [18473

1840 NEXT » CLS 43»G0T0 400 [9963
1850 PRINT 4 8 ,C H R * (2 7 ) ; " x " j C H R * < l ) [16603
1860 PRINT 4 8 , '  '  + 'MR " ♦N OM *<H)^ '  [22343
"♦PNM* <H)
1870 PRINT 4 8 , "  "+AD1*(H) [10013
1880 IF  AD2* <H) = "  THEN 1890 ELSE P [27353 
RINT 4 8 , "  " +AD2*(H)
1890 PRINT 4 8 , "  ' ♦C0D*<H>+"  '+V [13793
I L * ( H )
1900 PRINT 48s PRINT 48»PRINT 4 8 , CHR [29063 
*  < 2 7 ) j"x ' {CHR*<0)«RETURN 
1910 REM 2 : : 2 2 : 2  : : : : 2 2  : : : 2 : : : : : : : 2 [  19243
1920 REM « 2 [4193
1930 REM 2 SAUVEGARDE : [12133
1940 REM : » [4193
1950 REM : : : : : : : : : : 2 : : : : : 2 : 2  : : : : : : [ 19243
1960 IF f i c h * 0  THEN CLS 43»L0CATE 2 [58443 
,22» PRINT" PAS DE FICHIER EN COURS 
"«CALL teBB 18 1 CLS 43»G0T0 400 
1970 CLS 43» LOCATE 2 ,2 2 » PRINT'SAUVE [46983 
GARDE DU FICHIER “ +CHR*( 2 4 ) } FICHE*;
CHR* <24)
1980 OPENOUT " ! - ♦FICHE#»PRINT 4 9 , FI  [21733 
CH
1990 FOR H»1 TO FICH»PRINT 49,N0M*< [23903 
H ) j PRINT 4 9 , PNM* <H)
2000 PRINT 4 9 , AD1*<H)«PRINT 49.AD2* [41683 
<H)« PRINT 4 9 , COD* <H)» PRINT 49,V IL#<
H)
2010 PRINT 4 9 , T E L * ( H )» PRINT 4 9 , CRI* [40663 
<H) 2 PRINT 4 9 , TE1*<H)«PRINT 49,TE2*<
H)
2020 PRINT 4 9 , LISTE*<H)«PRINT 4 9 , L I  124303
<H)
2030 NEXT2 CLOSEOUT2 CLS 43«G0T0 400 [18133
2040 REM 2222222222222282222222222 [1924]
2050 REM » » [4193
2060 REM » SOUS PROG DIVERS : [11423
2070 REM » « [4193
2060 REM 2 2 :2 2 2 2 2 2 : 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2  [19243
2090 CLS 41 » RESTORE 2140» FOR h«l TO [24293 
112 READ a*

2100 a#=a#+STRING*(10-LEN<a#)")♦ [20573 
CHR*<58)«LOCATE 34,h*2«PRINT a*
2110 NEXT:READ A*»a*=a* + STRING*< 10- [20983 
LEN < a*) ,)+CHR*<58>
2120 LOCATE 60,2»PRINT a*» LOCATE 48 [33443 
,2»PRINT CHR* < 24)♦FICHE*+CHR*(24)
2130 LOCATE 73,2»PRINT CHR#(24){FIC [46563 
HjCHR*<24)«RETURN
2140 DATA FICHIER,NOM,PRENON,ADR NR [52763 
1,ADR NR 2,CODE,VILLE,PHONE,CRITER 

E,TEXTE 1,TEXTE 2,FICHE 
2150 CLS 42» RESTORE 2180* FOR h*l TO [19573 
7* READ a*

2160 a* = a*+STRING* <15-LEN <a*),".")* [27543 
LOCATE 8 ,<h*2)+2» PRINT a*
2170 MN# <H)■ “ " +A#♦ " "* NEXT» RETURN» [32663 
REM UN OS? TEL 96 38 94 24 
2180 DATA CHARGEMENT,CREATION,VISUA [70603 
LISATION,SUPRESSION,TRI ALPHANUM,IM 
PRESSION,SAUVEGARDE
2190 REM 2 * 2 2  COMMANDE INPUT * 2 * 2  [15203
2200 lig*=""»LOCATE xl,yl»zr»134 [16643 
2210 a#*INKEY#j zr*zr XOR 15« PRINT C [38553 
HR* <zr > j CHR* <8 ); : IF a*="" THEN 221
0
2220 a*=UPPER* (a*): IF ASC<a*) = 13 TH [93063 
EN 2240 ELSE IF <a*>'Z" AND ASC<a*>
0127) THEN 2210 ELSE IF ASC(a*) = 12 
7 AND LEN <1i g*)>0 THEN 1i g*=LEFT* < 
lig*,LEN<lig*)-D* PRINT CHR# (8 ) j "
' |CHR*<8 )jCHR*<8 )|>GOTO 2210 ’
2230 IF LEN(1i g#) = 1 g THEN PRINT CHR [62583 
* <7)j » GOTO 2210 ELSE 1ig#*lig* + a*: P 
RINT RIGHT#(lig*,l)|»GOTO 2210 
2240 LOCATE xl,yl»PRINT CHR*<24)+' [37853
"♦1ig*+” "+CHR*(24)
2250 RETURN [5553
2260 REM «INTERROGATIONS DIVERSES» [27233 
2270 CLS 43:LOCATE 2,22* PRINT" NOM [53853 
DU FICHIER »":LG=5:X1=208Y1=22»G0SU 
B 2200» FICHE* = LIG*« RETURN 
2280 CLS 43»LOCATE 2,21«PRINT "FICH [61063 
IER* FICHE*'«LOCATE 11,21 * PR I
NT CHR#<24)+FICHE#«L0CATE 24,21 « PR I 
NT F ICHj CHR* <24)
2290 LOCATE 4,22»PRINT "VALIDATION [24613 
» '♦CHR*(24)♦' <ENTER> '♦CHR*<24)
2300 LOCATE 4,23»PRINT "ANNULATION [34383 
1 “♦CHR* <24)+' <SPACE> “♦CHR*<24)
2310 A*=INKEY*: IF A* = "" THEN 2310 E [55543 
LSE IF A*=CHR* <13) THEN CLS 43»G0SU 
B 1500:RETURN
2320 IF A*=" " THEN FICH*FICH-1« CLS [23883 
#3:RETURN ELSE 2310
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MICRO BAC HISTOIRE 1/1Ter.......  199 LIVRE DU LOGO CPC..................... 149 SYNTHE. VOCAL TMPI-IHP.......... . 625
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ORTHOGRAPHE CE2 .... 
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... 85 HOUSSE 464 COUL.............................85

480 HOUSSE 464 MONO............................85
. 125  ̂HOUSSE 612 8  C O UL_________ 85
. 125 HOUSSE 6128 MONO......................... 85
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1 N I ï l A T I O N

(Troisième partie)

Familiarisés avec la base 2 et 
impatients d'approfondir la ques­
tion, poursuivons dans l'allégresse 
notre parcours initiatique.

L a  m u l t i p l i c a t i o n

Très facile, 0x0  = 0, 0x1 =0, 
1x0 = 0 ,1x1=1. L'opération 
habituelle posée sur papier 
montre un truc très simple: 
lorsque dans le multiplicateur 
(nombre du bas) le bit est à 1, 
on inscrit en résultat le multi­
plicande (nombre du haut). 
Lorsque le bit du multiplica­
teur est à 0, inutile de mettre 
une suite de 0 en résultat, 
contentons-nous de déplacer 
le résultat d'un rang. En défi­
nitive, la multiplication se 
transcrit par l'addition de x 
fois (multiplicateur) un 
nombre n (multiplicande). 
Cette constatation est essen­
tielle, car le Z80 ne possédant 
pas d'instructions de multipli­
cation, nous voyons bien là 
comment la simuler.

1011 11 (D)
X 101 5 (D)

1011
1011. .
110111 55 (D)

A vous (test 5)

10101 1 1100

x 1101 x 100

L a  d i v i s i o n

Il n'y a pas de table de cas à 
établir, car la division se réalise 
par une série de soustractions. 
Comme pour la multiplication, 
c'est le principe qui est intéres­
sant à retenir, la division 
devant elle aussi être simulée. 
Il n'est pas inutile de se remé­
morer quelques termes. Par 
exemple 100/33 = 3 et reste 1. 
100 est le dividende, 33 le divi­
seur, 3 le quotient et 1 le reste. 
N. B. Ne sera pas développée ici 
en théorie pure, la représentation 

de nombres fractionnaires te ls  
que 99,125 soit 1100011,001 en 

binaire. Les puissances des rangs 
après la'virgule devenant néga­

tives (2~1, 2~2 , 2'3) , vous ne 
serez sans doute jamais amené à 
vous en préoccuper.
Pour effectuer des divisions en 
nous arrêtant au reste, le topo 
est simple. On soustrait sur la 
gauche du dividende, le divi­
seur. Si l'opération est possible, 
1 est placé en quotient (résul­
tat), sinon on y met 0. On 
poursuit avec le chiffre suivant 
du dividente comme dans une 
division classique. Finalement, 
deux cas se présentent:
-le reste d'une soustraction 
n'en permet plus une nouvelle 
et devient notre reste;
- ce même reste augmenté du 
dernier chiffre de droite du

dividende ne permet pas une 
nouvelle soustraction. Il 
devient bien entendu notre 
reste, mais il faut mettre 0 au 
quotient.
Les deux exemples suivants 
illustrent ces deux cas.

Exemple : 87/6 = 14

1010111

reste 3

110

110- 1110
01001  ; ; 

110- • 
o u i  ; 

110 
0011

Exemple avec en cours d'opé­
ration, une soustraction 
impossible, soit : 55/6 = 9 
reste 1.

110111 110
110  : : : 1001
000111

110
1

Remarquez que les deux 1 sup­
plémentaires pris au dividende, 
ont donné deux zéro en quo­
tient. Soyez vigilants pour les 
exercices qui suivent (test 6).

1 0 1 0 1 101

1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0

L e s  o p é r a t i o n s  

l o g i q u e s

Elles sont capitales de par les 
possibilités qu'elles offrent, Il 
est donc indispensable de bien 
les connaître. Ce sera d'autant 
plus facile que les calculs à 
effectuer sont simples et ne 
génèrent aucune retenue. Il 
vous suffit d'apprendre une 
mini-table de vérité pour cha­
cun des opérateurs AND, OR 
et XOR.

AND (ET logique)

T a b le

1 A N D  1 = 1

1 A N D  0  = 0

0 A N D  1 = 0

0 A N D  0  = 0

La plus simple: le résultat d'un 
AND entre deux bits sera 1, 
uniquement lorsque ces deux 
bits sont à 1. D'un point de 
vue purement logique et en 
décidant de représenter par 1 
une condition vraie, on pose­
rait: Si le premier ET (AND) le 
deuxième argument sont 
vrais, alors le résultat est cor­
rect. Passons à quelques opé­
rations.

11010111
AND 0 1 0 11 01 0

0 1 0 1 0 0 1 0

110 10 11 0
AND 00001111

0 00 0 0 1 1 0

La seconde opération 
démontre bien une des utilisa­
tions du AND. En faisant 
subir un AND 00001111 au



premier octet 11010110, nous 
l'avons amputé de ses quatre 
bits de gauche. On dit qu'ils 
ont été masqués par les quatre 
bits à zéro du deuxième octet. 
Ainsi peuvent être extraits 
d'un octet, les bits désirés à 
l'aide d'un masque approprié. 
Donnez en binaire et décimal 
le deuxième octet masque qui 
suivra AND afin d'extraire les 
bits donnés (test 7).

intact). Donc, Les bits à 1 du 
nombre suivant OR, forcent à 1 
les bits correspondants du 
premier nombre.
Petite variation par rapport au 
test précédent : quel sera le 
OR à faire subir au nombre 
128 (D) , soit 1000 0000 (B) 
pour qu'il se retrouve aug­
menté d'une certaine valeur 
précisée en décimal (test 8).

a) B its  7 , 6 e t  1 =   ( B ) = ................ (D )

b ) B its  7  e t 1 =  ( B ) = ................ (D )

c ) B its  6, 3 , 2 , 1, 0 =  .................................( B ) = ................ (D )

d ) B its  7 , 6, 5 , 1 =  ( B ) = ................ (D )

O R  (O U  logique)

Table

0 OR 1 = 1
1 OR 0 = 1
1 OR 1 = 1
0 OR 0 = 0

X O R  (O U  exclusif)

Ici, la condition est moins 
stricte; un seul des arguments 
à 1 donne 1 comme résultat. 
Soit l'un OU (OR) l'autre des 
arguments. Ladite condition 
n'est pas restrictive puisque 
deux bits à 1 donnent aussi 1.

Table

10 MODE 1
2 0 BORDER 0 : I NK 0 , 0 : I NK 1 , 1 : I N
k :2 ,  i 0 :  I NK , n
3 0 L 0 C A T E 10 , 5 : P EN 1 : PR I N T ” A ”
4 0 L 0 C A T E 2 0 , 5 : P E N 2 : P R I N T " A ”
5 0 L 0 C A T E 3 0 , 5 : P EN 3 : P R I N T ” A "
. 60 a * = ” P r es- s e z u n e t o u c h e S V P

" : L 0 C A T E  2 0 - L E N  < a l ) / 2 , 1 0 : P R I N  
T a l : C A L L  & B B 0 6  
7 0  P R I N T  C H R K 2 3 )  ; C H R $ U )  : T A G  
8 0  P L O T  1 0 0 0 , 1 0 0 0 , 1 : M 0 V E  3 0 0 , 1  
0 0 :  P R I N T " A ” ; : CALL & B B 0 6  
9 0  P L O T  1 0 0 0 , 1 0 0 0 , 2 : M0 VE 3 0 0 , 1  
0 0 : P R I N T ” A " 5 : CAL L  & B B 0 6  
1 0 0  P L O T  1 0 0 0 , 1 0 0 0 , 2 : M0 VE 3 0 0 ,  
1 0 0 : P R I N T ” A ” : : CAL L  & 8 B 0 6

du premier octet. 
Ainsi, XOR 
11111111 inverse 
entièrement le pre­
mier octet.
Test 9: pourriez- 

vous déterminer rapidement 
ce que donne 128 (D) XOR 128 
(D). Inscrivez s'il le faut les 
représentations en binaire et 
faites l’opération suivant la 
table de vérité. Pendant que 
vous y êtes, tentez de résoudre 
le problème que pose le listing 
basic ci dessus.
Celui-ci use du mode XOR

graphique du CPC (ligne 70). 
Si vous affichez par exemple 
un A avec le stylo 1, puis à la 
même place un A avec le stylo 
2 (ligne 90), pourquoi appa­
raît-il de la couleur du stylo 3? 
Et si vous affichez de nouveau 
à cet endroit un A avec le stylo 
2 (ligne 100), pourquoi s'af- 
fiche-t-il de la couleur du stylo 
1? Transcrivez les numéros 1, 
2 et 3 des stylos en binaire, un 
petit coup de XOR et comme 
Spock de vous exclamer: c 'est 
logique!

Guy Poli

Au point où nous en sommes, 
retenons seulement que 1 
AND 1 = 1 et 0 OR 0 = 0. 
Quelques opérations:

1 0 1 1 1 0 0 1

O R 1 1 1 1  01 1 0

1 1 1 1 1 1 1 1

0 0 1 0 1 0 1 1

O R 1 1 1 1 0 0 0 0

1 1 1 1 1 0 1 1

Une fois encore, la deuxième 
opération illustre bien l'effet 
de masque. Avec OR 11110000, 
on est sûr de mettre à 1 les 
quatre bits de gauche du 
résultat (les quatre 0 laissant le 
quartet faible du premier octet

Seul changement par rapport 
au OR, le X signifiant eXclusif. 
Ici, le résultat correct (à 1) 
n'est admis que lorsqu'un seul 
des arguments est vrai. Il 
considère l'un OU l'autre dans 
son sens le plus strict. Ainsi 1 
XOR 1 = 0.

1 0 1 0 1 0 1 1

X O R 0 1 1 1 0 0 1 0

1 1 0 1 1 0 0 1

1 0 1 0 1 0 1 0

X O R 1 1 1 1 1 1 1 1

0 1 0 1 0 1 0 1

Observez l'effet produit dans 
la seconde opération. Chaque 
bit à 1 du XOR inverse les bits

Résultat des tests

T E S T  5

10101 11100
x 1101 x 100

10101 11100 . .
1 0 1 0 1 .. = 1110000

10101 . . .

100010001

T E S T  6

10101 101 1011101 1010
- 1 0 1  : 100 -1 0 1 0  : 1001

00001 = 0001101

-  1010 

= 0011
Soit 21/5 = 4reste1 et 93/10 = 9 reste3

TEST 7 T E S T  8

a) 11000010 (B) soit 194 (D)
b) 10000010 (B) soit 130 (D) 
C) 01001111 (B) soit 79 (D) 
d) 11100010 (B) soit 226 (D)

+ 96 (D) = 0 1 1 0 0 0 0 0  (B) 
+ 14 (D) = 0 0 0 0 1 1 1 0  (B) 
+  30  (D) = 0 0 0 1 1 1 1 0  (B) 
+ 79 (D) = 01001111  (B)

T E S T  9

128 XOR 128 donne... 0! Dans notre exemple, 01 XOR 10 = 11 (stylo 
3), puis 11 XOR 10 = 01 (stylo 1). Essayez par exemple d'inscrire avec 
le stylo 1, deux A l'un sur l'autre : 01 XOR 01 = 00. Le stylo 0 étant 
dédié à la couleur du fond, rien ne sera visible. Ainsi, le mode XOR 
permet quantité d'etfets graphiques intéressants.
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DIX PAR DIX

ORDINATEUR
ORDONNÉ

6 DATA BP,21, 4F, A4, CD, 13,A6,2i,16,3 [14130] 
F,CD,73,PB,21,57,A6,CD,13,A6,21,07,
OA,CD,75,BP,21,6D,A6,CD,13,A6,21,07 
,43,CD,75,BB,21,6D,A6,CD,13,A6,21,0 
D,OA,CD,75,PP,21, 66 , A6,CD,13,A6,21,
OD,43,CD,75,BP,21,66,A6,CD,l3,A6,21 
, 13, OA,CD,75,BB,21, 5F,A6,CD,13, A 6,2 
1 ,13,43
7 DATA CD,75,BP,21 ,5F,A6,CD,13,A6,1 [1 15903 
1,E5,01,ED,53,A6,A4,21,5E,0l,22,A8,
A4,21,FF,BF,22,AA,A4,7t,FE.00,20,1 1 
,3E,00,CD,DE,BB,ED,5B,A6,A4,2A,A8,A 
4,CD,EA,PP,18,0F,3E,01,CD,DE,BP,ED, 
5B,A6,A4,2A,A8,A4,CD,EA,BB,ED,5B,A6 
,A4,1B,7A,FE,00,20,16,7B,FE,AO,20,1 
1,11,E5
8 DATA 01 ,ED,53,A6,A4,2A,A8,A4,2B,2 [13932) 
B,22,A8,A4,18,04,ED,53,A6,A4,2A,AA,
A4,2B,7C,FE,00,20,07,7D,FE,00,20,02 
,1B,05,22,AA,A4,1B,A2,C9,7E,FE,FF,C 
B,E5,CD,5D,BP,E1, 23,18,F4,26,42,46,
46,46,20,2D,FF,20,20,26,42,46,46,46 
, FF, 26,37,46,46,46,20,2D,FF,2D,20,2 
6,37,46
9 DATA 46,46,FF,26,33,46,46,46,20,2 [85043 
D,FF,2D,20,26,33,46,46,46,FF,26,30,
30,30,30,20,20,FF,20,20,26,30,30,30 
, 30,FF, 42,6C,6F, 63,20,30,FF,42,6C,6 
F, 63,20,31,FF, 42,6C,6F,63,20,32,FF

Q u e l  p o i n t  c o m m u n  y  a - t - i l  e n t r e  u n e  

m é m o i r e  v i v e  e t  u n e  l i s t e  d ’a d r e s s e s  ?  

P e u  d e  c h o s e s  s i n o n  q u e ,  d a n s  u n  c a s  

c o m m e  d a n s  l ’a u t r e ,  c e  s o n t  d e s  d o n ­

n é e s  b i e n  r a n g é e s  q u e  l ’o n  d e v r a i t  l o c a ­

l i s e r  i m m é d i a t e m e n t .

S c a n n e r

(R odo lph e M eyer - Clam art) 
Quel est l’état de la mémoire 
du CPC ? Quelles plages sont 
occupées, lesquelles sont 
libres ? En quarante-sept secon­
des chrono, vous le saurez. 
Ce programme en langage 
machine n ’est pas relogeable 
mais il se niche de lui-même 
tout en haut de la mémoire. 
Seuls les trois premiers blocs 
sont analysés. Comme le qua­
trième contient l'écran (en 
l'occurence le scanner), il est 
inutile d ’afficher son contenu 
qui serait toujours le même. 
Le scanner se lance par un ano­

din CALE &A4A6. Les pixels 
allumés représentent les codes 
non-nuls, donc l’occupation de 
la mémoire ; le reste est bien 
sûr vacant. Les adresses figu­
rant de part et d ’autre de la 
fenêtre sont des approxima­
tions calculées au plus près. 
Les pokes qui figurent en Rem 
permettent de modifier la cou­
leur du fond, du cadre, du stylo 
et le numéro de l’octet de 
recherche. Les valeurs indi­
quées de part et d ’autre du tiret 
sont évidemment des maxima 
et des minima.

Ce scanner fait gagner un abon­
nement à Rodolphe Meyer.

1 MEMORY l,A4A5iF0R 1-IA4A6 T0 I.A673 1 383?) iREAD atiPOKE i ,VAL(-l ■*•*IiNEXT i2 PRINT FREr-HCAll IA4A6 i '  Ici, 110549) le PRINT FRE (**) permet d'enleverla partie de la mémoire utilisée pa r les variables. Autrement i pour c hanger la couleur du cadre P0KE IA4 PD,0-273 ' Pour changer la couleur du tond (66863 i P0KE VA4AE,0-27. Pour changer la couleur du stylo i P0KE 6A4B7,0-27. Pour changer 1 'octet de recherche i P0KE T.A5B6,0-2554 DATA 00,00,00,00,00,00,3E,00,06,0 (11945)
I ,  4 8 , CD, 3 2 , BC, 3 E , 0 1 , 0 6 , 1 7 , 4  B , C D , 32 ,PC,06,01,48,CD,38,PC,3E,02,CD,0E,PC ,3E,01,CD,DE,BP,11,9E,00,21,62,01 ,C D,EA,BB,11,9E,00,21,2C,00,CD,F6,PB,II ,  E8,01,21,2C,00,CD,F6,BB,11,E8,01,21,62,01,CD,F6,BP,11,9E,00,215 DATA 62,01,CD,F6,PB,21,04,00,CD,7 ( 134033 5,PP,21,1F,A6,C D,13,A6,21,04,3F,CD,75,BP,21,27,A6 , CD,13,A6,21,0A,OD,CD ,75,PP,21,2F,A6,CD,13,A6,2l ,0A , 3F , C D,75,BP,21,37,A6,CD,13,A6,21,10,0 D,CD,75,PB,21,3F,A6,CD,13,A6,21, 10,3F ,CD,75,BB,21,4 7,A6,CO,13,A6,21,16,0 D,CD,75

F i c h e

(Christian Tidem an - 
Blies-Ebersing)
Il s’agit d ’un gestionnaire de 
fichiers simple mais complet 
puisque, outre la création et la 
sauvegarde, il permet la recher­
che suivant un critère à choi­
sir parmi les cinq proposés. 
Rien ne vous empêche de per­
sonnaliser le programme en

modifiant les cinq premiers 
DATA de la ligne 90. La fiche 
courante ou la dernière appa­
rue à l’écran peut être impri­
mée.

R appelons aux nouveaux 
venus que les codes de vérifi­
cation entre crochets ne doi­
vent jamais être saisis. Sous 
peine de saisissants « syntax 
error ».

10 MODE 2 1 DIM 0 *  ( 1 0 0 0 ,4 )1  HINDOU 2 ) ,  [ 1 4 4 7 3 ]  
8 0 , 4 , 2 5 iH I N D 0 U I 1 , 1 0 , 8 0 , 1 , I iWINDOI4«2 
, 9 , 2 0 , 4 , 2 5 : F 0 R  TE = 0 T0 9 1READ S1 * ( T 
El iN E X t i  ! < = C H R t<1 0 l* C H R t  ( lO U - C H R t U  
3 ) i , ! » = I » * I * i P R I N T ( l i , " L e c t u r e  du F ie  
h i e r  OUI/NONi ? ■  i 0 P E N 0 U f - 4 K o *  i MEMO 
RY HIMEM-1iCLOSEOUT
20 A » - ” iW H I lE  A J e ' - i A f U P P E R t d N K E  [ 9 4 5 4 ]  
Y* 1 1 WEND1 IF A » 0 ' N "  THEN IF  A l » " 0 "
THEN IN P U T f1 , "NOM DU F I C H I E R " | N t l  OP 
E N IN "> " * N « |H H IL E  EOF’ O1T«T* 1 lFOR D- 
0 T0 4 ( I N P U T # ? , D t ( î , D l i NEXTi WENDi CL 
OSE IN!ELSE 20
30 FOR Xa5 10 9 iL Q C A T E # 2 , l ,V A L < G I t<  ( 1 4 9 1 5 )  
X ) 1 | P R I N T « 2 , B I » 1 X - 5 I 1 NEXT1 CLS 1 PRINT 
• 1 , "  1- C r é â t i o n  2»R e ch e rche  3-S 
a u v e g a rd e  4 * I m p r i m e r • iA  = 0 1 WHILE A 
-0  a A -V A L ( I N K E Y I ) i I F  A>4 OR T -0  AND 
A M  OR T *  1000 AND AM THEN A -0  ELSE 

WENDt CLS iCLS#11ON A GOTO 4 0 , 6 0 , 8 0 ,100
40 CLSiCLSf l l  a T« TM  t I F  T * 1000 THEN 3 (1 0 5 8 3 )  
0 ELSE FOR X* 5  T0 9aL0CATE 1 , VAL ( GI 
t  ( X) ) a LINE INPUT D I ( T , X -5 )a N EX T iC -T  
a P R I N T I l , ’ l - S u i t e  2 -Q u i t t e r  C r é â t  
i o n  3 Im p r im e r  * aG0SUB 50aG0T0 40 
50 A-V AL<INKEYI)a  IF  A M THEN RETURN [44383  

ELSE IF  A=»2 THEN 30 ELSE IF  A -3  TH 
EN 100 ELSE 50
60 PRINT CHR f( 3 0 ) | I t j " R e c h e r c h e  p a r  (1 3 5 4 2 )  
» - | I * | - 0 - | I » ï - l - | I * | - 2 * | I * | - 3 * | I « j -  
4 " i a  A I - " " a WHILE A t  = " " a Al * INKEYIaWEN 
D iS *ASC <AI )a  IF S<48 OR S>52 THEN 60 

ELSE S -S -4 8  a L0CATE 1 8 ,3  » PR I NT G U I  
S ) | C H R I ( 2 0 ) j a R C H I - ’ * a WHILE RCHI»**a  
INPUT|RCHIa WENDa NE*0
70 CLSi ME-MEM a IF ME >T THEN 30 ELSE [ 1 19743 

IF RC H I» D * ( ME, S) THEN FOR X-5  T0 9 
aLOCATE 1 , VAL(G 11 ( X) ) aPRINT D I (M E , X 
- 5 ) iN E X T i P R I N T I l , "  1-S u t  t e  2 - B u i t  
t e r  R e c h e rc h e  3 - I m p r im e r  * aC-MEaG0 
SUB 50a GOTO 70 ELSE 70
80 IN P UTI1 , -Nom du f i c h i e r a  * j N I  » PRI [ 103023 
NT#1 , “ S au v e g a rd e  de ' N I " . . . " a0PEN0U 
T * ! " ♦ ■NI a FOR C M  T0 T a FOR D-0  T0 4aW 
R I T E * 9 , D I ( C , D ) t  NEXT D, CaCL0SE0UTaG0
T0 30
90 DATA " R u b r i q u e l " , "NOMa" , "Prenoma (2 8 8 5 )  
" , ' A d r e s s e  a" , ' T é l é p h o n é » * , 5 , 7 , 9 , 1 1 ,
13
100 PR IN T # 1 , - 0 f  F l i n e  ! ! ! * a PR IN T # 8 , (78093 
CHRI ( 2 7 ) | j a  PRINT#8 , CHR I( 2 7 ) j *1 " j  
CHRI( 1 0 ) |C H R I ( 2 7 ) j " x * j C H R I < 1 ) j a FOR 
S-0  T0 4 a PR IN T4 8 , C H R I ( 1 0 ) | G I I ( S ) | D I  
( C, S) a NEXT iP RINT#8 , S TR IN G I( 4 , CHR I (1 
0 ) ) aGOTO 30
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I N I T I A T I O N

DE PORT EN PORT II
(P ro g ra m m a tio n  d u  

c o n tr ô le u r  d e  d is q u e t te s  à 

travers le s  p o r ts  

- 1ère p a rtie )

Prince de la programmation 
portuaire, le capitaine Rodriguez 
est de retour avec une nouvelle 
victime, le lecteur de disquettes.

C
ette initiation à la 
program m ation 
directe du circuit 
FDC 765 contrôlant 
le lecteur de dis­
quettes nous éclai­

re sur les caractéristiques phy­
siques des disquettes 3" et la 
façon dont le lecteur de dis­
quettes, sous la férule du FDC, 
gère nos précieux fichiers. 
Assez d'informations pour 
nous permettre de réaliser à 
l'avenir nos propres routines 
de chargement. Aujourd'hui, la 
première partie de ce sujet 
important.

I  -  O u v r o n s  u n e  

d i s q u e t t e

Une disquette est divisée en 
pistes. Sur les disquettes 3" se 
trouvent exactement 42 pistes 
utilisables à tout moment. 
Mais les pistes n°40 et 41 (les 
deux dernières) sont particu­
lières et la tête de lecture fait

des bruits bizarres lors de leur 
utilisation. De plus, elles peu­
vent engendrer quelques petits 
problèmes sur les DD1-1. C'est 
pourquoi il est recommandé 
aux néophytes d'éviter de les 
prendre en compte. Nous 
avons donc simplement 40 
pistes (numérotées de 0 à 39). 
Chaque piste est divisée en 
secteurs, il y a en général 9 sec­
teurs par piste. La longueur de 
chaque secteur est normale­
ment de 512 octets, mais il est 
possible de modifier cette don­
née afin de créer des secteurs 
plus longs ou plus courts. Le 
minimum est 128 octets, le 
maximum 4096 (dans ce cas, 
on ne peut guère mettre plus 
d'un secteur sur la piste consi­
dérée).
Lorsque nous formatons une 
disquette, nous créons en fait 
un certain nombre de secteurs 
d'une longueur donnée sur 
une ou plusieurs pistes. Il n'est 
pas obligatoire de donner la 
même longueur à tous les sec­

teurs sur une même piste. La 
longueur d'un secteur s'expri­
me par une puissance de 2 
(nous y reviendrons plus tard) 
grâce à la formule suivante: 
longueur = 128 x 2An octets, 
"n" étant un nombre entier de 
0 à 5.
Chaque secteur se distingue 
par un nom qui est un code 
hexadécimal de 8 bits; il peut 
donc aller de &00 à &FF. 
Lorsque l'on formate une dis­
quette en data avec D iscology  

(par exemple), le premier sec­
teur sur le piste formatée a 
pour nom &C1. Logiquement, 
les 9 secteurs par piste de ce 
type de formatage auront pour 
noms respectifs &C1, &C2, 
&C3, &C4,.... , &C9. Pour une 
disquette formatée en Vendor, 
il y a également 9 secteurs par 
piste mais les noms sont &41, 
&42,.... , &49. Dans tous les 
cas, les secteurs font 512 octets 
chacun (n=2) et occupent donc 
4608 octets par piste, soit une 
perte de 512 octets car une 
piste peut contenir jusqu'à 5 ko 
(5120 octets).
Nous pourrions également 
dire qu'un secteur est divisé en 
deux enregistrements de 128 
octets et qu'un bloc contient 
deux secteurs, soit 1024 octets. 
Mais ces deux types de stocka­

ge ne sont que fictifs et créés 
par le système d'exploitation 
lui-même pour simplifier la 
tâche lors du chargement d'un

fichier Basic ou binaire. Donc, 
nous les ignorerons pour nous 
intéresser à ce qui est réel et 
présent physiquement sur la 
disquette, c'est-à-dire les pistes 
et les secteurs.

I I  -  C h a r g e m e n t  

d e  s e c t e u r s

Nous allons stocker en Ram le 
contenu de secteurs qui se 
trouvent sur une disquette. 
Prenons un exemple précis 
avec une disquette formatée 
en V endor (comme par 
exemple, la disquette CP/M). 
Mettre le taquet de protection 
anti-écriture car lors de pre­
miers essais, la disquette sacri­
fiée risque d'être mal en point. 
Nous ne pouvons charger un 
secteur par le Basic, ce n'est 
que par l'Assembleur que 
cette tâche est réalisable. Dans 
cet article est utilisé l'AmsDos. 
La Rom Disc (externe pour les 
possesseurs de 464) se situe 
entre les adresses &C000 et 
&FFFF et contient l'AmsDos et 
une partie de l'interpréteur du 
Logo. La routine permettant 
de lire un secteur se trouve à 
partir de &C666. Nous allons 
donc «connecter» pendant un 
instant cette Rom Disc, puis 
charger les registres qui 
contiendront les noms de code 
des pistes, secteurs, etc., et 
enfin appeler la routine précé­
demment citée. Finalement, 
nous «reconnecterons» le Rom 
Basic à la place de la Rom 
Disc, ceci afin de restaurer les 
mémoires.
Programme d'exemple à 
entrer sous un moniteur 
Assembleur.

Cette très courte routine char­
ge à partir de &6000 le sec­
teur de 512 octets de code 
&41, se trouvant sur la piste 2

7 1

A000 LD C,07 
A 002 C A LLB 90F  
A005 LD HL,6000 
A008 LD DE,0200 
A 00B  LD C,41 
A00D  C A LLC 666  
A 0 10 LD C,00 
A012 JP  B90F

' C=7 (adresse ROM  Disc)
' Connection ROM  Disc entre &COOO et &FFFF.
' HL : adresse de  départ du bu tte r de 51 2  octets.
' D : num éro p iste , E : num éro disk drive (0=A, 1=B). 
' C  : code du sec teur à  charger.
' Chargem ent.
' C=0 (adresse RO M s OUTI).
' On déconnecte la RO M  D isc et tou tes les ROMs.



d'une disquette formatée en 
Vendor (sur ce secteur se 
trouve une partie du directo- 
ry, la mise au point d'un édi­
teur de secteurs devient 
simple!).
De façon analogue, il existe la 
fonction Ecrire un secteur qui 
se manipule exactement de la 
même manière (même char­
gement des registres). Cette 
routine est logée à l'adresse 
&C64E.
Une autre fonction intéres­
sante est le formatage de 
pistes toujours en utilisant 
l'AmsDos. Le programme 
Format II que vous trouverez 
dans ce même article, vous 
permettra de formater n'im­
porte quelle piste avec n'im­
porte quels secteurs et n'im­
porte quelles variables de 
base. N.B. La réponse aux 
questions du CPC concernant 
le formatage des pistes se 
trouve un peu plus loin 
(GAP#3, octet de formatage, 
ordre des secteurs,...). 
L'AmsDos possède une Ram 
système Disc qui est une zone 
de sauvegarde temporaire de 
données se trouvant entre 
&A700- &AB7F et entre 
&BE40-&BE7F. A ce sujet, cer­
tains programmes sur K7 ne 
peuvent être directement 
tranférés sur disquette, du 
fait de la zone &A700-&AB7F 
utilisée lors du chargement et 
qui plante l'ensemble. Il faut 
dans ce cas procéder à un 
découpage du programme, 
puis, une fois le programme 
chargé, recoller les morceaux. 
On peut taper dans la zone 
dise après un chargement 
sans que cela influence le 
cours des opérations. D'autre 
part, cette zone qui débute 
donc en &A700 peut com­
mencer ailleurs. Il suffit de 
modifier le pointeur d'index 
IY se trouvant à l'adresse 
&BE7D-&BE7E.
Toujours dans le même ordre 
d'idée, une petite bidouille. 
Sachez que la zone &BE80- 
&BFC0 n'est jamais remise à 
zéro, même après une réini­
tialisation (CTRL/ SHIFT/

ESC) ou encore CALL 0. Ceci 
peut être important pour 
développer des virus!

I I I  -  L e  F D C  7 6 5

Ignorons l'électronique de ce 
circuit que certains ouvrages 
traitent fort bien. Le FDC 
contient cinq registres d'état 
dont chacun de leur bits (8 x 
5 = 40 bits), renvoie des infor­
mations sur la position de la 
tête de lecture par rapport à 
l'index (début d'une piste), la 
présence d'une disquette 
dans le lecteur, la protection 
ou non de la disquette,... et 
bien entendu un compte 
rendu d'état permettant de 
vérifier le bon déroulement 
d'une instruction.
Il y a en fait un registre d'état 
principal situé à l'adresse 
&FB7E qui peut être consulté 
à tout moment. Les quatre 
autres registres, situés à 
l'adresse &FB7F, peuvent être 
lus les uns après les autres. 
Remarque: ces registres (à 
lecture seule) ne sont lisibles 
que suite à une instruction 
déterminée.
On peut accéder en général 
aux registres d'état 0, 1 et 2 à 
la fin d'une instruction. En 
revanche, le registre d'état 3 
ne peut être lu qu’après avoir 
lancé et attendu l'exécution 
de la routine permettant de 
connaître «l'état» du lecteur.

D e s c r i p t i o n  d é t a i l l é e  d e s  c i n q  
re g is t r e s  d 'é t a t  du FDC

A - Registre principal 
Bit 7: à 1, le FDC est prêt à 
recevoir ou à envoyer des 
données au Z80. S’il est à 0, il 
faut ajouter une routine de 
temporisation et re-tester 
ensuite ce bit.
Bit 6: quand le bit 7 est à la 
position high (1), ce bit 6 est 
significatif. S'il est à 1, le FDC 
attend une donnée. A 0, il en 
envoie une. Les bits 6 et 7 
sont complémentaires et doi­
vent être testés en permanen­
ce lors d'un chargement dise. 
Bit 5: à 1 lorsque les données 
envoyées par le FDC appar­

tiennent à un secteur. Dans le 
cas contraire, elles appartien­
nent à la phase résultat qui 
suit la phase exécution.
Bit 4: à 1 lorsque le FDC est 
en train d'envoyer une don­
née. Ne pas envoyer de don­
nées dans ce cas.
Bit 3-0: ces 4 bits indiquent le 
numéro du lecteur (quatre 
possibles) courant.

B - Registre d'état 0. Adresse 
: &FB7F
Bits 7 et 6: lors de l'exécution 
d'une instruction, ces deux 
bits indiquent si celle-ci se 
déroule bien ou non. Si les 
bits 7 & 6 sont tous deux à 1, 
alors l'instruction en cours est 
terminée et s'est bien dérou­
lée. Dans tous les autres cas 
(3), un problème est apparu 
et l'instruction est interrom­
pue.
Bit 5: à 1 lorsqu'une instruc­
tion est terminée.
Bit 4: est mis lorsqu'une 
erreur s'est produite dans le 
lecteur de disquettes.
Bit 3: à 1 si le lecteur de dis­
quettes n'est pas prêt pour 
une opération de lecture ou 
d'enregistrement.
Bit 2: le FDC peut également 
gérer les lecteurs à double 
tête; ce Bit est mis lorsque 
c'est la deuxième tête qui tra­
vaille.
Bit 1, 0: ces 2 bits indiquent 
quel numéro du lecteur de 
disquettes est en fonctionne­
ment au moment de la lecture 
du registre d'état. Deux bits 
donnent quatre possibilités, 
donc quatre lecteurs peuvent 
être connectés.

C - Registre d'état 1. Adresse 
: &FB7F
Bit 7: à 1 lorsque la tête de 
lecture vient de passer sur 
l'index indiquant la fin d'une 
piste.
Bit 6: non utilisé.
Bit 5: à 1 lorsqu'une erreur se 
produit quand le FDC lit la 
zone header d'un secteur.
Bit 4: à 1 lorsque la synchro­
nisation entre l'envoi de don­
nées de la part du FDC et la 
réception de la part du Z80

empêche le déroulement 
d’une instruction.
Bit 3: non utilisé.
Bit 2: est mis lorsque le FDC 
ne trouve pas un secteur ou 
une piste sur une disquette. 
Bit 1: à 1 si le taquet de pro­
tection contre l'écriture est 
mis alors que le FDC tente 
d'écrire sur la disquette.
Bit 0: à 1 lorsque le FDC ne 
trouve pas le header secteur 
(champ ID: identification).

D - Registre d'état 2. Adresse 
: &FB7F
Bit 7: non utilisé.
Bit 6: à 1 si le secteur courant 
(load or save) possède une 
«data adress» (control mark) 
utilisée pour les protections. 
Bit 5: même signification que 
le bit 5 du registre d’état 1.
Bit 4: est mis lorsque la piste 
courante lue n'est pas la 
même que celle demandée 
(différence dans le champ 
ID).
Bit 3: à 1 si, lors d'une ins­
truction de vérification 
(SCAN), les données sont 
effectivement identiques.
Bit 2: contraire du bit 3.
Bit 1: identique au bit 4.
Bit 0: à 1 lorsque la data 
adress ne peut être lue lors 
d'une lecture du champ ID.

E - 5 registre d'état 3. 
Adresse : &FB7F
Bit 7: est mis lorsqu'une 
erreur se produit dans le lec­
teur de disquette.
Bit 6: est mis si la disquette 
dans le lecteur est protégée 
contre l'écriture.
Bit 5: à 0 s'il n'y a pas de dis­
quette dans le lecteur sélec­
tionné.
Bit 4: à 1 si la tête de lecture 
se trouve sur la piste 0.
Bit 3: à 1 = lecteur courant à 
double tête de lecture.
Bit 2: numéro de tête sélec­
tionnée lors de la lecture.
Bits 1, 0: contiennent le 
numéro du lecteur de dis­
quette courant.
Après cette overdose de bits, 
nous allons enfin pouvoir 
mettre en œuvre notre routi­
ne de chargement.
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I NI TI ATI ON

Le moteur du lecteur de dis­
quettes peut être simplement 
mis en marche ou éteint, il 
suffit de faire OUT &FA7E,1 
(on) ou OUT &FA7E,0 (off)

I V  -  M é t h o d e  g é n é r a l e

L'exécution d'une instruction 
programmée à travers les 
ports se divise en trois 
phases:
- envoi de données du Z80 
vers le FDC,
- le FDC exécute l'instruction 
(le Z80 doit alors patienter),
- le FDC envoie au Z80 les 
données relatives à l'instruc­
tion (contenu des registres 
d'état), afin de lui indiquer si 
elle s’est bien déroulée.

D'autre part, chaque secteur 
enregistré sur une piste pos­
sède son champ ID d'identifi­
cation. Celui-ci contient 
quatre données: le numéro 
de piste sur laquelle il est 
enregistré, le numéro de la 
tête de lecture (0), le nom du 
secteur (0 à &FF) et la taille 
du secteur. Comme nous 
l'évoquions plus haut, la 
taille d ’un secteur s'expri­
mant en octets se calcule par 
la formule 
t = 128 x 2An octets.
On retrouve donc le nombre 
n dans l'ID.
Existe également le GAP, lit­
téralement, le fossé: espace 
vide entre deux secteurs qui 
permet à la tête de lecture de 
se repositionner pour une 
autre action et surtout, pour 
que le FDC ait le temps de 
recevoir d'autres données

afin d'exécuter une autre ins­
truction. Il y a plusieurs GAP, 
mais seulement le GAP#3 est 
intéressant car program­
mable par l'utilisateur. Il 
porte en général la valeur 
&52. Sachez toutefois que si 
la valeur donnée est trop 
petite, le formatage s'effec­
tuera mal avec impossibilité 
de lire les secteurs ainsi for­
més. Si la valeur est trop 
grande (0 à &FF), vous ne 
pourrez stocker autant de 
secteurs voulus sur la dis­
quette. La valeur &52 est 
celle du GAP#3 lors d'un for­
matage. Pour toute autre 
opération, la valeur doit être 
&2A.
L'octet de remplissage utilisé 
pour le formatage est la 
valeur 8 bits avec laquelle les 
secteurs seront remplis (en 
général, &E5).

Enfin, les secteurs peuvent 
être enregistrés sous la forme 
/CM (control mark), c'est-à- 
dire qu'ils sont considérés 
comme des secteurs effacés, 
mais ceci n'est que fictif. Le 
bit 6 du registre d'état 2 est 
mis lors de la lecture d'un tel 
secteur. On procède d'une 
façon analogue pour la lectu­
re ou l'enregistrement d'un 
secteur /CM que pour un 
secteur anormal». Seuls 
changent les codes d'instruc­
tion qui ne sont plus 
&46,&00 (lecture d'un secteur 
normal), mais &4C,&00. De 
même pour l'écriture, ce n'est 
plus &45,&00 mais &49,&00. 
Rendez-vous le mois pro­
chain avec la suite concrète 
(routine de chargement de 
secteurs et programme de 
formatage maison).

Stéphane Rodriguez
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Une fois que Cybemoïd eut fait 
la preuve de son succès aussi bien en 

termes de ventes qu'en 
appréciations élogieuses dans la 

presse, se posa la difficile question de 
lui prévoir une suite.

Hewson et moi, nous voulions 
absolument éviter qu'en ache­
tant Cybemoïd II , les clients 
aient l'impression d'avoir ache­
té une redite et qu'ils se sen­
tent floués. J'y ai donc glissé 
une quantité d'innovations qui 
relèvent l'intérêt du jeu tout en 
donnant envie d'avancer dans 
des tableaux de plus en plus 
tordus et pas évidents à finir. 
D'une certaine manière, le titre 
du jeu - Cybemoïd II -, avait 
déjà largement résolu le pro­
blème. Il est en effet clair et net 
que les gens savent à quoi s'en 
tenir: ils retrouvent le genre de 
jeu qu'ils aiment bien avec en 
prime des trouvailles gra­
phiques et sonores plus 
quelques nouveautés concer­

nant l’armement et l’apparence 
des ennemis. Tout cela ajouté à 
un scénario solide ne pouvait 
que relever l'excitement et l'in­
térêt du jeu.

P u i s s a n c e  I I

Le moyen le plus efficace de 
différencier les deux versions, 
pensions-nous, était de 
refondre complètement la par­
tie graphique. Comme vous le 
savez certainement, j'avais 
dessiné le premier Cybemoïd. 
Pour la suite, c'est Hugh Binns 
qui fut chargé de créer les 
décors et les sprites. On lui 
doit les yeux visqueux et les 
têtes horribles qui se démar­
quent beaucoup de mes créa­

R a f f a e l e  C e c c o  n o u s  l i v r e  s e s  m é m o i r e s  d e

p r o g r a m m a t i o n  : l a  
s e c o n d e  p a r t i e  d u  

l o g i c i e l  C y b e m o ï d .

tions. Il faut donc, pour être 
honnête, parler de co-produc­
tion: rien n'est plus gratifiant 
et plus efficace, au niveau de la 
création, que la confrontation 
de deux personnalités. L'un 
propose une idée, l'autre lui 
trouve un prolongement inat­
tendu. Travailler seul est certes 
agréable, mais en collaboration 
il se produit une véritable 
démultiplication du talent.
Rien n'est plus marrant que de 
dessiner de nouvelles armes 
qui font tout exploser, je pense 
à la smart bomb qui détruit 
tout sur l’écran. C'était, vous le 
devinez, un code de rien du 
tout qui vous donne une idée

du genre de programmeur fei- 
gnasse que je suis.

B l o w  u p

La masse hérissée de pointes 
avec sa tige ardente avait été 
un des éléments qui firent le 
succès de Cybemoïd I. Je l'ai 
donc conservée pour la suite. 
J'avais aussi pensé que ce 
serait pas mal de récupérer le 
vaisseau de la première ver­
sion et d'en faire un engin
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ACHETER UN AMSTRAD PC CHEZ G E N E R A L  

C'EST ACHETER CHEZ LE PLUS IMPORTANT SPECIALISTE 

AMSTRAD PC INDEPENDANT EN FRANCE !

G E N E R A L  :  L E  L E A D E R
P lu s  d e  d ix  a n n é e s  d ’e x p é r ie n c e  en  é le c tro n iq u e  e t 

m ic ro - in fo rm a t iq u e  s o n t  à  l ’a c t i f  d e  G E N E R A L . A u  

c o u rs  de  c e t te  d é c e n n ie , c ’e s t  to u t  n a tu re l le m e n t 

q u e  G E N E R A L  a é ta b li  sa  n o to r ié té  a u p rè s  d e s  p a s ­

s io n n é s  d ’ in fo rm a t iq u e  d e  to u s  â g e s , q u ’ i ls  s o ie n t  

in it ié s  o u  d é b u ta n ts ,  p a r t ic u l ie r s  o u  e n tre p r is e s .

C ’e s t  a in s i q u ’en  1988, G E N E R A L  a v e n d u  :

-  15000  o rd in a te u rs  d e  to u te s  m a rq u e s  ;

-  p lu s  d e  5 0 0 0  im p r im a n te s  ;

-  700 0 0 0  d is q u e tte s  v ie rg e s  ;

-  7 5000  lo g ic ie ls .

L ’e f f ic a c ité  d e  G E N E R A L  re p o s e  s u r  sa  d é te rm in a ­

t io n  s a n s  c e s s e  a f f irm é e  d e  m e t t r e  à v o t re  d is p o s i ­

t io n  le  p lu s  g ra n d  c h o ix  d e  m a té r ie l ja m a is  ré u n i s u r  

un  s e u l p o in t  d e  v e n te , à  d e s  c o n d it io n s  d e  p r ix  e t d e  

s e rv ic e s  q u i re n d e n t d if f ic i le  la  d é c is io n  d ’a c h e te r  

a il le u rs  q u e  c h e z  G E N E R A L. C e  la b e l c h o ix /q u a li té /  

p r ix /s e rv ic e s  e s t  o b te n u  p a r  :

-  u n e  p o li t iq u e  d e  p r ix  h y p e r  b a s  a u to r is é s  p a r  un  

t rè s  im p o r ta n t  v o lu m e  d e  v e n te , a v e c  d e s  f r a is  

v o lo n ta ire m e n t ré d u its  ;

-  d e é  in fo rm a t io n s  c la ire s  s u r  le s  p ro d u its  au  

m o y e n  d e  c a ta lo g u e s , d ’a f f ic h e s  e t  d e  d é m o n s ­

t r a te u rs  c o m p é te n ts  ;

-  un  s e rv ic e  a p rè s -v e n te  e f f ic a c e  

a v e c  u n  a te lie r  s u r  p la c e  ;

-  u n  v a s te  c h o ix  b ie n  p ré s e n té  d e s  

d if fé re n te s  p ro d u c t io n s  é le c t r o n i ­

q u e s  d u  m o m e n t ;

-  un  s e rv ic e  d e  c ré d i t  C E T E L E M  q u i 

d o n n e  le s  a c c o rd s  s u r  p la c e  p a r  

M in ite l (p o s s ib il i té  d e  c r é d i t  to ta l 

a u  d e s s u s  d e  2 0 0 0  F, a v e c  la  p re ­

m iè re  é c h é a n c e  t r o is  m o is  a p rè s  

l ’a c h a t)  e t  u n  s e rv ic e  d e  c ré d i t - b a i l  

m o b ilie r .

A  Q U I V E N D  G E N E R A L ?

-  A u x  p a r t ic u l ie r s  : à  s o n  m a g a s in , 10, b d  d e  S tra s ­

b o u rg ,  7 50 1 0  P a ris .

-  A u x  c o l le c t iv ité s  : G E N E R A L  v e n d  a u x  c o l le c t iv i ­

té s , c o m ité s  d ’e n t re p r is e  e t  g ro u p e m e n ts  d iv e rs  

a v e c  d e s  c o n d it io n s  s p é c ia le s . N o u s  c o m p to n s  

p a rm i n o s  c l ie n ts  le s  p lu s  g ra n d e s  e n t re p r is e s  

f r a n ç a is e s .

-  P a r  c o r re s p o n d a n c e  : P a r is  n ’e s t  p a s  la  F ra n c e , 

m a is  le s  p r ix  d e  P a ris , d u  fa i t  d e  la  fo r te  c o n c u -  

re n c e , s o n t  b ie n  s o u v e n t p lu s  b a s  q u ’en  p ro v in c e , 

c e  q u i n o u s  a m è n e  à  ré a l is e r  b e a u c o u p  d ’a f fa ire s  

a v e c  n o s  a m is  d e  p ro v in c e  o u  d e  l’ é tra n g e r .

P o u r  la  re n t ré e  1 9 8 9 /1 9 9 0 , G E N E R A L  m e t le s  b o u ­

c h é e s  d o u b le s  :

-  e n  a c c e n tu a n t  s o n  a c t io n  e n  fa v e u r  d e s  p a r t ic u ­

l ie rs  p o u r  le u r  p e rm e tt re  d ’e x e rc e r  le u r  p a s s io n  

en  p ré s e rv a n t l ’é q u il ib re  d e  le u r  b u d g e t,  to u t  en  

a c c é d a n t a u x  d e rn iè re s  n o u v e a u té s  in fo r m a t i ­

q u e s  (m a té r ie ls  e t  lo g ic ie ls )  ;

-  en  p ro p o s a n t d e s  s o lu t io n s  in fo rm a t iq u e s  c o m ­

p lè te s  e t  p e r fo rm a n te s  p o u r  le s  P M E /P M I, c o m ­

m e rç a n ts ,  a r t is a n s  e t  p ro fe s s io n s  lib é ra le s , à d e s  

c o n d it io n s  d e  p r ix  e t  d e  f in a n c e m e n t q u i re n d e n t 

a c c e s s ib le  à  to u s  l ’ in fo rm a t is a t io n  d e  le u r  e n t re ­

p r is e , c a b in e t  o u  c o m m e rc e .

o u v e rt to u s  le s  jo u rs , 

s a u f le  d im a n c h e , 

d e  9  h 4 5  à 1 3  h 

e t  d e  1 4  h à  1 9  h

1 0 , bd d e  S tra s b o u rg  

7 5 0 1 0  PA R IS  

@ ( 1 ) 4 2 .0 6 .5 0 .5 0

métro Strasbourg /  St-Denis
(p a rk in g  à p ro x im ité )

de réduction
sur certaines imprimantes

d e  n o t r e  c h o ix  

p o u r  l ’a c h a t  g r o u p é  a v e c  u n

A M S T R A D  PC
(achat supérieur à 5000  F)

L 'A F F A IR E  D U  M O IS

DISQUETTE 3”1/2 DF DD /1 3 5  TPI

6,50FTTC

STREAMER EXTERNE 40 Mo
grande marque /  conception GENERAL

pour PC 2086 4990FTTC
pour PC 2286/PC 2386 5590FTTC

IMPRIMANTE AMSTRAD
DMP 4000.... . . . . . . . . . . .  3 5 4 5 ,0 0 FTTC
+ LOGICIEL DE PAO
FIRST PUBLISHER...  1 4 8 2 ,5 0 FTTC
VALEUR TOTALE : 5 0 2 7 ,5 0 F ™
PRIX GENERAL : 2590FTTC

EXCEPTIONNEL ! 1000 IMPRIMAMES STAR U  H)

1 9 9 0 F
a u lie u d e 2 3 9 5 F

L'EVENEMENT !»n  PC à moins d e50 0 0  F
4207FHT

4990FTTC
A crédit CETELEM : 90* comptant + 24 mensua­
lités de 261,60* • 1* versement 120 jours après 
achat. Coût total du crédit avec assurance : 
1498,40* • TEG 17,92 % - Ou paiement en 4 fois, 
sans frais.

PC 1512 SD MONO a v e c  unité  c e n ­
tra le , m o n iteu r m o no ch o ro m e, un lec teu r  
d isq ue ttes  5 P 1 /4  360K o , une souris , M S  
D O S 3.2 , D O S PLU S, G EM  D E S K TO P  e t  
P A IN T, B A SIC  2 e t  L ’IN TE G R A LE  P C +
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| ORDINATEUR PERSONNEI AMSTRAD CPC 4 6 4

A M S T R A D  C P C  4 6 4
l ’o r d i n a t e u r  f a m i l i a l  d e  p o i n t e

L e  C P C  4 6 4  e s t un m ic ro -o r ­
d in a te u r  q u i p o u rra it  ê tre  
q u a lif ié  d e  b o n  m a rc h é , fo u r ­
n is s a n t à  l ’u til is a te u r  to u t  c e  
q ui e s t  n é c e s s a ire  im m é d ia ­
te m e n t  a v e c  d e s  a p p lic a t io n s  
p o u r  to u te  la fa m ille , d e p u is  
les  je u x  ju s q u ’a u x  c o m p te s  e t  
à la g e s tio n  d e s  b u d g e ts .

Il e s t  v e n d u  c o m p le t, a v e c  
so n  m o n ite u r  m o n o c h ro m e  
ou  c o u le u r, s o n  le c te u r  d e  
c a s s e tte s  in té g ré , s o n  c la v ie r  p ro ­
fe s s io n n e l A Z E R T Y  7 4  to u c h e s  
a v e c  b lo c  n u m é r iq u e  s é p a ré , son  
B a s ic  p u is s a n t e t  s a  d o c u m e n ta ­
t io n  e n  fra n ç a is . L e  C P C  4 6 4  es t  
é q u ip é  d ’un p ro c e s s e u r  Z 8 0 A , 
fo n c t io n n a n t  à  4  M H z , il p o s s è d e  
6 4  K  d e  m é m o ire  v iv e  (p lu s  d e  4 2  K  
ré e lle m e n t  d is p o n ib le s  p o u r  l’u til i­
s a te u r  g râ c e  à  la te c h n iq u e  d e

s u p e rp o s itio n  du  R O M ). 3 2  K o  de  
m é m o ire  m o rte . C e t o rd in a te u r  
c o m p o r te  tro is  m o d e s  d ’é c ra n  d if ­
fé re n ts , y c o m p ris  8 0  c o lo n n e s  
p o u r les  te x te s , u n e  p a le t te  d e  27  
c o u le u rs  e t  u n e  ré s o lu tio n  m a x i­
m u m  d e  6 4 0  x  2 0 0  p ixe ls .
P o u r d é b u te r  en  in fo rm a tiq u e , 
c ’e s t le  m ic ro  id é a l : u n e  c a s s e tte  
d ’a c c u e il e t  un m a n u e l d ’u tilis a tio n

AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR MONOCHROME  

+ 6 JE U X + 1 PISTOLET 
+ TELECHARGEMENT 
+1 MANETTE DE JEU 

(nouveau modèle)

1890fttc
A crédit CETELEM : 90F comptant 

+ 9 mensualités de 228,80F 
1 » versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 379,20f  
TEG 17,92%

s o n t fo u rn is  e t  d e s  m illie rs  d e  je u x , 
d e  lo g ic ie ls  é d u c a tifs  e t  s e m i-p ro ­
fe s s io n n e ls  s o n t d is p o n ib le s .
L es  u tilis a te u rs  a v e r tis  a p p ré c ie ­
ro n t les  c a p a c ité s  d e  c ro is s a n c e  
du C P C  4 6 4  g râ c e  à s e s  n o m b re u x  
p é rip h é riq u e s  : in te r fa c e  d ’ im p ri­
m a n te  in c o rp o ré e , u n ité  d e  d is ­
q u e tte  s u p p lé m e n ta ire , so u ris , 
c ra y o n  o p tiq u e , B us Z 8 0 .

AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR COULEUR  
+ 6 J E U X + 1 PISTOLET 
+ TELECHARGEMENT  
+ 1  MANETTE DE JEU 

(nouveau modèle)

2890FTTC
A crédit CETELEM : 90F comptant 

+ 12mensualitésde272,90F 
1 » versement 120 jours après achat.

Cpût tptal du crédit avec assurance : 594,80f 
TEG 17,92%

F I C H E  T E C H N I Q U E

Processeur : Z80A  à 4 M H z. M é ­
m oire vive : 64 Ko. M ém oire  m or­
te  : 32 Ko. Langage résident : ba- 
sic. C lavier : 74 touches AZERTY  
avec pavé num érique et bloc cur­
seur séparés. M ém oire  de 
m asse : lecteur de cassettes. M o ­
n iteurs : m onochrom e G T-65 ou 
couleur C T M -6 44 .

ORDINATEUR PERSONNEL AMSTRAD CPC 6128

A M S T R A D  C P C  6 1 2 8

A vec l’A M S TR A D  C P C  6128 , l’in fo r­
m atiqu e d o m es tiq u e  re jo in t les p er­
fo rm a n c e s  pro fess ionnelles . Son  
lec teu r de d isq ue ttes  in tégré , ses  
128 Ko de m ém oire  c e n tra le  e t le 
systèm e d ’exp lo ita tion  C P /M  lui o u ­
vrent l’accè s  à près  de 1000 a p p lic a ­
tions p ro fessionnelles, sans le co u ­
per pour a u tan t de m illiers de jeu x  et 
de log icie ls  é g a lem en t d isponib les  
sur d isquettes . La m ém oire  m orte  
avec BASIC  e t sys tèm e d 'e x p lo ita ­
tion rés idents  est de 48 Ko. Le C PC  
6128  est m uni du co n trô leu r d 'écran  
6845  e t d ’un p ro cesse ur g é n éra teu r  
de son 3  voix, 8  o c taves A Y -3 -8 9 1 2 . 
C ’est le p rem ier m icro  c a p a b le  de ré ­
pondre à l’im m ense m ajo rité  des  b e ­
soins, depuis la s ix ièm e ju s q u ’au bu­
reau ou à la boutique.

C o m m e  son frè re  le C PC  464, le C PC  
6128 es t livré avec son m oniteur, m o ­
n ochrom e ou cou leur, son clavier 
professionnel de type A ZER TY 74  
tou ches, sa doc um en ta tio n  en fra n ­
çais  et tou tes  les in te rfaces n éces ­
saires pour le ra c corde m e nt des p é ­
riphériques : im prim ante , souris, 
crayon optique, joystick , unité de  
d isquettes  supplém enta ire ...

AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR MONOCHROM E  

+ TELECHARGEMENT  
+ 50 JEUX

OU COURS AUTOFORMATION  
+ 1  MANETTE DE JEU

2 7 9 0 FTTC
A crédit CETELEM : 90F comptant 

+12  mensualités de 253,30F 
1“  versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 559,60F 
TEG 17,92%

F IC H E  T E C H N I Q U E

Processeur : Z80 à 4 MHz. Mémoire 

vive : 128 Ko. Mémoire morte : 48 Ko. 

Langage résident : basic. Clavier : 74 

touches AZERTY avec pavé numérique 

et bloc curseur séparés. Mémoire de 

masse : 3”1 /2 160 Ko. Moniteurs : mono­

chrome GT-65 ou couleur C TM-644.

AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR COULEUR 
+ TELECHARGEMENT  

+ 50 JEUX
OU COURS AUTOFORMATION  

+ 1 MANETTE DE JEU

3790FTT£
A crédit CETELEM : étY comptant 

+18  mensualités de 251,60F 
1sr versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 948,80F 
TEG 17,92%

C A D E A U  P L U S

A t o u t  a c h e t e u r  

d ’ u n  C P C  4 6 4  

o u  d ’ u n  C P C  6 1 2 8

LE SAC 
GENERAL

NTE : "LE PACK FAMILIAL'
O U  Q U E L Q U E S  R A IS O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  IL  E S T  S I D IF F IC IL E  D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H IN E  A IL L E U R S  Q U E  C H E Z  GENERAL
A v e c  c h a q u e  m a c h in e ,  G E N E R A L , le  g r a n d  s p é c i a l i s t e  A M S T R A D , v o u s  o f f re  :
1) 5 0  je u x  p o u r  l ’a c h a t  d 'u n  C P C  4 6 4  ; 5 0  je u x  o u  u n  c o u r s  d 'a u t o f o r m a t jo n  ( m a n u e l  +  d i s ­

q u e t t e )  p o u r  l’a c h a t  d 'u n  C P C  6 1 2 8 .
2 ) u n e  m a n e t t e  d e  je u .
3) u n e  a s s i s t a n c e  t é l é p h o n i q u e  9 0  jo u r s .
4) u n e  g a r a n t i e  d e  2  a n s ,  p i è c e s  e t  m a in  d ’œ u v r e .
5) u n  p a i e m e n t  e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in t é r ê t ,  a p r è s  a c c e p t a t i o n  d u  d o s s i e r .
6 ) l 'a s s u r a n c e  d u  b o n  p r ix  : s i d a n s  le  m o i s  q u i s u i t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u v e z  le  m ê m e  m a té r ie l  

à  u n  p r ix  in fé r ie u r , n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la  d i f f é r e n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r i f a i r e  e n  
p r o v e n a n c e  d u  f a b r ic a n t ) .

7 ) A c c è s  g r a tu i t  à  n o t r e  C L U B  M IC R O  G E N E R A L  o ù  v o u s  p o u r r e z  p ro f i t e r  d e  n o t r e  c o l le c t io n  
d e  p r è s  d e  5 0 0  lo g i c ie ls  d o m a in e  p u b l ic .

8) D ro it à  l 'e r r e u r  : s i  d a n s  u n  d é la i  d e  t r o i s  j o u r s  a p r è s  l’a c h a t  d e  v o t r e  m a c h in e ,  v o u s

c o n s t a t e z  q u e  s e s  c a r a c t é r i s t i q u e s  n e  v o u s  c o n v i e n n e n t  p a s ,  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n ­
t r e  u n e  a u t r e  d e  v a l e u r  é q u i v a le n te .

9 ) U n e  d é m o n s t r a t i o n  c o m p é t e n t e  d u  m a té r ie l ,  c a r  G E N E R A L  e s t  u n  s p é c i a l i s t e  e t  c ' e s t  c e  q u i 
f e r a  t o u j o u r s  la  d i f f é r e n c e  a v e c  la  g r a n d e  s u r f a c e  (la t e c h n i q u e  d u  “a c h e t e z  c e  c a r to n  a v e c  
l’a p p a r e i l  d e d a n s  e t  d é b r o u i l le z  v o u s ” , c e  n ’e s t  p a s  n o t r e  p h i lo s o p h ie ) .

•  LE COIN DES AFFAIRES : N o u s  p o u v o n s  v o u s  f a i r e  b é n é f ic i e r  d e  p r ix  i n t é r e s s a n t s  s u r  d e s  
m a c h in e s  d é b a l l é e s .  P r o v e n a n c e  e x p o s i t io n .  Q u e lq u e s  d é f a u t s  d ’a s p e c t .  C o n s u l te z - n o u s .

•  SERVICE COLLECTIVITÉS : E c o le s ,  a d m in is t r a t io n s ,  e n t r e p r i s e s ,  é t u d i a n t s ,  v o u s  p o u v e z  
p r o f i t e r  d e  ta r i f s  s p é c i a u x .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : S i a v a n t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u v e z  u n  m e ille u r  p r ix  q u e  
c h e z  G E N E R A L , f a i t e s  le  n o u s  s a v o i r  e t  n o u s  n o u s  a l i g n e r o n s  s u r  c e  p rix ,

•  SERVICE PROVINCE : R ie n  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  r é g l e z  à  la  liv ra is o n  d e  v o t r e  m a ­
c h i n e  o u  d e  s e s  p é r i p h é r iq u e s .  P ro f i te z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  l a  fin  d e  n o s  a n n o n c e s .
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LE G R A N D  
SPE C IA L IST E

| ORDINATEUR PROFESSIONNEL AMSTRAD PC 1512

Le p rix  s tu p é fia n t du  P C  1 5 1 2  m e t  
en  é v id e n c e  la m a itr is e  a b s o lu e  
d ’A M S T R A D  d a n s  l ’a r t  d e  ré a lis e r  
d e s  p ro d u its  c o m p le ts  e t  d e  q u a li­
té . V o u s  p o u v e z  c h o is ir  la c o n fig u ­
ra tio n  a d a p té e  à  v o s  b e s o in s , 
é c ra n  m o n o c h ro m e  ou  c o u le u r, 
s im p le  e t  d o u b le  le c te u r  d e  d is ­
q u e tte s  ou  d is q u e  d ur. La ve rs io n  
s im p le  le c te u r  d e  3 6 0  K o  e s t  re n ­
fo rc é e  p a r  la m é m o ire  c e n tra le  d e  
5 1 2  K o. U n e  p a rt ie  d e  c e lle -c i p e u t, 
en  e ffe t, ê tre  u tilis é e  c o m m e  
p s e u d o -d is q u e  R A M  e t la d is ­
q u e tte  ré s e rv é e  a u  s to c k a g e  d e s  
d o n n é e s . La v e rs io n  d o u b le  le c ­
te u r  vo u s  o ffre  u n e  c a p a c ité  de  
s to c k a g e  s u p p lé m e n ta ire  d e  3 6 0  
Ko en  lig n e  e t  o ffre  d e s  fa c ilité s  
p o u r la c o p ie . D e  p a r  s a  c o m p ta b i­
lité , l e  P C  1 5 1 2  v o u s  d o n n e  a c ­

c è s  à  t o u t e  l a  l o g i t h è q u e  e x i s ­

t a n t e  d a n s  l e  f a m e u x  s t a n d a r d  

(p lu s ie urs  m illie rs  d e  t itr e s  c o u ­
v ra n t to u s  les  d o m a in e s  d ’a p p lic a ­
tion ). L ’A M S T R A D  P C  1 5 1 2  d is ­

p o s e  d ’un s ta n d a rd  d e  16  c o u le u rs  
en  m o d e  8 0  c o lo n n e s . D e  p lus , c e  
m o d e  c o u le u r e s t c o m p a tib le  a v e c  
le s  v e rs io n s  m o n o c h ro m e s  e t  o ffre  
16  n iv e a u x  d e  g ris  s u r le m o n ite u r  
n o ir  e t  b la n c . L a  m a c h in e  e s t é q u i ­

p é e  d ’ u n  p r o c e s s e u r  8 0 8 6  ( v r a i  

1 6  b i t s ) ,  c a d e n c e  à  8  M h z , lui d o n ­
n a n t u n e  trè s  g ra n d e  ra p id ité  
d ’e x é c u tio n  d e  v o s  p ro g ra m m e s ,  
e t  d ’u n e  c a r te  h a u te  ré s o lu tio n  
p e rm e tta n t  en  s ta n d a rd  to u te s  les  
e x te n s io n s  in d is p e n s a b le s . La m a ­
c h in e  e s t a c c o m p a g n é e  d e  q u a tre  
d is q u e tte s  c o m p re n a n t  les  s y s tè ­
m e s  d ’e x p lo ita tio n  M S -D O S  e t  
D O S  P L U S , l’e n v iro n n e m e n t g ra ­
p h iq u e  G E M , le B A S IC  2  e t  un u tili­
ta ire  d e  D A O .

N O U V E A U  ! 

LECTEUR EXTERNE 3 " l / 2
720 Ko - modèle RF 302 BA - garantie 2 ans

p o u r  A M S T R A D  P C  1 5 1 2 / 1 6 4 0

1 6 9 0 m c

A c h e te r  un PC , c ’e s t  b ie n  ! 
E n c o re  fa u t- i l  l’a l im e n te r  en  s o fts . 

G E N E R A L y  a  p e n s é  a v e c
LES INDISPENSABLES

CADEAU GENERAL 
AVEC LES PC 1512

Collection de 17 logiciels
-  GRAPH 2 : grapheur

-  DOSEDIT 2 : utilitaire 
commandes DOS

-  OUESTU : utilitaire disk dur

-  RAMDISK : COM

-  SCR : utilitaire d’écran

-  DACTYLO : mini traitement de -  WALKER : animation
texte _  CHESS 88 : jeu d’échec

-  COVER : mini traitement de texte -  SPACEWAR : jeu d’arcade

-  CLAVIER : utilitaire clavier

-  PC-BOSS : interface DOS

-  PC WINDOW : utilitaire de bureau
-  PS POOL : spooleur d’impression

-  THRILL : graphique

-  EDITEX : éditeur de texte

-  AQUARIUM

PC 1512 SD  M O N O
avec unité centrale, moniteur monochorome, 
un lecteur disquettes 5P1/4 360Ko, une souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 

PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC-

4 2 0 7 ^

4990FTTC
A crédit CETELEM : 90f  comptant 

+ 24 mensualités de 261 .eCF 
1 " versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 1498,40r 
TEG 17,92%

PC 1512 D D  M O N O  •
avec unité centrale, moniteur monochorome, 
deux lecteurs disquettes 5P1/4 360Ko, souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 

PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC+

5 4 7 4 *  h t

6490*™
A crédit CETELEM : 190f  comptant 

+ 36 mensualités de 244,1 V  

1» versement 120 jours après achat.
Coût total du crédit avec assurance : 2644,90F 

TEG 17,92%

PC  1512 S D  C O U LE U R
avec unité centrale, moniteur couleur, 

un lecteur disquettes 5P1/4 360Ko, une souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 

PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC+

5 4 7 4 F m

6490*™
A crédit CETELEM : X F  comptant 

+ 36 mensualités de 247,90r 
1 « versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 2644,40F 
TEG 17,92%

PC 1512 DD C O U L E U R
avec unité centrale, moniteur couleur, 

deux lecteurs disquettes 5P1/4 360Ko, souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 

PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC+

6 7 3 6 F  m

7990*™
A crédit CETELEM : 190F comptant 

+ 36 mensualités de 302,20F 
1w versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 31 99,20r 
TEG 17,92%

LE PACK PRO GENERAL
O U  Q U E L Q U E S  R A IS O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  IL  E S T  S I  D IF F IC IL E  

D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H IN E  A IL L E U R S  Q U E  C H E Z  G E N E R A L

A v ec  c h a q u e  m a c h in e , G EN ERA L, le  p re m ie r  s p é c i a l i s t e  m ic ro  in d é p e n d a n t ,  v o u s  o f f re  :
1) L e log icie l in té g ré  “L'INTEGRALE P C + "  c o m p r e n a n t  le  g e s t io n n a ir e  d e  b a s e  d e  d o n n é e  S U P E R ­

BA SE , le  ta b le u r  CA LCO M A T e t  le  t r a ite m e n t d e  te x te  EVOLUTION S U N S E T  +  2 5  a p p l ic a tio n s  
p r ê t e s  à  l 'e m p lo i te lle s  q u e  : é t a b l i s s e m e n t  d e  ta r ifs , t e n u e  d e  s to c k ,  f a c tu ra t io n , a g e n d a ,  c o n t r a t  
d e  trava il, le ttre  d e  re la n c e , b u d g e t  p e r s o n n e l , g e s t io n  d e s  p r o s p e c t s ,  d e v is , s t a t u t s  d ’a s s o c ia t io n ,  
SA R L , e tc .. .

2) L a c o l le c tio n  d e  17  lo g ic ie ls  “LE S IN D IS P E N SA B L E S ” (voir c i -c o n tre ) .
3) u n e  f o rm a tio n  d ’u n e  d e m i- jo u rn é e  s u r  la  m a c h in e , d a n s  n o tr e  lo c a l d e  fo rm a tio n .
4) u n e  a s s i s t a n c e  té lé p h o n iq u e  9 0  jo u rs ,
5) u n e  g a ra n t ie  d e  2  a n s ,  p iè c e s  e t  m a in  d ’œ u v re .
6) u n  p a ie m e n t e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in té rê t , a p r è s  a c c e p ta t i o n  d u  d o s s ie r .
7) l 'a s s u r a n c e  d u  b o n  p rix  : si d a n s  le  m o is  qu i s u i t  v o tr e  a c h a t ,  v o u s  t ro u v e z  le  m ê m e  m a té r ie l à  u n  

prix  in fé rieu r, n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la d if fé re n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r ifa ire  e n  p ro v e n a n c e  
d u  fab rican t).

8) A c c è s  g ra tu it à  n o tr e  C LU B  M IC R O  G EN ER A L o ù  v o u s  p o u r r e z  p ro f ite r  d e  n o tr e  c o lle c tio n  d e  p rè s  
d e  5 0 0  lo g ic ie ls  d o m a in e  p u b lic .

9) D roit à  l 'e rre u r  : si d a n s  u n  d é la i d e  tro i s  jo u rs  a p r è s  l’a c h a t  d e  v o tr e  m a c h in e , v o u s  c o n s ta te z  q u e  
s e s  c a r a c té r is t iq u e s  n e  v o u s  c o n v ie n n e n t p a s ,  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a leu r  
é q u iv a le n te .

•  LE COIN DES AFFAIRES : N o u s  p o u v o n s  v o u s  fa ire  b é n é f ic ie r  d e  prix  in t é r e s s a n ts  s u r  d e s  m a c h i­
n e s  d é b a l lé e s .  P ro v e n a n c e  e x p o s it io n . Q u e lq u e s  d é f a u ts  d ’a s p e c t .  C o n s u lte z -n o u s .

•  SERVICE COLLECTIVITÉS : E c o le s , a d m in is tra tio n s , e n t r e p r is e s ,  é tu d ia n t s ,  v o u s  p o u v e z  p ro fi­
t e r  d e  ta r ifs  s p é c ia u x .  C o n s u lte z -n o u s .

•  LA GARANTIE OU MEILLEUR PRIX : S i a v a n t  v o tre  a c h a t ,  v o u s  tro u v e z  u n  m e illeu r p rix  q u e  c h e z  
GEN ERA L, f a i te s  le  n o u s  s a v o ir  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e ro n s  s u r  c e  p rix ,

•  SERVICE PROVINCE : R ien à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  ré g le z  à  la  liv ra ison  d e  v o tr e  m a c h in e  
o u  d e  s e s  p é r ip h é r iq u e s . P ro fite z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  fin  d e  n o s  a n n o n c e s .  M erci.

CARACTERISTIQUES PRINCIPALES

-  M ém oirevive : 512 Ko extensibles à 640 Ko

-  M ém oire m o rte : ROM BIOS com patib le

-  Mémoire de masse : 1 ou 2 lecteurs de dis-

-  Interfaces : Parallèle, série RS 2320, Joys­

tick , Souris

-  Système d ’exp lo ita tion : MS DOS 3.2, DOS 

PLUS
quettes 360 ko e t un disque dur de 20 Mega

-  M icroprocesseur 8086 à 8 Mhz
-  Logicie l fou rn is  : GEM, GEM PAINT, GEM 

DESKTOP, utilita ires

-  Ecran m onochrom e ou couleur
-  Langage : Basic 2

-  Résolution graphique : 640 x 200 points
-  Logithèque : tous les titres  com patib les

-  C ou leurs: 16 MS-DOS e t CPM/86
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Le PC 1 6 40  ECD e s t é q u ip é  de  6 4 0  Ko 

de  m é m o ire , m a is  s u r to u t d ’un  m o n i­

te u r  c o u le u r de trè s  ha u te  ré so lu tio n

p e rm e tta n t l’u tilis a tio n  de  lo g ic ie ls  g ra p h i­

q u e s  p ro fe s s io n n e ls . C o n s tru it s u r  la 

m ê m e  b a se  q ue  le PC 1512, le PC 1640 p o s ­

sède  en p lu s  un é c ra n  EGA h au te  d é f in i­

t io n , un c o n n e c te u r  d ’e x te n s io n  s u p p lé ­

m e n ta ire  e t un s y s tè m e  g ra p h iq u e  to u t  à 

fa it  re m a rq u a b le . En e ffe t, vo us  p o u rre z  

c h o is ir  avec  le PC 1640 ECD de  vo us  m e ttre  

en  m o d e  EGA, m a is  a u s s i en m o d e  CGA, 

H ERC U LES ou M D A  sa ns  a v o ir  à ra jo u te r la 

m o in d re  c a rte  g ra p h iq u e  su p p lé m e n ta ire . 

D e p lu s  il vo us  se ra  p o s s ib le  de  c o n n e c te r 

une  c a rte  g ra p h iq u e  p a r t ic u liè re  en c h o i­

s is s a n t le  m o d e  IG A (A d a p te u r G raph ique  

In te rne ). La  co n n e x io n  d ’un m o n ite u r  d if fé ­

re n t e s t re nd u e  p o s s ib le  p a r la s ta n d a rd i­

s a tio n  de  la p r is e  v id é o  à  9  b ro c h e s  typ e  

IB M . Le  PC 16 40  ECD a un  te m p s  de  ré ­

ponse deux fo is  p lu s  ra p id e  que  b ien  

d ’a u tre s  PC g râ ce  au p ro c e s s e u r 8 0 86  

d o n t i l  e s t éq u ip é  e t qu i to u rn e  à 8  MHz. 

Le PC 1640  ECD ac c e p te  é g a le m e n t les 

m e ille u rs  lo g ic ie ls  IBM  e t  a u tre s  p ro ­

g ra m m e s p o u r co m p a tib le s  PC.

Acheter un PC, c ’est bien. 
Encore faut-il l’a lim enter en softs. 

GENERAL y a pensé avec
LES INDISPENSABLES

CADEAU GENERAL

avec les PC 1640
C ollection de 17 logicie ls

-  GRAPH 2 (grapheur)

-  DOSEDIT 2 (utilitaire commandes DOS)

-  OUESTU (utilitaire disk dur)

-  RAMDISKT(COM)

-  SCR (utilitaire d’écran)

-  DACTYLO (mini traitement de texte)

-  CO VE R (mini traitement de texte)

-  CLAVIER (utilitaire clavier)

-  PC - BOSS (interface DOS)

-  PC WIN DOW (utilitaire de bureau)

-  PS POOL (spooleur d’impression)

-  TH RI LL (graphique)

-  EDITEX (éditeur de texte)

-  AQUARIUM

-  WALKE R (animation)

-  CHESS 88 (jeu d’échec)

-  SPACEWAR (jeu d’arcade)

Le PC 1640 M D e s t é qu ip é  d ’un é c ra n  m o ­

n o c h ro m e  c o m p a tib le  HERCULES. L ’a f f i ­

ch a g e  n o ir  s u r b la n c  p ré s e n te  une trè s  

g ra n d e  s ta b il ité  e t une trè s  h au te  ré s o lu ­

t io n  : 720 x 350, s o it  p lu s  d e  250 000 p ixe ls . 

Le PC 1640 M D  e s t re c o m m a n d é  p o u r to u ­

te s  les  a p p lic a t io n s  ne  n é c e s s ita n t pas la 

c o u le u r : c o m p ta b ilité , tra ite m e n t de  te x ­

te ... Ses a u tre s  p e rfo rm a n c e s  e t c a ra c té ­

r is tiq u e s  s o n t en  to u s  p o in ts  id e n tiq u e s  à 

ce lle  du  PC 1640 v e rs io n  co u le u r.

N O U V E A U  ! 

LECTEUR EXTERNE 3 " l / 2
720 Ko - modèle RF 302 BA - garantie 2 ans

p o u r  A M S T R A D  P C  1 5 1 2 / 1 6 4 0

1690mc

FICHE TECHNIQUE 
DU PC 1640

-  A d a p ta te u r g rap h iq u e  in te rne  

co m p a tib le  H ercu les , M DA, CGA, 

EGA, m ode  40-80 c o lo n n es  en ré ­

s o lu tio n  m oyenne, m ode  h au te  ré ­

s o lu tio n  e t u ltra  hau te  ré s o lu tion  16 

co u le u rs .

-  U n ité  ce n tra le  640 K o  su r ca rte  

m ère

-  P ro cesse u r 8086 à 8 MHz

-  3 c o n n e c te u rs  d 'e x te n s io n  c o m p a ­

tib le s

C ho ix  e n tre  :

-  une ve rs io n  s im p le  d is q u e tte  5” 1/4, 

c a p a c ité  360 Ko

-  une ve rs io n  deux le c te u rs  5” 1/4 

360 Ko

-  une ve rs io n  d isq u e  d u r 30 M éga ­

o c te t e t le c te u r 360 Ko

-  Une in te rfa c e  sé rie  RS 232 e t une 

in te rfa c e  C e n tro n ic s  p a ra llè le  avec 

leu rs  c o n n e c te u rs  s ta n d ard s , 

d 'o r ig in e  s u r c a rte  m ère

-  H a u t-p a rle u r avec c o n trô le  de  v o ­

lum e

-  A lim e n ta tio n  de  sa uvega rde  de  

l'h o r lo g e , te m p s  réel e t de  la c o n fi­

g u ra tio n  RAM

-  E m p la ce m en t d es tin é  au c o p ro ­

c e sseu r a rith m é tiq u e  8087

-  C o n n e c te u r cra yon  o p tiq u e  e t/o u  

jo y s t ic k

PC 1640 SD  M D  m o no ch ro m e
avec unité centrale, moniteur monochorome 

compatible Hercule, 1 lecteur disquettes 
5P1/4360KO, souris, MS DOS3.2,
GEM DESKTOP et PAINT, BASIC 2

5 7 9 0 F  m

6865Fnc
A crédit CETELEM : 65F comptant 

+ 36 mensualités de 252r 
Coût total du crédit avec assurance : 

2392F
TEG 17,92%

PC 1640 S D  EC D  cou leur
avec unité centrale, moniteur couleur compa­
tible EGA, 1 lecteur disquettes 5P1/4 360Ko, 
souris, MS DOS 3.2, GEM DESKTOP et PAINT, 

BASIC 2

7 7 9 0 F  H T

9240FTTC
A crédit CETELEM : 40F comptant 

+ 48 mensualités de 277,70F 
Coût total du crédit avec assurance : 

4249,60F 

TEG 17,92%

PC 1640 D D  M D  m o no ch ro m e
avec unité centrale, moniteur monochorome 

compatible Hercule, 2 lecteurs disquettes 
5”1/4 360Ko, souris, MS DOS 3.2, GEM 

DESKTOP et PAINT, BASIC 2

0 4 9 0 F H T

7690fttc
A crédit CETELEM : 90F comptant 

t  48 mensualités de 229,40F 
Coût total du crédit avec assurance : 

3531,20F 
TEG 17,92%

PC 1640 DD EC D  cou leur
avec unité centrale, moniteur couleur compa­
tible EGA, 2 lecteurs disquettes 5P1/4 360Ko, 
souris, MS DOS 3.2, GEM DESKTOP et PAINT, 

BASIC 2

8 4 2 3 F H T9990F ne
A crédit CETELEM : 90F comptant 

-  36 mensualités de 366,80F 
Coût total du crédit avec assurance : 

3424,80F 
TEG 17,92%

PC 1640 H D 30 M D  m o no ch ro m e
avec unité centrale, moniteur monochorome 
compatible Hercule, 1 lecteur disk 5P1/4 

360Ko, 1 disk dur 30Mo, souris, MS DOS 3.2, 
Gem Desktop et Paint, Basic 2

8 6 7 6 ' " »

10290FTTC
A crédit CETELEM : 290F comptant 

+ 48 mensualités de 301,80F 
Coût total du crédit avec assurance : 

4726,40F 
TEG 17,92%

PC  1640 H D 30E C D  couleur
avec unité centrale, moniteur couleur compa­
tible EGA, 1 lecteur disk 5P1/4 360Ko, 1 disk 

dur 30Mo, souris, MS DOS 3.2, Gem Desktop et 
Paint, Basic 2

1 0 4 9 0 F H T

12680FTTC
A crédit CETELEM : 680F comptant 

+ 48 mensualités de 362,20F 
Coût total du crédit avec assurance : 

5625,60F 
TEG 17,92%

LE PACK PRO GENERAL
O U  Q U E L Q U E S  R A IS O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  IL  E S T  S I D IF F IC IL E  

D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H IN E  A IL L E U R S  Q U E  C H E Z  GENERAL
A v ec  c h a q u e  m a c h in e , G EN ERA L, le  p re m ie r  s p é c ia l i s te  m ic ro  in d é p e n d a n t ,  v o u s  o ffre  :

1) L a  c o l le c tio n  d e  17  lo g ic ie ls  “LES IN D ISPE N SA B L E S” (voir c i-c o n tre ) .

2) u n e  fo rm a tio n  d ’u n e  d e m i- jo u rn é e  s u r  la  m a c h in e , d a n s  n o tr e  lo c a l d e  fo rm a tio n .

3) u n e  a s s i s t a n c e  té lé p h o n iq u e  9 0  jo u rs .

4) u n e  g a ra n t ie  d e  2  a n s ,  p iè c e s  e t  m a in  d ’œ u v re .

5) u n  p a ie m e n t  e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in té rê t , a p r è s  a c c e p ta t i o n  d u  d o s s ie r .

6) l’a s s u r a n c e  d u  b o n  prix  : s i d a n s  le m o is  q u i su it v o tre  a c h a t ,  v o u s  t ro u v e z  le  m ê m e  m a térie l à  un 
p rix  in fé rieu r, n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la  d if fé re n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta rifa ire  e n  p ro v e n a n c e  
d u  fab rican t) .

7) A c c è s  g ra tu it  à  n o tr e  C LU B  M IC R O  G EN ERA L o ù  v o u s  p o u r r e z  p ro f ite r  d e  n o tre  c o l le c tio n  d e  p rè s  
d e  5 0 0  lo g ic ie ls  d o m a in e  p u b lic .

9) D roit à  l’e r re u r  : si d a n s  u n  d é la i d e  tro i s  jo u rs  a p r è s  l 'a c h a t  d e  v o tr e  m a c h in e , v o u s  c o n s ta te z  q u e  
s e s  c a r a c té r is t iq u e s  n e  v o u s  c o n v ie n n e n t p a s ,  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a leu r 
é q u iv a le n te .

•  LE COIN DES AFFAIRES : N o u s  p o u v o n s  v o u s  fa ire  b é n é f ic ie r  d e  p rix  in t é r e s s a n ts  s u r  d e s  m a c h i­
n e s  d é b a l lé e s .  P r o v e n a n c e  e x p o s it io n . Q u e lq u e s  d é fa u ts  d ’a s p e c t .  C o n s u lte z -n o u s .

•  SERVICE COLLECTIVITÉS : E c o le s , a d m in is tra tio n s , e n t r e p r is e s ,  é tu d ia n ts ,  v o u s  p o u v e z  profi­
t e r  d e  ta r if s  s p é c ia u x .  C o n s u lte z -n o u s .

•  LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si a v a n t v o tr e  a c h a t ,  v o u s  tro u v e z  u n  m e illeu r prix  q u e  c h e z  
G EN ER A L, fa i te s  le  n o u s  s a v o ir  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e ro n s  s u r  c e  p rix .

•  SERVICE PROVINCE : R ien  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  ré g le z  à  la  liv raison  d e  v o tre  m a c h in e  
o u  d e  s e s  p é r ip h é r iq u e s . P ro f ite z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  fin d e  n o s  a n n o n c e s .  M erci.
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AMSTRAD PC 2 0 8 6

LE P A C K  P R O  P C  2 0 0 0  G E N E R A L

A v ec  c h a q u e  m a c h in e , GEN ERA L, le  p re m ie r  s p é c ia l i s te  m ic ro  in d é p e n d a n t ,  v o u s  o ffre  :
1) Le logicie l intégré “ WORKS” , tab leur e t grapheur professionnel, com prenant tra item ent de 

texte, base de données, m odule de com m unication, dictionnaire... (uniquement pour PC 

2086)

2) Le logicie l WINDOWS de MICROSOFT.

3) Le PACK BUREAUTIQUE PC GENERAL : 5  p u is s a n ts  lo g ic ie ls  p ro fe s s io n n e ls  e n  f ra n ç a is , d é r i ­
v é s  d e s  lo g ic ie ls  a m é r ic a in s  PE A C H , r é p a n d u s  d a n s  le  m o n d e  e n tie r .
Traitem ent de texte  PS’TEXT, 1 0 0  %  f ra n ç a is .
Correcteur orthographique PS'DICO d e  7 0 .0 0 0  m o ts  f ra n ç a is .
Gestionnaire de fich ie rs  PS'FILE, t r è s  p u is s a n t  (ju sq u ’à  3 2 .7 6 5  e n re g is t r e m e n ts  s u r  u n  f ic h ie r 
d ’a d re s s e s ) .
Tableur PS’CALC (grille d e  2 5 4  lig n e s  e t  6 3  c o lo n n e s ,  c e t t e  g rille c o n t ie n t 1 6 .0 0 2  p o s itio n s) . 
Logiciel graphique PS’GRAPH (g ra p h iq u e  lig n e  b r is é e , h is to g ra m m e , c a m e m b e r t ,  n u a g e  d e  
p o in ts , e tc ...)
D eux m a n u e ls  d e  3 5 2  e t  4 8 0  p a g e s  s o n t  f o u rn is  a v e c  c e s  lo g ic ie ls . Ils p e rm e tte n t  a u x  d é b u ta n ts  
d e  s 'in i tie r  s a n s  d ifficu lté  à  l 'u til isa tio n  d e  c e s  lo g ic ie ls . P o u r  c h a q u e  log icie l, la  m é th o d e  d e f o r m a ­
tio n  r e te n u e  p a r  le s  a u t e u r s  c o m p o r te  d e u x  p h a s e s  : u n e  p h a s e  d e  fo rm a tio n  b a s é e  s u r  d e s  e x e m ­
p le s  e t  d e s  e x e rc ic e s  g r a p h iq u e s  e t  u n e  p h a s e  d ’u tilisa tio n  b a s é e  s u r  la  défin itio n  e t  la  d e s c r ip tio n  
d e s  c o m m a n d e s  n é c e s s a i r e s  a u  t r a ite m e n t .
C e s  lo g ic ie ls  s o n t  d e  ty p e  in té g ré , c 'e s t - à - d i r e  q u 'i l s  p e r m e tt e n t  le p a s s a g e  in s ta n ta n é  d e s  in fo r­
m a tio n s  d ’un  log iciel v e r s  u n  a u t r e . J u s q u 'à  p r é s e n t ,  b e a u c o u p  d e  lo g ic ie ls  te ls  q u e  t r a ite m e n t d e  
te x te  o u  g e s tio n  d e  f ic h ie r  é ta ie n t  h e rm é tiq u e s ,  c ’e s t- à - d ir e  q u ’ils  n ’é ta ie n t  p a s

O U  Q U E L Q U E S  R A IS O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  IL  E S T  S I  D IF F IC IL E  

D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H IN E  A IL L E U R S  Q U E  C H E Z  GENERAL
c a p a b le s  d e  p a r t a g e r  le s  d o n n é e s  g é n é r é e s  p a r  u n  a u t r e  p ro g ra m m e . A v ec  le PA C K  BU REA UTI­
Q U E  P C  GEN ERA L, v o u s  p o u v e z  é c h a n g e r  le s  d o n n é e s  d 'u n  log icie l à  u n  a u tre .

4) U n e  fo rm a tio n  d ’u n e  d e m i- jo u rn é e  s u r  la  m a c h in e , d a n s  n o tr e  lo c a l d e  fo rm a tio n .
5) U n e  a s s i s t a n c e  té lé p h o n iq u e  9 0  jo u rs .
6) U n e  g a ra n t ie  d e  2  a n s ,  p iè c e s  e t  m a in  d 'œ u v r e .
7) U n p a ie m e n t e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in té rê t , a p r è s  a c c e p ta t i o n  d u  d o s s ie r .
8) L 'a s s u r a n c e  d u  b o n  p rix  : s i d a n s  le  m o is  qu i s u i t  v o tre  a c h a t ,  v o u s  tro u v e z  le  m ê m e  m a té r ie l à  un  

p rix  in fé rieu r, n o u s  v o u s  re m b o u r s o n s  la  d if fé re n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r ifa ire  e n  p r o v e n a n c e  
d u  fab rican t) .

9 ) A c c è s  g ra tu it  à  n o tr e  C LU B  M ICRO  G EN ER A L o ù  v o u s  p o u r r e z  p ro f ite r  d e  n o tr e  c o l le c tio n  d e  p rè s  
d e  5 0 0  lo g ic ie ls  d o m a in e  p u b lic .

10) D roit à  l’e r r e u r  : si d a n s  u n  d é la i d e  tro i s  jo u rs  a p r è s  l’a c h a t  d e  v o tr e  m a c h in e , v o u s  c o n s ta te z  q u e  
s e s  c a r a c t é r is t i q u e s  n e  v o u s  c o n v ie n n e n t p a s ,  v o u s  p o u v e z  l 'é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a ­
leu r é q u iv a le n te .

•  LE COIN DES AFFAI RES : N o u s  p o u v o n s  v o u s  fa ire  b é n é f ic ie r  d e  p rix  i n t é r e s s a n ts  s u r  d e s  m a c h i­
n e s  d é b a l lé e s .  P ro v e n a n c e  e x p o s it io n . Q u e lq u e s  d é fa u ts  d ’a s p e c t .  C o n s u l te z -n o u s .

•  SERVICE COLLECTIVITÉS : E c o le s , a d m in is tra tio n s , e n t r e p r is e s ,  é tu d ia n t s ,  v o u s  p o u v e z  p ro fi­
t e r  d e  ta r if s  s p é c ia u x .  C o n s u lte z -n o u s .

•  LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si a v a n t  v o tre  a c h a t ,  v o u s  tro u v e z  u n  m e illeu r p rix  q u e  c h e z  
GEN ERA L, fa i te s  le  n o u s  s a v o ir  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e ro n s  s u r  c e  prix.

•  SERVICE PROVINCE : R ien  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  ré g le z  à  la  liv ra iso n  d e  v o tre  m a c h in e  
o u  d e  s e s  p é r ip h é r iq u e s . P ro fite z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  fin  d e  n o s  a n n o n c e s .  M erci.

Le p re m ie r  m o d è le  d e  la g a m m e  
d es  2 0 8 6  e s t a u s s i à  l’a is e  en  m a ­
c h in e  in d é p e n d a n te  q u e  d a n s  un  
ré s e a u  c o m p le x e  m u lti-u tilis a ­
te u rs . E q u ip é  du  s y s tè m e  d ’e x p lo i­
ta tio n  M S  D O S  3 .3 , le  P C  2 0 8 6  e s t  
fo u rn i a v e c  la v e rs io n  2 .0 3  d e  W in ­
d o w s . L a  p u is s a n c e  d e  t ra ite m e n t  
du 8 0 8 6  8  M H z  e s t u tilis é e  d e  m a ­
n iè re  o p tim u m  g râ c e  au  d is q u e  d u r  
d e  3 0  M o  a v e c  e n tre la c e m e n t 1:1 
e t au  b u s  in te rn e  16  b its . A v e c  
6 4 0  K  d e  R A M  e n  s ta n d a rd , le  P C  
2 0 8 6  p o s s è d e  un s im p le  ou  un  
d o u b le  le c te u r  3 ” 1 /2  7 2 0  K , ou  un  
d is q u e  d u r d e  3 0  M o  en  c o m p lé ­
m e n t d ’un le c te u r  3 ” 1 /2 . U n e  in té ­
g ra tio n  p o u s s é e  d e s  c o m p o s a n ts  
s u r la c a r te  m è re  é v ite  d ’ im m o b ili­
s e r  d e s  c o n n e c te u rs  d ’e x te n s io n , 
n o ta m m e n t p o u r le c o n trô le u r  d e  
d is q u e tte s , les  p o rts  s é r ie  e t  p a ra l­
lè le , a in s i q u e  le  c o n trô le u r  d e  s o u ­
ris in té g ré . L e  P C  2 0 8 6  p e u t ê tre  
b ra n c h é  s u r to u t  m o n ite u r  d e  la 
g a m m e  V G A  a n a lo g iq u e  A m s tra d  
à a ffic h a g e  h a u te  ré s o lu tio n . La  
ve rs io n  A M S T R A D  d e  c e  s y s tè m e  
o ffre  2 5 6  c o u le u rs  p a rm i 2 6 2 .1 4 4 . 
A v e c  le m o n ite u r m o n o c h ro m e ,  
e lle  o ffre  la c o n v e rs io n  a u to -

TARIFS PC 2086
m a tiq u e  d e s  c o u le u rs  e n  6 4  n i­
v e a u x  d e  g ris . L e  P C  2 0 8 6  p o s s è d e  
a u s s i le  c o n n e c te u r  in té g ré  p o u r  
c o n n e c te r  to u t  le c te u r  5 ” 1 /4 , fa c i ­
lita n t a in s i les  tra n s fe r ts  d e  d o n ­
n é e s . L o rs  d e  l’u til is a tio n  d e s  p ro ­
c e s s e u rs  e t  d e s  p é r ip h é riq u e s  à  
h a u te  p e r fo rm a n c e , le  b u s  d ’e x ­
p a n s io n  fo n c tio n n e  à  u n e  v ite s s e  
in fé r ie u re  à  c e lle  du  b u s  in te rn e  e t  
l’o rd in a te u r  u tilis e  un s y s tè m e  
ta m p o n  d e  re g is tre s  q u i m in im is e  
le  te m p s  d ’a t te n te  du  p ro c e s s e u r  à  
l’é g a rd  d e s  p é r ip h é riq u e s . C e  p ro ­
c é d é  p e rm e t  d ’o b te n ir  a in s i u n e  v i­
te s s e  p lu s  g ra n d e  p o u r le  s y s tè m e  
d a n s  s o n  e n s e m b le , p u is q u e  les  
d is c o rd a n c e s  d e  v ite s s e s  e n tre  le 
p é rip h é riq u e  e t  le p ro c e s s e u r  s o n t 
ré s o lu e s . L es  d is q u e s  d u rs  u tilisés  
p a r  A M S T R A D  d a n s  la g a m m e  PC  
2 0 0 0  s o n t é q u ip é s  d ’é le c tro n iq u e  
d e  c o n trô le  q u i p o s s è d e  u n e  m é ­
m o ire  s u p p lé m e n ta ire . C e la  p e r ­
m e t  d e  lire  u n e  p is te  d e  d o n n é e s  
e n  u n e  ro ta tio n  (e t n on  2  ou  3  a v e c  
un e n tre la c e m e n t d e  2:1 ou  d e  3:1 
c o m m e  d a n s  la p lu p a r t  d e s  s y s tè ­
m es) d e  m a n iè re  à  a rra n g e r  les  
d o n n é e s  s u r le  d is q u e  a v e c  un e n ­
tre la c e m e n t  1:1 e t  d e  tra n s fé re r  les  
d o n n é e s  re q u is e s  p a r  le  s y s tè m e , 
a m é lio ra n t  a in s i les  p e r fo rm a n c e s  
du  s y s tè m e . L e  P C  2 0 8 6  p ré fig u re  
u n e  n o u v e lle  ra c e  d ’o rd in a te u rs  : 
c e lle  d e s  P C  to u te s  o p tio n s  c o m ­
p ris e s .

PC 2086 SD 12 M D ...........
un le c te u r  a vec  é c ra n  12" m o n o c h ro m e

PC 2086 SD 14 CD ........

PC 2086 DD 14 CD
d o u b le  le c te u r  a v e c  é c ra n  14" c o u le u r

PC 2086 DD 12 HRCD

6737FHT 7 9 9 0 FTTC 

7890FHT 9 3 6 0 FTTC 

8990FHT 1 0 6 6 0 FTTC

9090FHT 1 0 7 8 0 FTTC 

10190FHT 1 2 0 9 0 FTTC
d o u b le  le c te u r  avec  é c ra n  12”  h a u te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2086 DD 14 HRCD 11290FHT 1 3 3 9 0 FTTC
d o u b le  le c te u r  avec  é c ra n  14”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2086 HD 12 MD 9990FHT 1 1 8 5 0 FTTC
un le c te u r  a v e c  d is q u e  d u r  30  M o  e t é c ra n  12”  m o n o c h ro m e

PC 2086 HD 14 CD 11090FHT 1 3 1 5 0 FTTC
u n  le c te u r  a vec  d is q u e  d u r  30 M o  e t é c ra n  14”  c o u le u r

PC 2086 HD 12 HRCD 12190FHT 1 4 4 6 0 FTTC
un le c te u r  avec  d is q u e  d u r  30 M o  e t é c ra n  12”  h au te  ré s o lu t io n  c o u le u r

PC 2086 HD 14 HRCD ...  13290FHT 1 5 7 6 0 FTTC
un le c te u r  avec  d is q u e  d u r  30 M o  e t é c ra n  14” h a u te  ré s o lu tio n  c o u le u r

M X z n a
P r o c e s s e u r  8 0 8 6  8  M H z  
6 4 0  K  d e  R A M  
L e c te u r (s )  3 ” 1 / 2 , 7 2 0  K
O p t io n  d is q u e  d u r  3 0  M o  a v e c  e n t r e la c e m e n t  1:1 
C o m p a t ib le  V G A  a v e c  c o m p a t ib i l i t é  t o t a le  E G A , H e r c u le s  e t  
C G A
In té g r a t io n  p o u s s é e  d u  s y s tè m e
3  c o n n e c te u r s  l ib re s  8  b its
A d a p ta t e u r  le c t e u r  5 ” 1 /4  o u  s a u v e g a r d e  s u r  b a n d e
E m p la c e m e n t  p o u r  c o p r o c e s s e u r  a r i th m é t iq u e  8 0 8 7

un le c te u r  a vec  é c ra n  14”  c o u le u r

PC 2086 SD 12 HRCD
un le c te u r  a v e c  é c ra n  12”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2086 SD 14 HRCD 10090FHT 1 1 9 7 0 FTTC
un le c te u r  a vec  é c ra n  14”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2086 DD 12 M D .......... 7990FHT 9 4 8 0 FTTC
d o u b le  le c te u r  a vec  é c ra n  12”  m o n o c h ro m e
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| AMSTRAD PC 2 2 8 6 EN CADEAU AVEC CHAQUE PC 2286 OU PC 2386

L E  P A C K  P R O  P C  2 0 0 0  G E N E R A L
in c lu a n t W IN D O W S  d e  M ic ro s o ft, le  P a c k  B u re a u tiq u e  PC  G enera l 
(5 lo g ic ie ls  p ro fe s s io n n e ls  en  fra n ç a is ), e tc ... (vo ir p a g e  p ré c é d e n te ), 

s a u f W O R K S , o ffe rt  u n iq u e m e n t a v e c  les  P C  2086 .

TARIFS PC 2286
PC 2286 DD 12 M D ..........  10990FHT 1 2 9 9 0 FTTC
d o u b le  le c te u r  a v e c  é c ra n  12”  m o n o c h ro m e

L e  P C  2 2 8 6  e s t  u n  c o m p a t ib le  A T  t r è s  

p e r f o r m a n t ,  c o n s t r u i t  a u t o u r  d u  p r o ­

c e s s e u r  In te l  8 0 2 8 6  à  12  M H z .  L a  v i ­

d é o  e s t  a s s u r é e  g r â c e  à  l ’a d a p ta te u r  

g r a p h iq u e  P V G A . C e t te  in t e r f a c e  a p ­

p o r t e  d e s  c a p a c i té s  g r a p h iq u e s  e x ­

c e p t io n n e l le s  q u i  o f f r e n t  u n  r a p p o r t  

q u a l i t é / p r ix  f a n ta s t iq u e .  L e s  q u a t re  

m o n i te u r s  d e  la  s é r ie  2 0 0 0  s o n t  d is ­

p o n ib le s  a v e c  le  P C  2 2 8 6  ( m o n o ­

c h r o m e  12  p o u c e s ,  c o u le u r  1 4  p o u ­

c e s  e t  h a u te  r é s o lu t io n  12  e t  14  p o u ­

c e s ) .  Il e s t  fo u r n i  a v e c  M S  D O S  4 .0 , le  

G W  B a s ic  e t  W in d o w s  2 8 6  e n  s ta n ­

d a r d .  I l  p e u t  é g a le m e n t  s u p p o r te r  

U N IX  e t  O S /2  a p r è s  e x te n s io n  m é ­

m o ir e .  L a  c a r te  m è r e  c o n t ie n t  à  l ’o r i ­

g in e  u n  m é g a - o c te t  d e  m é m o ir e  v iv e ,  

e x te n s ib le  à  4  M o ,  d i r e c te m e n t  e t  

s a n s  c a r te  s u p p lé m e n ta i r e .  L e s  

te m p s  d ’a t t e n te  d e  c e t te  m é m o ir e

s o n t  t r è s  r é d u i ts ,  c e  q u i  a u g m e n te  e n ­

c o r e  la  v i te s s e  d e  t r a v a i l  d e  c e  m ic r o ­

o r d in a t e u r .  U n  s u p p o r t  a  é té  p ré v u  

p o u r  r e c e v o i r  le  c o p r o c e s s e u r  

a r i t h m é t iq u e  d e  t y p e  8 0 2 8 7  q u i  

a u g m e n te  le s  c a p a c i té s  d e  c a lc u l  e t 

s u r t o u t  le u r  v i te s s e  d ’e x é c u t io n .  D e  

p lu s ,  le  P C  2 2 8 6  p o s s è d e  c in q  s lo t s  16 

b i t s ,  c e  q u i  p e r m e t  d ’ u t i l i s e r  d e s  c a r ­

t e s  t r è s  r a p id e s .  L e s  s o r t ie s  s é r ie  e t  

p a r a l lè le  s o n t  le s  m ê m e s  q u e  s u r  le  

P C  2 0 8 6  e t  p e r m e t t e n t  d o n c  d e s  

é c h a n g e s  s im p le s  a v e c  d e s  p é r ip h é ­

r iq u e s  d iv e r s  o u  e n c o r e  a v e c  d ’a u t r e s  

m ic r o - o r d in a te u r s .  C o m m e  s u r  le s  

a u t r e s  P C  d e  la  g a m m e  2 0 0 0 , l ’e n t r e ­

la c e m e n t  d u  d is q u e  d u r  e s t  d e  u n  

p o u r  u n , s i b ie n  q u e  le  d is q u e  d u r  n ’a  

b e s o in  q u e  d 'u n e  r o ta t io n  p o u r  l ir e  

t o u s  le s  s e c te u r s  d ’ u n e  p is te .

C e t te  m a c h in e  e s t  c a p a b le ,  g r â c e  à  

s o n  m ic r o - p r o c e s s e u r ,  d e  to u r n e r  

s u f f i s a m m e n t  r a p id e m e n t  p o u r  g é r e r  

p lu s ie u r s  tâ c h e s  s im u l ta n é m e n t .  Il 

p e u t  ê t r e  u t i l is é  c o m m e  s e r v e u r  d e  

r é s e a u x  o u  p o u r  t o u t  g e n r e  d e  t r a v a i l  

n é c e s s i t a n t  d e s  te m p s  d e  r é p o n s e  

m in im is é s .  U n  c h o ix  d e  2  le c te u r s  

3 ” 1 /2  1 /4  M o  o u  1 d is q u e  d u r  d e  

4 0  M o  a v e c  u n  le c t e u r  d e  d is q u e t te  

v o u s  e s t  o f f e r t .  L e  P C  2 2 8 6  f o n c t io n n e  

a v e c  u n  b u s  d ’ e x p a n s io n  a s y n c h r o n e  

c e  q u i  p e r m e t  d ’ u t i l i s e r  a u  m a x im u m  

le s  c a p a c i té s  d u  p r o c e s s e u r  8 0 2 8 6 . 

C e s  é n o r m e s  c a p a c i té s  f o n t  d u  P C  

2 2 8 6  u n  o u t i l  p r o fe s s io n n e l  d e  p o in te ,  

a c c e s s ib le  a u x  p a r t ic u l ie r s .

PC 2286 DD 14 CD
d o u b le  le c te u r  a v e c  é c ra n  14”  c o u le u r

PC 2286 DD 12 HRCD

-  Processeur Intel 8028612 MHz

-  RAM 1 Mo avec contrôle de parité (extensi­
ble à 4 Mo sur la carte mère)

-  Choix de 4 moniteurs compatibles VGA

-  Compatible VGA avec com patib ilité  totale 
EGA, Hercules e t CGA

-  Adaptateur pour lecteurs 3"1/2, 5"1/4 ou 
sauvegarde sur bande

12090FHT 1 4 3 4 0 FTTC 

13190FHT 1 5 6 4 0 FTTC

-  Expansion mémoire LIM 4.0

-  Lecteurs(s) de disquettes 3” 1 /2 ,1.4 Mo

-  Option disque dur 40 mo avec entrelace­
m ent 1:1

-  5 connecteurs d'extension 16 bits libres

-  Emplacement pour coprocesseur arithmé­
tique 80287.

P L U S  D E 5 0 0 0 E N T R E P R IS E S  E T  C O L L E C T IV IT É S  F O N T  C O N F IA N C E  A  G E N E R A L
S u r  la  b a s e  d e s  P C  2 2 8 6 ,  G E N E R A L  a  s é le c t io n n é  p o u r  le s  p r o fe s s io n n e ls  (a r t is a n s , p r o fe s s io n s  l ib é r a le s ,  P M I - P M E ,  c o l le c t iv i té s . . . )  d e s  a p ­
p l ic a t io n s  v e r t ic a le s  d o n t  n o u s  v o u s  p r o p o s o n s  ic i q u e lq u e s  e x e m p le s  :

d o u b le  le c te u r  a vec  é c ra n  12”  h a u te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2286 DD 14 HRCD 14290FHT 1 6 9 5 0 FTTC
d o u b le  le c te u r  a vec  é c ra n  14”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2286 HD 12 MD 13990FHT 1 6 5 9 0 FTTC
un le c te u r  avec  d is q u e  d u r  40  M o  e t é c ra n  12”  m o n o c h ro m e

PC 2286 HD 14 CD 15090FHT 1 7 9 0 0 FTTC
un le c te u r  a v e c  d is q u e  d u r  40  M o  e t é c ra n  14”  c o u le u r

PC 2286 HD 12 HRCD 16190FHT 1 9 2 0 0 FTTC
un le c te u r  avec  d is q u e  d u r  40  M o  e t é c ra n  12”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2286 HD 14 HRCD 17290FHT 2 0 5 1 0 FTTC
un le c te u r  avec  d is q u e  d u r  40  M o  e t é c ra n  14”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

C A R A C T E R IS T IQ U E S  P R IN C IP A L E S

P C  2 2 8 6  H D  1 2  M D  

+  i m p r i m a n t e  D M P  4 0 0 0  

+  l e  l o g ic ie l  p r o f .  A l i e n o r  3  

+  l e  l o g ic ie l  p r o f .  P a i e  C r é s u s  3 D .  

+  W o r k s

+  P a c k  P r o  P C  2 0 0 0  

P R IX  G É N É R A L  s 2 2 8 0 0 ™

Avec ces 2 logicie ls professionnels, cette appli­
cation verticale simplifie la vie de toutes les 
PME, PMI. Tandis que Paie Crésus 3D s'occupe 
de calculer et d ’éditer les payes, Alienor prend 

en charge toute votre comptabilité, il é tablit les 
journaux, extraits de comptes, balances, grand 
livre... Tout cela dans une présentation très 
claire e t très soignée.

P C  2 2 8 6  H D  1 2  M D  

+  I m p r i m a n t e  E p s o n  L Q  5 0 0  

+  le  l o g ic ie l  p r o f .  H ô t e l  I .A  

+  P a c k  P r o  2 0 0 0 .

P R IX  G É N É R A L  :  2 6 0 0 0 ™

Avec ce progiciel, il vous sera possible d ’infor­
m atiser toutes les tâches administratives d'un 
hôtel (complexe sportif, thalassothérapie, cam­
ping ou maison de retraite) : planning de réser­
vation et occupation de l’établissement ; fixa ­
tion des tarifs de séjour ; enregistrement des ré­
servations ; saisie des informations courantes ;

établissement des factures ; prise en compte des encaissements ; statistiques. La liaison en com p­
tab ilité  est possible avec le logiciel Compta I.A.

AGENCE IMMOBILIERE (location saisonnière)
P C  2 2 8 6  H D  1 2  M D  

+  i m p r i m a n t e  E P S O N  L X  8 0 0  

+  l o g ic ie l  p r o f .  T O U R N E S O L  

+  P a c k  P r o  2 0 0 0

P R IX  G É N É R A L  :  3 5 7 0 0 ™

Le logiciel Tournesol vous évite bien des con­
traintes, il sélectionne et réserve un logement, il 
édite les contrats, effectue les listes d ’arrivées 
et de départs, vous permet de concevoir des ca­
lendriers avec tarifications diverses ainsi que 
biens d ’autres fonctions qui fon t de ce logiciel 
un instrum ent de travail très précieux.

GRA
P C  2 2 8 6  H D  M D  P C  2 2 8 6  H D  M D

+  i m p r i m a n t e  E p s o n  L Q  8 5 0  +  i m p r i m a n t e  E P S O N  L Q  8 5 0

+  l o g ic ie l  p r o f .  J o n q u i l l e  G é r a n c e  +  lo g ic ie l  p r o f .  J o n q u i l l e  G é r a n c e  

+  l o g ic ie l  p r o f .  J o n q u i l l e  S y n d ic  +  lo g ic ie l  p r o f .  J o n q u i l l e  S y n d ic
(les 2 softs prof, sont en version réseau) (les 2 softs prof, sont mono-poste)

+  P a c k  P r o  P C  2 0 0 0  +  P a c k  P r o  P C  2 0 0 0

P R IX  G É N É R A L  :  4 9 4 0 0 ™  P R IX  G É N É R A L  :  3 8 9 0 0 ™

Les 2 logiciels professionnels que vous propose GENERAL dans cette  application verticale font 
partie des meilleurs logiciels existant sur le marché. Extrêmement perform ants e t très rapides, ils 
effectuent la com ptabilité  du cabinet, ventilent les charges, indexent automatiquement les loyers 
selon 3 indices possibles ainsi que de nombreuses autres fonctions que vous découvrirez. Les ca­
pacités du 2286, l'un des derniers nés de chez Amstrad, grâce à son disque dur intégré, sont prati­
quement illim itées. Le tou t fa isant de cette application verticale un outil informatique très complet, 
mais surtout extrêment performant.

P C  2 2 8 6  H D  1 2  M D  

+  i m p r i m a n t e  E p s o n  L Q  5 0 0  

+  l e  lo g .  p r o .  M e n s o f t  B â t im e n t  

+  P a c k  P r o  2 0 0 0 .

Ce prologiciel vous permet de gérer : vos devis, 
situations, factures. Chaque affaire peut com­
porter 100 niveaux de 100 éléments, il est possi­
ble de créer, m odifier les textes e t les prix exis­
tants. Recopie d ’une partie d’un devis dans un

- - - - -  -  ■  • ■  ■  autre. Feuille de métré de 17 lignes par élément
P R I X  G E N E R A L  :  2 8 2 0 0 FTTC de devis. Editions paramétrables des devis et 

factures. Editions des cumuls marges et approvisionnements. Gestion des retenues de garanties, 
cautions bancaires... Suivi chantier. Saisie des déboursés réels par date. Edition paramétrable avec 
tableau récapitulatif. Gestion clients. Nombre c lients illim ité. Liste des factures e t des réglements 
par client. Saisie des réglements. Editions de la balance, grand livre, journal des ventes et des règle­
ments. Lettre de relance.

La solution à tous vos problèmes, tant dans le domaine de l’informatique que dans celui de la bureautique, se trouve chez GENERAL. N’hésitez pas 
à nous consulter à notre magasin ou par téléphone (42.06.50.50), en demandant Alain Mordillât ou Alain Alvarez.
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AMSTRAD PC 2 3 8 6

L e  P C  2 3 8 6  e s t  le  f le u ro n  d e  la  
g a m m e  P C  2 0 0 0  p o u r  l ’u t i l is a ­
t e u r  d ’u n e  s ta t io n  d e  t ra v a i l  d e  
h a u t  n iv e a u . T o u te  la  c o n c e p t io n  
d u  s y s tè m e  e s t  o r ie n t é e  v e rs  la  
p e r fo r m a n c e  p r o c u r é e  p a r  le  
p ro c e s s e u r  8 0 3 6 6  c a d e n c é  à  
2 0  M H z , la  m é m o ir e  c a c h e  d e  
6 4  K o  à  3 5  n s , u n  b u s  d ’e x p a n ­
s io n  a s y n c h ro n e  e t  u n  f o n c t io n ­
n e m e n t  e f fe c t i f  d e  la  m é m o ir e  à  
z é ro  é t a t  d ’a t te n te .

Il e s t  é q u ip é  e n  s ta n d a r d  d e  M S  
D O S  4 .O ., s u p p o r te  é g a le m e n t  
O S /2  e t  U N X  ; la  p r é s e n c e  d e  
W in d o w s  3 8 6  p e r m e t  d ’e f fe c tu e r  
p lu s ie u r  tâ c h e s  s o u s  W in d o w s  
o u  D O S . L e  P C  2 3 8 6  o f f r e  to u s  
le s  m o d e s  d ’a f f ic h a g e  d is p o n i­
b le s  s u r  P C , y  c o m p r is  la  t r è s  
h a u te  ré s o lu t io n  V G A  e n  2 5 6  
c o u le u rs .

C e t  o r d in a te u r  e s t  é q u ip é  d ’u n e  
m é m o ire  v iv e  d e  4  M o  e x te n s ib le  
à  1 6  M o  s u r  la  c a r te  m è r e ,  d ’un  
d is q u e  d u r  u l t r a - r a p id e  d e  
6 5  M o , d ’un  b u s  in té g r a le  d e  3 2  
b its , d ’un  le c te u r  d e  d is q u e t te s  
3 ” 1 /2  d e  1 ,4 4  M o  e t  d ’u n  c o n ­
n e c te u r  p o u r  le c t e u r  5 ” 1 /4 .  
L ’u t i l is a te u r  p e u t  b a s c u le r  
l’a d re s s a g e  d e s  d i f f é r e n t e s  m é ­
m o ire s  p a r  lo g ic ie l, p e r m e t ta n t  
u n e  r é p a r t it io n  f le x ib le  e n t r e  la

m é m o ir e  d e  b a s e , la  m é m o ir e  
d ’e x p a n s io n  e t  la  m é m o ir e  d ’e x ­
t e n s io n .  D e  p lu s , u n  p ro c e s s u s  
d e  m é m o ir e  v ir tu e lle  p e r m e t  a u x  
a p p lic a t io n s  d ’u t i l is e r  le  d is q u e  
d u r  c o m m e  R A M .

L a  m é m o ir e  c a c h e  R A M  a c c é ­
lé r é  la  v ite s s e  d ’e n s e m b le  d u  
s y s tè m e  e n  s ’a r r a n g e a n t  p o u r  
q u e  la  p lu p a r t  d e s  d o n n é e s  n é ­
c e s s a ir e s  e t  s o u v e n t  u t i l is é e s  
s o ie n t  s t o c k é e s  à  p ro x im ité ,  
r e n d a n t  in u ti le  l ’a c c è s  à  la m é ­
m o ire  c e n t r a le .  C e la  m in im is e  le  
te m p s  p a s s é  p a r  le  p r o c e s s e u r  
e n  é t a t  d ’a t te n t e  lo rs  d e  la  r e ­
c h e r c h e  d ’ in fo rm a t io n s .  D a n s  le  
c a s  g é n é r a l ,  le  p r o c e s s e u r  d o it  
s e  m e t t r e  e n  a t te n t e  u n e  o u  d e u x  
fo is  p o u r  c h a q u e  a c c è s  m é m o ir e  
e t  o n  l ’a p p e l le  m é m o ir e  à  1 o u  2  
é t a t s  d ’a t te n t e .  L a  m é m o ir e  r a ­
p id e  u t i l is é e  d a n s  la  m é m o ir e  c a ­
c h e  e s t  u n e  m é m o ir e  s a n s  é ta t  
d ’a t te n t e  ; a in s i d a n s  9 5  %  d e s  
c a s  o ù  le s  d o n n é e s  s o n t  d a n s  la  
m é m o ir e  c a c h e ,  le  P C  2 3 8 6  t r a ­
v a il le  e n  m o d e  s a n s  é t a t  d ’a t t e n ­
te .

P u is s a n t ,  r a p id e  e t  é v o lu t i f ,  le  P C  
2 3 8 6  p e u t  t r a i t e r  d 'e n t r é e  d e  je u  
le s  a p p l ic a t io n s  le s  p lu s  e x i ­
g e a n te s  e n  m a t iè r e  g r a p h iq u e  e t  
le s  p lu s  g o u r m a n d e s  e n  m é ­
m o ire  e t  e n  c a p a c i t é  d e  t r a i t e ­
m e n t  : C A O , D A O , P A O , b a s e s  d e  
d o n n é e s ,  s e r v e u rs .. .

TARIFS PC 2386
PC 2386 HD 12 MD 23990FHT 2 8 4 5 0 FTTC
un le c te u r  a vec  d is q u e  d u r  65 M o  e t é c ra n  12”  m o n o c h ro m e

PC 2386 HD 14 CD 25090FHT 2 9 7 6 0 FTTC
un le c te u r  a v e c  d is q u e  d u r  65  M o  e t é c ra n  14”  c o u le u r

PC 2386H D 12H R C D  26190FHT 3 1 0 6 0 FTTC
un le c te u r  a vec  d is q u e  d u r  65 M o  e t é c ra n  12”  h au te  ré s o lu tio n  c o u le u r

PC 2386 HD 14 HRCD 27290FHT 3 2 3 7 0 FTTC
un le c te u r  a v e c  d is q u e  d u r  65  M o  e t é c ra n  14”  h a u te  ré s o lu tio n  c o u le u r

ECRAN 12 MD 1790FHT 2 1 2 0 FTTC

ECRAN 14 CD 2890FHT 3 4 3 0 FTTC

ECRAN 12HRCD 3990FHT 4 7 3 0 FTTC

ECRAN 14HRCD 5090fht 6 0 4 0 FTTC

LE RESEAU AMSTRAD 4990FHT 5 9 1 8 FTTC

EN CADEAU AVEC CHAQUE PC 2286 OU PC 2386

L E  P A C K  P R O  P C  2 0 0 0  G E N E R A L
in c lu a n t W IN D O W S  d e  M ic ro s o ft, le P a c k  B u re a u tiq u e  P C  G e n e ra l 
(5 lo g ic ie ls  p ro fe s s io n n e ls  en  fra n ç a is ), e tc ... (vo ir p a g e  p ré c é d e n te ), 

sa u f W O R K S , o ffe rt  u n iq u e m e n t a v e c  les P C  208 6 .

C A R A C T É R IS T IQ U E S  P R IN C IP A L E S

— Processeur Intel 80386 à 20 MhZ
— 4 Mo de RAM avec contrôle de parité
— 64 K de mémoire cache 35 ns
— Disque dur 65 Mo avec entrelacement 1:1
— Lecteur de disquettes 3”1/2,1,4 Mo
— Adaptateur pour lecteur 5”1/4,3”1/2 et dérouleurs de bande
— Gestion de mémoire UM 4.0
— Emplacement pour co-processeur arithmétique 80387
— 5 connecteurs d'extension 16 bits libres
— Choix de moniteurs compatibles VGA
— Compatible VGA avec compatibilité totale EGA, Hercules et CGA

La gamme PC 2000 offre aujourd’hui aux directeurs informatiques un 
choix réel. Que ce soit un serveur de réseau ou pour la communication 
avec les mini ou gros ordinateurs le réseau AMSTRAD répond à vos be­
soins.
Développement de programmes et les problèmes de la CAO/DAO peu­
vent être résolus par ces produits dans un environnement multitâche 
équipé de la haute résolution VGA.
Tournant avec une bibliothèque logicielle sans égale, la gamme PC 
2000 est une série d’outils indispensables à l’amélioration de la produc­
tivité. La présence d’un port parallèle bidirectionnel et d’une interface 
série signifie qu’il n’y a pas de restriction pour toute connexion. Les im­
primantes et toutes sortes de périphériques peuvent être branchés di­
rectement. 5 9 1 8 ™
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MICRO ORDINATEUR PERSONNEL ATARI 5 2 0  STE
D epuis son in trod u c tio n , le 520 ST 
s ’est im posé  com m e l'in ca rna tio n  de 
la te ch n o lo g ie  de po in te  à la portée  de 
tous  : p rocesseu r 1 6 / 3 2  b its, pu is ­
sance de tra ite m en t, ra p id ité  d ’éxe­
cu tion , capac ité  m ém oire , ouve rtu re  
vers les périphériques. Le to u t m aî­
tr isé  g râce  à la co nv iv ia lité  e t la s im ­
p lic ité  de l’env ironnem ent g raph ique  
G E M e td e  la souris.
Son avance te ch n o lo g iq ue  e t ia r i­
chesse de sa b ib lio thèque  de log i­
c ie ls  o n t fa it  du  520 ST un m ic ro  fa s c i­
nant dans to u s  les dom aines : créa ­
tion  g raph ique, m usique, éduca tion, 
p rog ram m ation  e t jeux.
Pour o ffr ir  e ncore  p lus de p e rfo rm a n ­
ces, ATARI lance a u jou rd 'hu i le 520 
STE. La cou leur, le son, les in terfaces, 
la m ém oire , la v idéo, le systèm e d ’e x ­
p lo ita tion , a u tan t d ’innova tions  pour 
autan t de dom aines d ’app lica tions . 
Le STE est réso lum en t la m achine  de 
tous  les lo is irs . Jam ais le g rand  pu­
b lic  n ’a eu a u tan t d ’a to u ts  te c h n o lo ­
g iques entre  ses m ains, pour son p lus 
grand p la is ir.
Lo rsqu 'on  sa it que m algré  ses fa n ta s ­
tiques  nouve lles poss ib ilités , le prix 
du STE reste  inchangé par ra pp o rt à 
celu i du ST, il n ’y a p lus d 'a lte rna tive  
dans le ch o ix  d 'un  m ic ro -o rd in a te u r 
de lois ir.

P L U S  D E  G R A P H I S M E
Le STE o ffre  un cho ix  de  co u le u rs  très 
é tendu avec une pa le tte  de 4096 c o u ­
leurs.
Le nouveau com posan t SHIFTER /  
BUTTER appo rte  des perfo rm ances 
excep tionne lles  de ra p id ité  e t de  fa c i­
lité  aux app lica tions  g raph iques  avec 
entre  autres, des fo n c tio n s  câblées 
hardw arem en t d ’écran v irtue l e t de 
partage d ’écran.

P L U S  D E  S O N
Un co -p rocesseur supp lém en ta ire  
gère les sons num ériques en s té réo  
sur 8 b its  s ignés. Grâce aux deux p r i­

ses hau t-pa rleu r, les écha n tillo n s  au 
fo rm a t PCM so n t donc re s titu és  sans 
aucun e ffo rt en s té réophonie . Pour 
les sons de synthèse, le STE bénéfic ie  
to u jo u rs  des perfo rm ances du p ro ­
cesseur YAMAHA.

P L U S  D E  V I D É O
Le STE possède une synchron isa tion  
v idéo externe qui perm e t de co n n e c ­
te r  im m éd ia tem en t une in te rface  ex­
te rne  GENLOCK e t rend poss ib le  les 

a pp lica tions  de v idéo  am ateu r e t p ro ­
fess ionne lle . Le STE se co nnecte  à 
tous  les té lév iseu rs  ou m oniteurs 
cou leurs m unis  d ’une p rise  p érite l.

P L U S  D ’ I N T E R F A C E

O utre les 10 in te rfaces  s tandards  (sé­
rie, para llè le, MIDI, DMA, c a rto u ­

che...) déjà  présen tes sur le ST, 
l’ATARI STE possède deux nouveaux 

ports  de m anettes sur le c ô té  d ro it de 
la m achine e t deux p rises haut- 
parleur au fo rm a t RCA à l ’a rriè re  pour 
la s té réophonie .

P L U S  D E  C O N F O R T
La nouve lle  version du systèm e d ’e x ­
p lo ita tio n  TOS propose  entre  autres 

nouve lles fo n c tio n s  ou o p tio n s  : p os ­
s ib ilité  de renom m er un doss ie r, s im ­

p lifica tion  de la m ise en a u to -d é m a r­
rage d ’une a pp lica tion  GEM, un nou ­
veau sé lecteu r de fich ie rs , une fo n c ­

tion  de dép lacem ent de  fich ie rs , le re­
dém arrage  du  systèm e à p a rtir du 
clavier... La co m p a tib ilité  avec les 
d isque ttes  MS /  DOS est a u jo u rd ’hui 
to ta le , fo rm a tée  ind iffé re m e n t s u r PC 

ou ATARI STE, en sim ple  ou  doub le  
face . Toutes ces perfo rm ances tie n ­
nen t sur 256 Ko de ROM qu i exp lo i­
te n t

p le inem ent les sp éc ific ité s  hardw are 
e t assuren t la co m p a tib ilité  avec tous 

les log ic ie ls  ST.

La m ém oire  en techno log ie  SIMM 
peut ê tre  étendue ju s q u ’à 4 M éga o c ­

te ts.

L ’ É D U C A T I O N
Pour les é tab lissem en ts  sco la ires ou 
le grand pub lic , l'ATARI STE est la 
m achine  idéale pour les app lica tions 
d ’éduca tion  : puissan te , s im ple  à u ti­
lise r, ouverte  vers l'ex té rieur e t très 
a ttrayan te  par ses aptitudes  g raph i­
ques e t sonores. Les log ic ie ls  déjà 
nom breux dans ce dom aine, vont vo ir 
leu r p e rfo rm ances s 'a ccro ître  avec 
par exem ple, les nouve lles p oss ib ili­
tés  sono res app liquées à la synthèse 
vocale.

L A  M U S I Q U E
Dans le dom a ine  m usica l, l’ATARI ST 
reste  un g rand  s tandard  qui o ffre  le 
m e illeu r ra pp o rt qua lité  /  p rix. Avec 

les deux p rocesseu rs  sonores e t l’ in ­
te rfa ce  M IDI in tégrée, le STE peut 
s ’u tilise r com m e un syn thé tiseur à 
é chan tilloneu r autonom e ou com m e 
le ch e f d ’o rches tre  d 'une  fo rm ation  
com posée  d ’ ins trum en ts  MIDI.

L A  P R O G R A M M A T I O N

Le nouveau systèm e d ’exp lo ita tion  
TOS très  soph is tiqué , exp lo ite  entiè ­
rem en t e t p le inem ent le hardw are  du 
STE. La b ib lio thèque  de com pila ­
teu rs, assem b leu rs e t déboggueurs 
es t a u jo u rd ’hui trè s  co m plè te  e t très 
p ro fess ionne lle  : du débu tan t au p ro ­
fess ionne l en passan t par l’am ateur 
écla iré , chacun  trouve  les o u tils  ré ­
pondants à ses beso ins.

L A  C R É A T I O N  G R A P H IQ U E  

E T  L A  V I D É O
Fantastique  o u til de c réa tion , le STE 
perm et de tra va ille r to u te s  les im a­
ges : syn thé tiques, num érisées,
ju s q u ’à la v idéo e lle -m êm e. Les n ou ­
ve lles perfo rm ances fo n t du STE un 
in tég ra teu r de to u te s  les techn iques  
a c tue lles  de c réa tion  graph ique.

L E S  J E U X

Les ca rac té ris tiq u es  hardw are  e t so f­
tw a re  d onnent à l ’ATARI STE une très 

ne tte  d im ens ion  ludique. La couleur, 
le son e t s u rto u t les deux nouveaux 
p o rts  de m anettes qui a ccep ten t 
ju s q u ’à 4  jo y s tic k s  (so it 6 jo y s tic k s  au 
to ta l avec les deux anc iens po rts j ou 

de nouve lles in te rfaces  du type  p is to ­
let, crayon  optique , paddle. Déjà la 
p lu p a rt des é d iteurs spécia lisés dans 
ce dom aine  tra va illen t su r des p ro je ts

spécifiques  au STE pour p rodu ire  ce 
qu 'il se fa it de m ieux dans le dom aine 
de la s im ula tion , de l'aventure, de 
l'ac tio n  e t de la ré flexion.

C A R A C T É R I S T I Q U E S

T E C H N I Q U E S

C o n fig u ra t io n  de  b ase
-  512 Ko de RAM
-  256 Ko de ROM
-  Lecteur de d isque tte  3 ,5" 720 Ko

-  S o u r i s
-  Cable périté lév is ion
-  E nvironnem ent g raph ique  GEM

C o u le u rs
-  S ortie  cou leu r R V B /P E R ITE L avec 

synchron isa tion  vidéo externe
-  Palette de 4096 cou leurs
-  16 niveaux de rouge, ve rt e t b leu
-  640 /  200 p ixe ls en 4 cou leu rs  par 

ligne
-  320 /  200 p ixe ls en 16 cou leu rs  par 

ligne

A rc h ite c tu re  in te rn e
-  M ic rop rocesseu r u ltra rap ide  16 /  

32 b its  MCS 68 000 à 8 Mhz

-  8 coprocesseurs
-  M ém oire  en techno log ie  SIMM ex­

tens ib le  à 4 Mo

C la v ie r
-  C lavier AZERTY, 94 touches  don t 

10 de fo n c tio n  (4 p rog ram m ations 
par touche)

-  Pavé num érique de 18 touches
-  Pavé de com m ande du curseur

In te r fa c e s  in té g ré e s

-  In te rface  v idéo m onochrom e haute 
réso lu tion  (640 /  400)

-  In te rface  pour second lec teu r

-  In te rface  série RS 232 C
-  In te rface  para llè le  C en tron ics
-  In te rface  m anette  de com m ande
-  4 in te rfaces  pou r conn e cte r 

jusqu 'à  6 jo y s tic k s  ou 2 paddles ou 
2 p is to le ts  optiques

-  Port ca rtouche
-  In te rface  d isque dur haute v itesse 

10 m é g a b its /s e c
-  2 p rises h au t-pa rleu r fo rm a t RCA

Son e t  m u s iq u e
-  2 coprocesseurs  m usicaux
-  S ortie  en s té réophonie  de 6.25, 

12.5,25 e t 50 kHz
-  Son num érique au fo rm a t PCM sur 

8 b its  s ignés

-  G é n é r a t e u r  d e  b r u i t s
-  C on trô le  dynam ique  de l’enve­

loppe
-  In te rface  MIDI.

ATARI 520 STE

3 4 9 0 F

ATARI 520  STE
+■ M on it. coul. P rintel 3710

4 9 9 Q F
ATARI 520 STE  

t  M on it. Coul. A tari SC 1425

5 4 9 0 F

A c ré d it CETELEM : 0F au c o m p tan t 

+ 18 m e nsua lités  de 237,40F 

In v e rs e m e n t 120 jo u rs  a p rè s  acha t 

C oû t to ta l du  c ré d it 

avec assurance  : 903,20F 

T E G : 17 ,92%

ATARI 520 STE  
+ M onit. m ono A tari S M 124

4 4 9 0 F

A c ré d it C ETELEM : 0F au c o m p tan t 

+ 24 m e nsua lités  de 239,70f  

1*' ve rsem e n t 120 jo u rs  après achat 

C oû t to ta l du c ré d it 

avec a ssurance  : 1382,80F 

TEG : 17,92 %

ATARI 520 STE + Monit. mono 
Atari S M 124  + lm p. M an n es-  
m ann Tally M T 81

5 8 9 0 F
ATARI 520 STE + Monit. coul. *  créd it CETELEM : 0F au comptant 

Atari SC 1425 + lmp. Mannes- + 36 mensualités de 270,80f 

mann Tally MT 81 avec cable 1er versement 120 jours apres achat

Coût to ta l du crédit 

avec assurance : 2878,80F 

TEG 17,92%

Q U E L Q U E S  R A I S O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  

IL  E S T  S I  D I F F I C I L E  D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H I N E  

A I L L E U R S  Q U E  C H E Z  G E N E R A L

A v e c  c h a q u e  m a c h in e ,  G E N E R A L , le  p r e m ie r  s p é c i a l i s t e  m ic ro  i n d é p e n ­
d a n t .  v o u s  o f f re  :
1 ) U n e  c o m p i la t io n  d e  n o m b r e u x  j e u x  t r è s  a c tu e l s
2 ) 1 m a n e t t e  d e  je u
3) u n e  f o rm a tio n  d ’u n e  d e m i- jo u r n e e  s u r  la  m a c h in e ,  d a n s  n o t r e  lo c a l d e  

fo rm a tio n .
4) u n e  a s s i s t a n c e  t é l é p h o n i q u e  9 0  j o u r s .
5) u n e  g a r a n t i e  d e  2  a n s ,  p i è c e s  e t  m a in  d 'œ u v r e .
6) u n  p a i e m e n t  e n  q u a t r e  fo is ,  s a n s  in t é r ê t ,  a p r è s  a c c e p t a t i o n  d u  d o s s i e r .
7 ) l 'a s s u r a n c e  d u  b o n  p r ix  s i d a n s  le  m o i s  q u i s u i t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u ­

v e z  le  m ê m e  m a té r i e l  à  u n  p r ix  in fe r ie u r , n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la  d if fé ­
r e n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r i f a i r e  e n  p r o v e n a n c e  d u  fa b r ic a n t ) .

8 ) D ro it à  l 'e r r e u r  s i  d a n s  u n  d é la i  d e  t r o i s  jo u r s  a p r e s  l 'a c h a t  d e  v o t r e  m a ­
c h in e ,  v o u s  c o n s t a t e z  q u e  s e s  c a r a c t é r i s t i q u e s  n e  v o u s  c o n v ie n n e n t  
p a s ,  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a l e u r  é q u iv a le n te .

•  LE COIN DES AFFAIRES

N o u s  p o u v o n s  v o u s  f a i r e  b é n é f ic i e r  d e  p r ix  i n t é r e s s a n t s  s u r  d e s  m a c h i ­
n e s  d é b a l l é e s .  P r o v e n a n c e  e x p o s i t io n .  Q u e lq u e s  d é f a u t s  d ’a s p e c t .  
C o n s u l t e z - n o u s .

•  SERVICE CO LLECTIVITÉS

E c o le s ,  a d m in is t r a t io n s ,  e n t r e p r i s e s ,  é t u d i a n t s ,  v o u s  p o u v e z  p ro f ite r  d e  
ta r i f s  s p é c i a u x .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  LA GARANTIE DU M EILLEUR PRIX

S i a v a n t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u v e z  u n  m e ille u r  p r ix  q u e  c h e z  G E N E R A L , 
f a i t e s  le  n o u s  s a v o i r  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e r o n s  s u r  c e  p rix .

•  SERVICE PROVINCE

R ie n  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  r é g l e z  à  la  l i v ra is o n  d e  v o t r e  m a c h in e  
o u  d e  s e s  p é r i p h é r iq u e s .  P ro f i te z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  fin  d e  n o s  a n ­
n o n c e s .  M e rc i .

A c ré d it C ETELEM : 0F au c o m p tan t 

* 36 m e nsu a lité s  de 228,20F 

1er ve rsem e n t 120 jo u rs  après acha t 

C oû t to ta l du c ré d it avec 

assurance  : 2445,20f  

T E G : 17,92%

A c ré d it CETELEM : 190F c o m p ta n t 

+ 24 m ensua lités  de 256,20F 

1“  ve rsem e n t 120 jo u rs  après achat 

C oû t to ta l du c ré d it 

avec assurance  : 1468,80F 

T E G : 17 ,92%

A c ré d it C ETELEM : 0F au c o m p tan t 

t  36 m e nsu a lité s  de 212,70F 

1M ve rsem e n t 120 jo u rs  après acha t 

C o û t to ta l du c ré d it 

avec a ssu ra n ce  : 2287,20F 

T E G : 17,92%
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SP E C IA L IST E  JK. ATARI

L’ATAR11040 STF intègre les toutes der­
nières innovations de la technologie de 
pointe, aussi bien au niveau des com po­
sants que des méthodes de production. 

Ainsi l’ATAR11040 STF profite des plus 

récentes découvertes de la m icro-élec­
tronique : architecture résolument inno­
vatrice basée sur le microprocesseur 
16/32 bits MC 68000 et des coproces­
seurs spécialisés à très haute intégra­
tion.

Résultat : des performances en hausse 
et des coûts de production en baisse ; 
ce qui permet de vous o ffrir un m icro-or­

dinateur professionnel à un prix ultra- 
compétitif.

Le ch o ix  d 'u n  o rd in a teu r, p o u r  s o n  u s a g e  
p e rso n n e l d a n s  le c a d re  p ro fe s s io n n e l, ou  
p o u r  la  g e s tio n  d e  l 'e n trep rise , e s t  a u ­
jo u rd ’hui p lu s  fac ile  a v e c  l'ATARI 1040 
STF.
A vec to u te  s a  p u is s a n c e , o ffe rte  à  u n  prix  
trè s  attrac tif, l’ATAR1104 0  S TF  s e  p la c e  e n  
tê te  d u  ra p p o rt p e r fo rm a n c e s /c o û t. Voilà 
pou rq u o i il a  é té  élu  o rd in a te u r  d e  l’a n n é e  
au x  U .S.A ., q u ’il e s t  b e s t- s e l le r  e n  A llem a­
g n e  e t  q u ’il fait d é jà  la u n e  d e  la p r e s s e  p ro ­
fe ss io n n e lle  e n  F rance .
P lus  d e  2 0 0 0  d é v e lo p p e u rs  d a n s  le m o n d e  
- p lu s  d e  150 e n  F ra n c e  - c r é e n t d e s  logi­
c ie ls  p o u r  l'ATARI ST. Le l a n g a g e  d e  d é v e ­
lo p p e m e n t d ’ap p l ic a tio n s  M em so ft e s t  en  
s ta n d a rd  s u r  l’ATARI ST. D e c e  fait, p lu ­
s ieu rs  d iz a in e s  d e  s o lu tio n s  d e  g e s tio n  e t 
d ’ap p lica tio n s  v e rtic a le s  p o u r  PM E/PM I 
s o n t r e n d u e s  o p é ra tio n n e lle s  s u r  ATARI. 
D es logiciels d e  b u re a u tiq u e  : tra ite m e n t 
d e  te x te , g e s tio n  d e  fic h ie rs , ta b leu r , é m u ­
lation m initel... au x  p e r fo rm a n c e s  m o d u ­
lé e s  e n  fo n c tio n  d e  l'u tilisation  e n v isa g é e , 
tiren t parti d e  la p u is s a n c e  e t  d e  la facilité 
d ’utilisation  d e  l’ATAR11040 S TF . . <  
D es log icie ls d e  C A O/DAO b é n é fic ien t d e s  
p o ssib ili tés  g ra p h iq u e s  e x c e p tio n n e lle s  d e  
l'ATAR1104 0  S TF  p o u r  d e s  ap p l ic a tio n s  d e  
h a u t n iveau  d a n s  le s  c a b in e ts  d ’a rc h ite c tu ­
re. le s  b u rea u x  d ’é tu d e , e tc .
En ré su m e , l’ATARI 1040 STF  s 'a d r e s s e  
to u t p a rticu liè re m en t a u x  c a d re s  e t  aux  
p ro fe s s io n s  lib éra les  s o u c ie u x  d e  tro u v e r 
u n e  so lu tion  à  leu rs  b e s o in s  d e  b u re a u ti­
q u e  De m ê m e , l'ATAR11040 STF  e s t  b ien  
a d a p te  à  to u s  ce u x  qui r e c h e rc h e n t un  o r ­
d in a te u r  ay a n t d e s  c a p a c i té s  g ra p h iq u e s  
ex c ep tio n n e lle s . S a  p u is s a n c e  e t  s a  rap i­
d ité  d e  c a lcu l c o r re sp o n d e n t to u t à  fa it au x  
a t te n te s  d e s  c h e rc h e u rs  e t  d e s  scien tifi­
q u e s .
L'ATARI '0 4 0  STF  p e u t é g a le m e n t s e  
tra n sfo rm er e n  te rm ina l a u s s i  in telligen t 
q u 'é c o n o m iq u e  g râ c e  au x  p ro to c o le s  d e  
co m m u n ic a tio n  VT 52 , VT 100, H .P. e t  
T eck tro m cs . D an s  s a  v ers ion  m u sc lé e , 
l'ATAR11040  M ég a  ST, a s s o c ié  à  d e s  logi­
c ie ls  a d a p té s ,  e s t  l’outil c o m p le t d e  g e s tio n  
p o u r le s  PM E/PM I.
L'ATARI 1 040  STF c ’e s t  la  m icro  a u  b u ­
rea u . S a  fac ilité  d 'em p lo i a v e c  la s o u ris  e t 
GEM . so n  con fo rt d ’utilisation  a v e c  le m ul- 
tifen ê trag e  e t  la h a u te  réso lu tio n  g rap h iq u e  
vous a p p o r te n t le p la is ir e n  p lu s ...

16/32 BITS
L A rch itec tu re  inn o v a trice  d e  l'ATAR11040 
STF e s t  b a s é e  s u r  l’em plo i d e s  p o ten tia li­
té s  d u  c é lè b re  m ic ro p ro c e s s e u r  M C 680 0 0  
fo n c tio n n an t à  la v ite s se  d e  8 MHz. C e tte  
p u ce , c o n ç u e  e t  fa b r iq u é e  p a r  le g é a n t  d e  
l’é lec tro n iq u e  M otoro la , e s t  au jo u rd 'h u i 
co n s id é ré e  c o m m e  le s ta n d a rd  industriel 
d e s  m ic ro -o rd in a teu rs  d e  la n ou v e lle  g é n é ­
ration . Le m ic ro p ro c e s s e u r  M C 6 8 0 0 0  e s t  
un  16/32  b its. C e  qui sign ifie  q u e  l 'o rd in a ­
te u r  ATAR11040 STF  travaille  e n  in te rn e  su r  
32  b its  e t  c o m m u n iq u e  a v e c  l’ex té r ie u r  su r  
16 bits.
C e t te  te ch n o lo g ie  a v a n c é e  p e rm e t à  
l’ATAR11040 STF d e  b én é fic ie r  a in si d 'u n  
su rc ro ît d e  p u is s a n c e  e t  d ’u n e  v ite s se  d e

tra ite m e n t c o n s id é ra b le m e n t s u p é r ie u re  
a u x  tra d itio n n e ls  P .C ., b â t is  a u to u r  d 'u n  
m ic ro p ro c e s s e u r  8 /1 6  b its . Le 6 8 0 0 0 , é ta n t 
à  m ê m e  d ’e x é c u te r  p lu s ie u rs  p ro g ra m m e s  
d iffé ren ts , ré s id a n t s im u lta n é m e n t d a n s  la 
m é m o ire , fa it e n  p e rm a n e n c e  d u  m ulti-trai- 
te m e n t .

COPROCESSEURS
P o u r  o p tim ise r  la  v ite s se  d e  tra ite m e n t d e  
l’ATAR1104 0  S TF , s e s  c o n c e p te u r s  o n t a d ­
jo in t a u  p u is s a n t MC 6 8 0 0 0 , six  c o p r o c e s ­
s e u r s  qu i e x é c u te n t d e  n o m b re u s e s  o p é r a ­
t io n s  qu i a u ra ie n t n é c e s s i té  d e s  in te rru p ­
t io n s  f r é q u e n te s  e t  r é p é té e s  d u  p ro c e s s e u r  
ce n tra l .
R é su lta t : e n  s u p p rim a n t le s  in te rru p tio n s, 
o n  a u g m e n te  - c o n s id é ra b le m e n t - la vi­
t e s s e  d e  t ra ite m e n t.
L es c o p r o c e s s e u rs  g è re n t p r in c ip a lem e n t : 
l 'é c ra n , la m é m o ire , le c lav ie r, le d is q u e  d u r  
e t  a u t r e s  p é r ip h é riq u e s .
1 MÉGA DE RAM

U n m é g a  d e  m é m o ire  vive, to u t e n  r e s ta n t  
à  prix  t r è s  a b o rd a b le , voilà c e  q u e  v o u s  o f­
fre  l’ATAR1104 0  STF.
U ne  m é g a -o c te t ,  c 'e s t  p a r ticu liè re m en t 
co n fo r ta b le  e t  u tile  p o u r  ê t r e  à  l’a i s e  d a n s  
to u te s  le s  a p p l ic a tio n s  p ro fe s s io n n e l le s  
q u e  v o u s  so u h a ite z  fa ire  to u rn e r  s u r  vo tre  
o rd in a teu r . B ien p lu s  q u e  c e  q u ’o ffren t la 
p lu p a rt d e s  m ic ro -o rd in a te u rs  tra d itio n ­
n e ls . L a m é m o ire  v ive d e  l’ATAR11 0 4 0  STF  
e s t  a c c e s s ib le ,  v ia  le c o p r o c e s s e u r  “a c c è s  
d ire c t m é m o ire ”, à  c e r ta in s  p é rip h é riq u e s  
s a n s  q u ’ils a ie n t à  t ra n s i te r  p a r  le p ro c e s ­
s e u r  ce n tra l . C e t te  in n o v a tio n  te c h n o lo g i­
q u e  p e rm e t d e s  g a in s  d e  te m p s  im por­
ta n ts .

DISQUETTES 3 POUCES 1/2
L’ATAR1104 0  S T F  e s t  é q u ip é , e n  s ta n d a rd , 
d 'u n  le c te u r  d e  d is q u e t te  in tég ré .
U n e  s e c o n d e  u n ité  d e  d is q u e t te  p e u t lui 
ê t r e  c o n n e c té e ,  p a r  l'in te rm éd ia ire  d e  l'in ­
te r f a c e  p ré v u e  à  c e t  effe t. L es  d is q u e t te s  
u ti lisée s  s o n t a u  n o u v e a u  fo rm a t s ta n d a rd  
d e  3  p o u c e s  1 >2, d o u b le  f a c e , d o u b le  d e n ­
s ité , e t  o n t u n e  c a p a c i té  d e  7 2 0  Ko (fo rm a­
té)
INTERFACES :
D e n o m b re u s e s  in te rfa c e s  é q u ip e n t, en  
s ta n d a rd ,  l’ATAR1104 0  S TF  :
- in te rfa c e  p a ra llè le  C e n tro n ic s  (g é n é ra le ­
m e n t u tilisée  p o u r  la co n n e x io n  d 'im p ri­
m a n te s ) ,
- in te rfa c e  s é r ie  R S  2 3 2  C  (p erm et 
d ’é c h a n g e r  d e s  in fo rm atio n s  à  u n e  v ite s se  
a llan t d e  5 0  à  1 9 .2 0 0  b au d s ) ,
- in te rfac e , le c te u r  d e  d is q u e t te  s u p p lé ­
m e n ta ire ,
- in te rfac e  h a u te  v ite s s e  p o u r  d is q u e  d u r  
( tra n sfe rt à  10  m é g a b its /s e c o n d e ) ,
- in te rfac e  s o u ris ,
- in te rfac e  m a n e t te  d e  c o m m a n d e ,
- in te rfac e  v id é o  m o n o c h ro m e  (h a u te  ré ­
so lu tion ),

-  in te rfac e  v ideo  RVB an a lo g iq u e ,
-  in te rfac e  MIDI (en trée  e t  so rtie ), p e rm e t 
a u s s i  b ien  le p ilo tag e  d ’in s tru m e n ts  d e  m u ­
s iq u e  é le c tro n iq u e s  q u e  la c o n s titu tio n  d e  
ré s e a u  local d e  m ic ro -o rd in a teu rs ,
- p o r t  c a r to u c h e  (c a r to u c h e s  in te rc h a n ­
g e a b le s  d e  128  K ROM).

GRAPHISME

L'ATARI 1040 STF  e s t  m erv e illeu sem en t 
d o u é  p o u r  le g ra p h ism e .
En m o d e  h a u te  réso lu tio n  - 6 4 0  x 4 0 0  
p ix e ls  - l’a ff ich ag e , n e t e t  b ie n  c o n t ra s te , 
d e s  te x te s  e t  d e s  ch iffres , s 'e f f e c tu e  e n  noir 
e t  b la n c , a v e c  d e s  n u a n c e s  d e  gris, to u t à  
fait c o m m e  la le c tu re  d ’u n e  p a g e  im prim ée. 
Ainsi l'u til isa te u r travaille  s a n s  fa tig u e  vi­
su e lle  a n o rm a le  p u is q u e  s e s  yeux  s o n t h a ­
b itu é s  a  c e  g e n re  d e  v ision  d e p u is  q u ’il sa it 
lire.
En m o d e  m o y e n n e  réso lu tio n  (640  x 200  
p ixels) e t  b a s s e  ré so lu tio n  (320  x 200  
p ixe ls), l’A TA R11 040  STF. b ra n c h é  s u r  un 
m o n iteu r  co u leu r, a ffich e  d o n n é e s  e t  im a­
g e s  e n  4  o u  16 c o u le u rs .
A vec le s y s tè m e  G EM  (g es tio n  d e  l’env i­
ro n n e m e n t g rap h iq u e ), l'ATARI 1040 STF 
e s t  c a p a b le  d e  d e s s in e r  t r è s  fac ile m en t a 
l 'a id e  d e l a s o u n s .
D es  log icie ls  s p é c if iq u e s  ex p lo ite n t c e s  c a ­
p a c ité s  g ra p h iq u e s  e t  tiren t le  m ax im um  d e  
la p u is s a n c e  d e  l'ATARI 104 0  STF  d a n s  
d e s  a p p l ic a tio n s  p ro fe s s io n n e l le s  d e  CAO 
DAO D ’a u t r e s  p ro fiten t d e s  c a p a c i té s  g ra ­
p h iq u e s  d e  l’ATAR1104 0  STF  p o u r  am élio ­
rer la p ré s e n ta tio n  d e s  in fo rm atio n s  d e  
g e s tio n  : h is to g ra m m e s , c a m e m b e r ts , 
c o u rb e s , e tc .  s o n t  in c lu s  d a n s  d e  n o m ­
b reu x  lo g ic ie ls  d e  b u re a u tiq u e .

SOURIS

La s o u ris  e s t  l’in s tru m en t d e  travail q u i p e r ­
m e t d ’u tiliser d e  faç o n  o p tim is é e  le s  n o m ­
b r e u s e s  p o te n tia lité s  d e  l'A TA R 11040. La 
s o u ris  d é p la c e  un  p o in te u r  - u n e  f lè c h e  - 
s u r  l’é c r a n  e t  e n  c liq u an t s u r  l’un  d e  s e s  
d e u x  b o u to n s , u n e  a c tio n  e s t  d é c la n c h é e . 
C ’e s t  a in si q u e  v o u s  s é le c tio n n e z  le s  ic ô ­
n e s , q u e  v o u s  o u v rez  o u  fe rm ez  le s  fe n ê ­
t r e s  d e  d ia lo g u e , q u e  v o u s  d é p la c e z  ic ô n e s  
e t  f e n ê tre s . En un  m o t c ’e s t  a in si q u e  v o u s  
d ia lo g u ez  a v e c  l’o rd in a teu r .

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

M ic ro -p ro c e s se u r  16 /32  b its  M C 6 8 0 0 0  a  8 
M Hz. 1 m é g a  o c te t  d e  RAM. S y s t è m e d ’ex - 
p lo ita tion  G EM  d e  Digital R e s e a rc h . L a n ­
g a g e  d e  d é v e lo p p e m e n t M em so ft. G ra ­
p h is m e  h a u te  réso lu tio n  6 4 0 x 4 0 0 . M oni­
te u r  m o n o c h ro m e  h a u te  réso lu tio n . C lav ier 
AZERTY a c c e n tu e . B loc n u m é riq u e  10 to u -  
c h e s  s é p a ré .  S o u n s . L e c te u r  d e  d is q u e t te  
7 2 0  M o, 3 p o u c e s  1/2 in tég ré . N o m b re u ­
s e s  in te rfa c e s  e n  s ta n d a rd  • R S  2 3 2 , C e n ­
tro n ic s , DMA 10  m é g a b i t s / s e c o n d e  p o u r 
d is q u e  d ur.

A TA R 11040 STF
A c ré d it CETELEM : 0F au  c o m p ta n t 

+ 24 m e nsu a lité s  d e 2 1 3 F

3 9 9 0 F
1er ve rse m e n t 120 jo u rs  a p rè s  a cha t 

C o û t to ta l d u  c ré d it 

avec a ssu ra n ce  : 1242F 

T E G : 1 7 ,92%

A TA R 11040 STF  
+  M onit. m ono A tari S M 124

4 9 9 Q F

A  c ré d it CETELEM  : (y  au c o m p ta n t 

+  24 m e nsu a lité s  d e  266,30F 

1“  ve rse m e n t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C o û t to ta l du c ré d it 

avec assu ra n ce  :1 521,20F 

T E G : 1 7 ,92%

A TA R 11040 STF  
+  M on it. Coul. A tari S C 1224

5 9 9 0 F

A  c ré d it  C ETELEM  : 100*’ c o m p ta n t 

+  36 m e nsu a lité s  d e  228,20F 

1er ve rse m e n t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C o û t to ta l du  c ré d it 

avec a ssu ra n ce  : 2445,20f  

T E G : 1 7 ,9 2%

ATARI 1040 STF + M onit. 
m ono Atari S M 124  + lm p. 
M an n esm an  Tally M T  81

6 4 9 0 F

A  c ré d it C ETELEM  : 490 f c o m p ta n t 

+  36 m e n su a lité s  d e  232,40F 

1“  ve rsem en t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C o û t to ta l du  c ré d it  avec 

assu ra n ce  : 2486,40F 

TEG : 17,92%

ATARI 1040 STF + M onit. 
coul. Atari SC  1224 + lm p. 
M an n esm an  Tally M T  81

7 4 9 0 F

A c ré d it CETELEM : 0F au c o m p ta n t 

+  36 m e nsu a lité s  d e  290,20F 

1er ve rsem e n t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C oû t to ta l du c ré d it 

avec assurance  : 3077,20F 

TEG 17,92%

A TA R 11040 STF  
-i- M onit. Coul. Printel 3710

5 4 9 0 F

A  c ré d it CETELEM : 0F c o m p ta n t 

+ 24 m e nsu a lité s  d e  293F 

1 *  ve rsem e n t 120 jo u rs  ap rè s  acha t 

C o û t to ta l du  c ré d it 

avec assu ra n ce  : 1662F 

T E G : 1 7 ,92%

Q U E L Q U E S  R A I S O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  

I L  E S T  S I  D I F F I C I L E  D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H I N E  

A I L L E U R S  Q U E  C H E Z  G E N E R A L

A v e c  c h a q u e  m a c h in e ,  G E N E R A L , le  p r e m ie r  s p é c i a l i s t e  m ic r o  in d é p e n ­
d a n t ,  v o u s  o f f r e :
1 ) U n e  c o m p i la t io n  d e  n o m b r e u x  j e u x  t r è s  a c tu e l s
2) 1 m a n e t t e  d e  je u
3) u n e  f o r m a t io n  d ’u n e  d e m i - |o u r n é e  s u r  la  m a c h in e ,  d a n s  n o t r e  lo c a l d e  

fo r m a tio n .
4) u n e  a s s i s t a n c e  t é l é p h o n i q u e  9 0  j o u r s .
5) u n e  g a r a n t i e  d e  2  a n s ,  p i è c e s  e t  m a in  d ’œ u v r e .
6 ) u n  p a i e m e n t  e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in t é r ê t ,  a p r è s  a c c e p t a t i o n  d u  d o s s i e r .
7 ) l’a s s u r a n c e  d u  b o n  p r ix  : s i d a n s  le  m o i s  q u i  s u i t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u ­

v e z  le  m ê m e  m a té r i e l  à  u n  p r ix  in fé r ie u r , n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la  d if fé ­
r e n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r i f a i r e  e n  p r o v e n a n c e  d u  f a b r ic a n t ) .

8 ) D ro it à  l’e r r e u r  : s i d a n s  u n  d é la i  d e  t r o i s  j o u r s  a p r è s  l’a c h a t  d e  v o t r e  m a ­
c h in e ,  v o u s  c o n s t a t e z  q u e  s e s  c a r a c t é r i s t i q u e s  n e  v o u s  c o n v i e n n e n t  
p a s .  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a l e u r  é q u iv a le n te .

•  LE COIN DES AFFAIRES

N o u s  p o u v o n s  v o u s  f a i r e  b é n é f ic i e r  d e  p r ix  i n t é r e s s a n t s  s u r  d e s  m a c h i ­
n e s  d é b a l l é e s .  P r o v e n a n c e  e x p o s i t io n .  Q u e lq u e s  d é f a u t s  d ’a s p e c t .  
C o n s u l t e z - n o u s .

•  SERVICE CO LLECTIVITÉS

E c o le s ,  a d m in is t r a t io n s ,  e n t r e p r i s e s ,  é t u d i a n t s ,  v o u s  p o u v e z  p r o f i t e r  d e  
t a n f s  s p é c i a u x .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  LA GARANTIE DU M EILLEUR PRIX

S i a v a n t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u v e z  u n  m e il le u r  p r ix  q u e  c h e z  G E N E R A L , 
f a i t e s  le  n o u s  s a v o i r  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e r o n s  s u r  c e  p r ix .

•  SERVICE PROVINCE

R ie n  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  r é g l e z  à  la  l iv r a is o n  d e  v o t r e  m a c h in e  
o u  d e  s e s  p é r i p h é r iq u e s .  P ro f i te z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  fin  d e  n o s  a n ­
n o n c e s .  M erc i.
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LE G R A N D  
SPE C IA L IST E A  ATARI

ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI MEGA ST 1
U N  O U T IL  P R O F E S S IO N N E L

Outil p ro fe s s io n n e l p a r  e x c e lle n c e , 
l'ATARI M EGA S T  1 e s t  p a r ticu liè re m en t 
b ien  a d a p té ,  a v e c  s a  f a n ta s tiq u e  p u is ­
s a n c e ,  à  to u s  le s  tra v a u x  d e m a n d a n t  un  
g ra p h ism e  s o ig n é , e n  c o u le u r  e t  e n  
m o n o c h ro m e  : b u re a u tiq u e , c ré a tio n  
g ra p h iq u e , an im a tio n  d ’im a g e s , C A O / 
DAO, e tc .. .  A ss o c ié  a u  d is q u e  d u r  ATARI 
SH  2 0 5  -  MEGA FILE, le M EGA S T  1 
d e v ie n t la m a c h in e  d e  r é f é re n c e  d a n s  le 
d o m a in e  d e s  s o lu tio n s  d e  g e s tio n  ; d o té  
d e  l'im p rim an te  la se r  ATARI SLM  8 0 4 , le 
MEGA S T  1 c o n s ti tu e  l 'e n se m b le  PA O  le 
p lu s  a t tra c tif  d u  m a rc h é .

P E R F O R M A N C E S  G R A P H IQ U E S  

D E  T R È S  H A U T  N IV E A U

L'ATARI M EGA S T  1 e s t  d o té  d e  c o m p o ­
s a n ts  t r è s  é l a b o ré s  qu i lui p e rm e tte n t d e  
p a rv e n ir à  d e s  p e r fo rm a n c e s  g ra p h iq u e s  
d e  tr è s  h a u t  n iveau .

C O U L E U R

L e sig n a l n u m é riq u e  d e  la  so r tie  c o u le u r  
t ra n s i te  p a r  u n  c o n v e r tis s e u r  n u m é riq u e / 
a n a lo g iq u e , s p é c ia le m e n t é tu d ié  p o u r  
tire r le m e illeu r p arti p o s s ib le  d e  l’a s s o ­
c ia tio n  d e s  a v a n ta g e s  d e  la  te c h n o lo g ie  
1 6 /3 2  b i t s  d u  MEGA S T  1 e t  d e  la q u a lité  
e x c e p tio n n e lle  d e s  m o n ite u rs  A tari.

M O N O C H R O M E

U n c ircu it sp é c ia lisé , f o n c t io n n a n t à  
h a u te  f ré q u e n c e , p ro d u it u n  s ig n a l h a u te  
v ite s se  ( f ré q u e n c e  lig n e  d e  3 5 ,7  kH z e t 
f r é q u e n c e  d e  tra m e  d e  72H z) ; c e  qui 
ré s u lte  e n  u n e  im a g e  h a u te  réso lu tio n  
e x trê m e m e n t s ta b le , p e rm e tta n t  u n  t r a ­
vail p ro lo n g é  s a n s  a u c u n e  fa t ig u e  v isue l­
le.

A C C E LE R A TE U R  G R A P H IQ U E

E q u ip é  d e  l 'a c c é lé r a te u r  g ra p h iq u e  “Atari 
B litter” , l'ATARI M EGA S T  1 rév è le  d ’e x ­
tra o rd in a ire s  p e r fo rm a n c e s  lo rs  d e  la 
c ré a tio n  e t  d e  la m an ip u la tio n  d ’im a g e s . 
Le B litter, d é v e lo p p é  p a r  A tari, in tèg re , 
d a n s  un  circu it in tég ré , d e s  fo n c t io n s  
log icie lles. A insi, l’a ff ic h a g e  e t  le t ra n sfe r t 
d e  to u t o u  p a r t ie  d ’im a g e s  d 'u n  e m p la c e ­
m e n t à  u n  a u t r e  e s t  b e a u c o u p  p lu s  rap i­
d e  : ju s q u 'à  16  fo is  p lu s  v ite  q u e  n e  le  fait 
n o rm a le m e n t le  M C 6 8 0 0 0 .

M O D E S  G R A P H IQ U E S

Il e x is te  tro is  m o d e s  g ra p h iq u e s  s u r  le 
M E G A S T  1 :
- 6 4 0  x  4 0 0  p ix e ls  (m o n o c h ro m e)
- 6 4 0  x 2 0 0  p ix e ls  (4 co u le u rs  à  l’éc ran )
- 3 2 0  x 2 0 0  p ix e ls  (16  c o u le u rs  à  l’éc ran )

B L IT T E R  A T A R I

TR A N S FE R TS  U L T R A -R A P ID E S

L es e x tra o rd in a ire s  p e r fo rm a n c e s  g ra ­
p h iq u e s  d u  M EGA S T  1 s o n t  la rg e m e n t 
d u e s  à  u n p u is s a n t c o p r o c e s s e u r  sp é c if i­
q u e , m is  a u  p o in t p a r  l 'é q u ip e  d e  r e c h e r ­
c h e  e t  d e  d é v e lo p p e m e n t d ’A tari. C e  
c o p r o c e s s e u r  d é n o m m é  BLITTER 
(a b ré g é  d e  l’a n g la is  B it-B lock  T ra n sfe rt 
P r o c e s s o r  -  P r o c e s s e u r  d e  tra n sfe r t  d e  
b lo c s  d e  b its) e s t  c h a rg é  d 'e f fe c tu e r  d e s  
m o u v e m e n ts  d e  b lo c s  d e  p o in ts  d ’un  
e m p la c e m e n t à  u n  a u tre . C e s  b lo c s , p a r ­
tie  d ’u n e  im a g e  v id é o , c o n s t i tu e n t  u n e  
frac tio n  d e  la  RAM in te rn e  d e  l’o rd in a ­
te u r . J u s q u ’à  p r é s e n t  le u rs  tra n s fe r ts  
s 'e f fe c tu a ie n t à  i 'a id e  d 'a lg o r ith m e s  
é c r its  s o u s  la fo rm e  logicielle . Le BLIT­
TER e s t  u n e  s o lu tio n  m a té rie lle  ; le s  a lg o ­
r ith m es  s o n t  p ja c é s  d a n s  le  c o p r o c e s ­
s e u r . L es tr a n s f e r ts  e f fe c tu é s  p a r  un  
c o m p o s a n t  a u  lieu d ’un  log iciel s o n t 
b e a u c o u p  p lu s  ra p id e s . En effe t, a lo rs  
q u 'u n  logiciel e s t  n a tu re lle m e n t ralen ti 
p a r  le s  tâ c h e s  in te rn e s  e t  e x te rn e s  d u

m ic ro p ro c e s s e u r , u n  tra n sfe r t  p a r  l'in te r­
m é d ia ire  d 'u n  c o m p o s a n t  s 'e f f e c tu e  à  
u n e  v i te s s e  fa n ta s tiq u e  p u is q u ’il p e u t 
a c c é d e r  d ire c te m e n t à  l’é n o rm e  m é m o ire  
d u  M EGA S T  1 e n  s u s p e n d a n t  le  m icro ­
p ro c e s s e u r .

B U S  C O M P L E T  6 8 0 0 0

O U VE R TU R E  TO TA LE

U n b u s  c o m p le t 6 8 0 0 0  é q u ip e  l'ATARI 
M EGA S T  1 e t  l'o u v re  to ta le m e n t v e rs  le 
m o n d e  ex té r ie u r . En c o n s é q u e n c e ,  u n e  
m u ltitu d e  d ’a p p l ic a tio n s  d e v ie n t e n v isa ­
g e a b le , n o ta m m e n t d a n s  le s  d o m a in e s  
s c ie n tif iq u e  e t  te c h n iq u e  : s y s tè m e s  
d ’ac q u is itio n  d e  d o n n é e s , s y s tè m e s  
d ’en t ré e -s o r tie  n u m é riq u e s , s y s tè m e s  
d ’e n t ré e -s o r tie  in d u s trie ls , p é r ip h é riq u e s  
(éc ran  t r è s  h a u te  réso lu tio n , liaison 
IEEE...), c a r te s  m é m o ire s  RAM e t ROM 
ad d itio n n e lle s , c a r te s  m u n ie s  d 'a u t r e s  
m ic ro p ro c e s s e u r s  e t  b ien  é v id em m en t 
le s  b u s  s ta n d a r d s  ( ty p e  VME p a r  ex e m ­
ple).

1 0  IN T E R F A C E S  E N  S T A N D A R D

L es n o m b re u s e s  in te rfa c e s  qu i é q u ip e n t 
e n  s ta n d a rd  ie MEGA S T  1 lui p ro c u re n t 
u n e  o u v e rtu re  v e rs  u n  en v iro n n em e n t 
d ive rsifié  e n  p e rm e tta n t d e  c o n n e c te r  la 
p lu p a rt d e s  p é r ip h é r iq u e s  : d is q u e s  d u rs , 
im p rim a n te s , m o d e m s , s y n th é t is e u rs , 
e tc .
-  in te rfa c e  p a ra llè le  C e n tro n ic s  (g én é ra ­

le m en t u ti lisée  p o u r  la c o n n e x io n  d ’im ­
p rim an te s),

-  in te rfac e  s é r ie  R S  2 3 2  C  (p erm et 
d ’é c h a n g e r  d e s  in fo rm atio n s  à  u n e  
v ite s se  a llan t d e  5 0  à  1 9 2 0 0 0  b au d s ) ,

-  in te rfa c e  le c te u r  d e  d is q u e t te  s u p p lé ­
m e n ta ire ,

-  in te rfac e  h a u te  v ite s se  p o u r  d is q u e  d u r  
( tra n sfe r t à  10  m é g a b its /s e c o n d e ) ,

-  in te rfac e  so u ris ,
-  in te rfac e  m a n e t te  d e  c o m m a n d e ,
- in te rfac e  v id é o  RVB a n a lo g iq u e ,
-  in te rfa c e  MIDI (e n tré e  so rtie ), p e rm e t 

le  p ilo ta g e  d ’in s tru m e n ts  d e  m u s iq u e  
é le c tro n iq u e s ,

-  p o r t  c a r to u c h e  ( c a r to u c h e s  in te rc h a n ­
g e a b le s  d e  128  Ko ROM).

P É R IP H É R IQ U E S

IM P R IM A N T E  LASER S L M  8 0 4

-  v ite s se  d ’im p re s s io n :  8  p a g e s  p a r  
m in u te s ,

-  ré so lu tio n  : 3 0 0  x  3 0 0  p o in ts  a u  p o u c e ,
-  fo rm a t d ’im p res sio n  : A4, à  la f ra n ç a is e  

o u  à  l'ita lienne ,

-  c h a rg e m e n t d u  p a p ie r :  a u to m a tiq u e  
o u  m a n u el,

- c a p a c i té  d u  m a g a s in  d e  p a p ie r :  150  
feu illes,

-  in te rfac e  : p o r t  DMA d u  MEGA S T  1,
-  im p re s s io n  m o d e  t e x t e :  ém u la tio n  

D iablo  6 30 ,
- im p res sio n  m o d e  g r a p h iq u e :  G D Ô S  

d e  Digital R e s e a rc h , logiciel d e  c o m ­
p o s itio n  d e  p a g e  e n  c o u r s  d e  d é v e lo p ­
p e m e n t.

D IS Q U E  D U R  SH 2 0 5

-  c a p a c i té  d e  s to k a g e  d e  2 0  Mo,
- v ite s se  d e  tra n sfe r t d e s  d o n n é e s  d e  5 

m é g a b its  p a r  s e c o n d e ,
- 4  t ê te s ,
-  2 4 4 8  p is te s ,
-  17  s e c t e u r s  p a r  p is te s ,
-  6 1 2  cy lin d res ,
-  a lim e n ta tio n  2 2 0  V /50  Hz,
-  c o n s o m m a to n  5 0  W,
-  d im e n s io n s  : 7  x  34  x  3 5  c m ,
- r é s is ta n c e  a u x  c h o c s  e t  v ib ra tio n s  :

10  G  e n  fo n c tio n n e m e n t,
4 0  G  e n  s to c k a g e  e t  t ra n sp o rt .

R IC H E S S E  D E  

L ’ E N V IR O N N E M E N T

L e n iv e au  d e  q u a lité  d e s  log icie ls  d is p o ­
n ib les  a in si q u e  le n o m b re  d e  d é v e lo p ­
p e u r s  e t  é d i te u rs  s e  c o n s a c ra n t  à  la 
g a m m e  A tari S T  s o n t  d e  p ré c ie u x  a to u ts  
p o u r  le M EGA S T  1.
H au t d e  g a m m e  ST , le  n o u v e a u  m ic ro ­
o rd in a te u r  ATARI MEGA S T  1 a v e c  to u te  
s a  p u is s a n c e , s a  g ig a n te s q u e  m é m o ire  
vive e t  s o n  a c c é lé r a te u r  g ra p h iq u e , 
b én é fic ie  im m é d ia te m e n t d e  la r ic h e s se  
d e  l’en v iro n n e m e n t A tari.
D ès  à  p r é s e n t , le s  d é v e lo p p e u rs  s ’a t ta ­
c h e n t à  a ju s te r  le u rs  log icie ls  afin  q u 'ils  
b é n é fic ien t d u  su rc ro ît d e  p u is s a n c e  e t 
d e  la c a p a c i té  g ra p h iq u e  e x c e p tio n n e lle  
d u  M EGA S T  1.
LA CA O/DA O , e n  2  o u  3  d im e n s io n s , va  
p ro fite r d e  c e  g r a p h ism e  s u p e r -p u is s a n t 
qu i e s t  é g a le m e n t a p p ré c ié  d a n s  la c r é a ­
tio n , l'a n im a tio n  e t  la  d ig ita lisa tio n  d ’im a­
g e s  d e  s y n th è s e  d a n s  le s  d o m a in e s  a r tis ­
t iq u e s , p u b lic ita ire s  e t  d e  la c ré a tio n  g ra ­
p h iq u e .
B ien e n te n d u , le g ra p h ism e  s u p e r -p u is ­
s a n t  d u  M EGA S T  1 p e rm e t d e s  p e rfo r ­
m a n c e s  e x c e p tio n n e lle s  a u x  log icie ls  d e  
b u re a u tiq u e , tra ite m e n t d e  te x te , g e s ­
t io n s  d e  b a s e  d e  d o n n é e s  e t  ta b le u rs  
g r a p h iq u e s .

A T A R I  M E G A  S T I

+  M on it. m ono A tari S M 124

6 9 9 0 FTTe

A T A R I  M E G A  S T  1

+  M on it. coul. A tari SC 1425

7990F T T C

D an s  le d o m a in e  S c ie n tifiq u e  e t  T e ch n i­
q u e , le MEGA S T  1, a v e c  s a  p u is s a n c e  
inouïe, e s t  p a r ticu liè re m en t b ie n  a d a p té  
a u  ca lcu l, à  la  s im u la tio n , à  l'in te lligence  
artific ielle, a u x  s y s t è m e s  e x p e r ts  e t  a u  
d é v e lo p p e m e n t d e  to u t e s  s o r te s  à  l'a id e  
d e s  la n g a g e s  d e  h a u t  n iv e au  e t  m ê m e  
d u  s y s tè m e  d 'e x p lo ita tio n  UNIX LIRE d is ­
p o n ib le s  s u r  ATARI ST.
R elié à  l’un ité  d e  d is q u e  d u r  ATARI SH 
2 0 5 , le MEGA S T  1 d ev ie n t le p ro d u it d e  
ré fé re n c e  d a n s  le d o m a in e  d e s  s o lu tio n s  
d e  g e s tio n  o ù  s o n t  o p é ra tio n n e ls  p lu ­
s ie u rs  d iz a in e s  d e  log icie ls  co u v ra n t la 
c o m p tab ilité , la  p a y e , la fac tu ra tio n , le s  
s to c k s  a in si q u e  d e  n o m b re u s e s  a p p l ic a ­
tio n s  v e r t ic a le s  p o u r  PM E e t  P ro fe s s io n s  
libérales .
D o té  d 'u n  logiciel d e  PAO , le M EGA S T  1 
é q u ip é  d e  l’im p rim a n te  la se r  ATARI SLM 
8 0 4 , c o n s ti tu e  l 'e n se m b le  d e  PAO  le p lu s  
a ttra c tif  d u  m a rc h é .
L a g ig a n te s q u e  m é m o ire  d u  MEGA S T  1 
o u v re  é g a le m e n t d e s  p o s s ib ili té s  s u p p lé ­
m e n ta ire s  a u x  n o m b re u x  log icie ls  p o u r  
s é q u e n c e u r s ,  é c h an tillo n n e u rs , g e s t io n ­
n a ire s  d e  s o n s  e t  é d i te u rs  d e  partition  
d a n s  ie  d o m a in e  m u s ic a l.

A créd it CETELEM : SOf com ptant 

+  36 m ensualités de 255,70F 

Coût to ta l du crédit 

avec assurance : 2425,20f  

TEG : 17,92%

A créd it CETELEM : 190F com ptant 

+  48 mensualités de 235,40F 

Coût to ta l du crédit 

avec assurance : 3619,20F 

TEG : 17,92%

Q u a n t a u  b o u t d e  la so u ris , v o u s  s e n te z  
to u t e s  le s  r e s s o u rc e s  d 'u n e  p u is s a n c e  
inou ïe , v o u s  s a v e z  q u e  l’ATARI MEGA 
S T  1 v a  v o u s  ouv rir d e  n o u v ea u x  hori­
z o n s  in s o u p ç o n n é s , d a n s  to u s  le s  
d o m a in e s  d e  la  m icro -in fo rm atiq u e  p e r ­
s o n n e lle  e t  p ro fe ss io n n e lle .

P R IN C IP A L E S

C A R A C T É R IS T IQ U E S

M ic ro p ro c e s se u r  1 6 /3 2  b its, MC 68000  
à  8 M Hz. C o p ro c e s s e u r  B litter Atari. 
H orloge  in te rn e  s a u v e g a rd é e  p a r  p iles.

S y s tè m e  d ’ex p lo ita tio n  GEM  d e  Digital 
R e se a rc h .

G ra p h ism e  h a u te  défin ition  6 4 0  x 400 . 
M o n iteu r m o n o c h ro m e  h a u te  réso lu tion .

C lav ie r d é t a c h é  e rg o n o m iq u e  AZERTY 
a c c e n tu é .  B loc n u m é riq u e  10 to u c h e s  
s é p a ré .  S ouris .

L e c te u r  d e  d is q u e t te s  in tég ré , 3 p o u c e s  
1 /2 ,7 2 0  Ko.

N o m b re u s e s  in te rfa c e s  e n  s ta n d a rd  : RS 
2 3 2 , C e n tro n ic s , DMA 10 m é g a b its / 
s e c o n d e  p o u r  d is q u e  d u r, ém u la teu r 
VT 52.

Q U E L Q U E S  R A IS O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  

IL  E S T  S I  D IF F IC IL E  D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H IN E  

A IL L E U R S  Q U E  C H E Z  G E N E R A L

A v e c  c h a q u e  m a c h in e ,  G E N E R A L , le  p r e m ie r  s p é c i a l i s t e  m ic ro  i n d é p e n ­
d a n t ,  v o u s  o f f re  :
1) U n e  c o m p i la t io n  d e  n o m b r e u x  j e u x  t r è s  a c tu e l s
2 ) 1 m a n e t t e  d e  j e u
3) u n e  f o r m a t io n  d ’u n e  d e m i- jo u r n é e  s u r  la  m a c h in e ,  d a n s  n o t r e  lo c a l 

d e  f o r m a tio n .
4 ) u n e  a s s i s t a n c e  té l é p h o n i q u e  9 0  j o u r s .
5 ) u n e  g a r a n t i e  d e  2  a n s ,  p i è c e s  e t  m a in  d ’o e u v re .
6) u n  p a i e m e n t  e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in t é r ê t ,  a p r è s  a c c e p t a t i o n  d u  

d o s s i e r .
7 ) l’a s s u r a n c e  d u  b o n  p r ix  : s i  d a n s  le  m o i s  q u i  s u i t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  

t r o u v e z  le  m ê m e  m a té r i e L à  u n  p r ix  in fé r ie u r , n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  
la  d i f f é r e n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r i f a i r e  e n  p r o v e n a n c e  d u  
f a b r ic a n t ) .

8 ) D ro it à  l’e r r e u r  : s i  d a n s  u n  d é la i  d e  t r o i s  jo u r s  a p r è s  l’a c h a t  d e  v o tr e  
m a c h in e ,  v o u s  c o n s t a t e z  q u e  s e s  c a r a c t é r i s t i q u e s  n e  v o u s  c o n v i e n ­
n e n t  p a s ,  v o u s  p o u v e z  l 'é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a le u r  
é q u i v a le n te .

•  LE COIN DES AFFAIRES

N o u s  p o u v o n s  v o u s  f a i r e  b é n é f ic i e r  d e  p r ix  i n t é r e s s a n t s  s u r  d e s  
m a c h in e s  d é b a l l é e s .  P r o v e n a n c e  e x p o s i t io n .  Q u e lq u e s  d é f a u t s  d ’a s ­
p e c t .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  SERVICE COLLECTIVITÉS

E c o le s ,  a d m in is t r a t io n s ,  e n t r e p r i s e s ,  é t u d i a n t s ,  v o u s  p o u v e z  p ro f ite r  
d e  ta r i f s  s p é c i a u x .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX

S i a v a n t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u v e z  u n  m e il le u r  p r ix  q u e  c h e z  G E N E ­
RA L, f a i t e s  le  n o u s  s a v o i r  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e r o n s  s u r  c e  p rix .

•  SERVICE PROVINCE

R ie n  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  r é g l e z  à  la  liv ra is o n  d e  v o tr e  
m a c h in e  o u  d e  s e s  p é r i p h é r iq u e s .  P ro f i te z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  
fin  d e  n o s  a n n o n c e s .  M erc i.
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LE G R A N D  
SPE C IA L IST I LAITAIRI

ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI MEGA ST
LES CARACTERISTIQUES

La g a m m e  MEGA S T  re p ré s e n te  le s u m ­
m um  d u  c o n c e p t ST, a v e c  b e a u c o u p  d e  
RAM S, u n  g ra p h ism e  u lt ra -p e rfo rm an t e t  
un  D O S arrivé à  m a tu rité . ATARI fo n d e  d e  
g ra n d s  e s p o irs  s u r  c e t te  g a m m e  p o u r  
l’éd ition  a s s is té e  p a r  o rd in a teu r . 

L'HISTORIQUE

D epu is  1986 , l’A TA R11 0 4 0  S T  re p ré s e n te  
u n e  b o n n e  a ffa ire  p u is q u ’il o ffre  1 M o d e  
m é m o ire  p o u r  m o in s  d e  1 0 .0 0 0  F. U ne 
a n n é e  a p rè s ,  ATARI réc id iv e  e n  p ro p o ­
sa n t, p o u r  p ra t iq u e m e n t le m ê m e  prix, le 
d o u b le  d e  c a p a c i té s  RAM. L a nouvelle  
g a m m e  MEGA S T  a  p o u r  b u t d 'in s ta lle r  
d é fin itiv em e n t ATARI d a n s  le m o n d e  d e  
l’utilisation  p ro fe s s io n n e lle  p o u r  P M E / 
PMI, a v e c  e n  p a rticu lie r le  DTP (D esk to p  
P ub lish ing  o u  éd itio n  é le c tro n iq u e  d e  
bu reau ). ATARI a  l’in ten tio n , a v e c  c e tte  
m a ch in e , d ’a ttire r  le s  c lie n ts  qu i a u ra ie n t 
p u  s e  to u rn e r  v e rs  d e s  in sta lla tio n s  b e a u ­
c o u p  p lu s  c h è re s  p o u r  un  ré s u lta t  id e n ti­
q u e . Si o n  c o m p a re  l’ATARLM EGA S T  à 
s o n  p rinc ipal c o n c u r re n t q u e  n o u s  n e  c i te ­
ro n s  p a s , l’ATARI a  u n e  m e illeu re  ré s o lu ­
tion  g ra p h iq u e  e n  m o n o c h ro m e , d e u x  à  
q u a tre  fo is  p lu s  d e  RAM e t  u n e  p u is s a n c e  
d e  p ro c e s s e u r  id e n tiq u e  (M oto ro la  6 8000). 
Le s u c c è s  d u  lo t ATARI M EGA S T  +  
im p rim an te  la se r  d é p e n d  d u  s o f t  fourni 
p o u r  c e  s y s tè m e  e t d e  l’é ta t  d ’e sp r it  d e  la 
c lien tè le  p ro fe s s io n n e lle  v isée , p a r  r a p p o rt 
à  l’im ag e  d e  m a rq u e  ATARI. En c e  qu i 
c o n c e rn e  GENERAL, n o u s  n ’a im o n s  p a s  
le s  s n o b s  e t  a u c u n  d o u te , le s  p ro d u its  d e  
J a c k  T ram iel n o u s  co m b le n t à  100  % . 

ASPECT TECHNIQUE

Le M EGA S T  e s t  to u t p e tit, b ien  q u e  le 
c lav ie r so it p lu s  g ra n d  q u e  ce lu i d ’un  
1040. N o u s s o m m e s  e n  e ffe t s i h a b i tu é  à  
la d im en s io n  d ’un  PC . L a h a u te u r  d u  C PU  
n ’e s t  q u e  d e  2  p o u c e s  1 /2 . L e clav ie r, 
a v e c  s e s  to u c h e s  m u n ie s  d e  LED, d e  
c o u leu r  g ris  clair, a in si q u e  le C P U  c o n fè ­
ren t à  c e t te  co n fig u ra tio n  u n  e sp r it  d e  
fam ille ré so lu m e n t ATARI. Il fa u t d ire  
q u 'a v e c  le m o n iteu r ATARI p le in  é c ra n  
m o n té  s u r  le  C P U , l 'e n se m b le  a  un  a ir  t r è s  
p ro fe ss io n n e l. C o m m e  la g a m m e  ST , la 
g a m m e  MEGA S T  e s t  c h a rg é e  d e  p r is e s  
e n  to u s  g e n re s . Q u ’o n  e n  ju g e  : P o rt s é r ie  
R S 232 2 5  c o n n e c te u rs , p o r t  im p rim a n te  
para llè le  C e n tro n ic s , e n t r é e  m idi, so r tie  
m idi, so r tie  v id é o , p o r t  f lo p p y  d isk  e x té ­
rieur, p o rt DMA (D irect M em ory  A c c e ss , 
a c c è s  d ire c t m ém oire ). V o u s tro u v e rez  
a u s s i a u  d o s  d e  l’ap p a re il u n  b o u to n  d e  
re s e t ,  l 'e n tré e  s e c te u r , le v en tila teu r  e t  un 
v ide a v e c  un  p a n n e a u  l’o b s tru a n t su r  
lequel il e s t  in scrit “ex te n s io n " . S u r  le  c ô té  
dro it, il y a  u n e  o u v e rtu re  qu i c o n t ie n t le 
p o rt c a r to u c h e  (ju sq u ’à  1 2 8  Ko d e  ROM) 
e t la p r is e  c lav ie r. L es a u t r e s  c a ra c té r is ti ­
q u e s  e x te rn e s  in té r e s s a n te s  s o n t  le s  d eu x  
p o r ts  jo y s tick /so u ris  à  l’a rr iè re  d u  clav ie r 
e t  la fe n te  d u  flo p p y  d isk  s u r  la  f a ç a d e  
avan t.
Le c œ u r  d u  s y s tè m e  e s t  un  M OTOROLA 
6 8 0 0 0  qui e s t  un  v é r itab le  p r o c e s s e u r  16 
b its  (16 b its  e n  a d r e s s e s  e x te rn e s  e t  en  
lignes d e  d a ta s ,  32  lignes d e  “w o rd  s iz e ” 
in terne) p ilo té  à  8M H z. La RAM d u  MEGA 
ST4 e s t  d e  4  M o e x te n s ib le s  à  16  Mo 
a lo rs  q u e  le s  S T  5 2 0  e t  S T  1 0 4 0  s o n t 
lim ités à  4  M o. C e  p r o c e s s e u r  n e  s e r a  p a s  
d isp o n ib le  s u r  le s  S T  5 2 0  e t  1 0 40 . La 
ROM d u  MEGA S T  to ta lis e  192  K c o n te ­
n a n t le BIOS (B asic  In p u t/O u tp o u t S y s ­
tem ), l’A BIOS (A d v an ced  BIOS), le T O S  et 
le GEM  (G raph ie  E n v iro n m en t M an ag e r 
from  Digital R esea rch ) . A c c é d e r  à  l'in té -

IM P . LASER SLM  804

1 3 5 7 9 ™

A c réd it CETELEM : V au com ptant 

+ 48 mensualités de 444,40F 

1er versement 120 jou rs  après achat 

Coût to ta l du créd it 

avec assurance : 7971 ̂

TEG : 19,90%

O F F R E  P A O  H ° 1  : M E G A  S T4 +  M O N ITE U R  S M 124  
+  IM P . LASER SLM  804  +  P U B L ISH IN G  PARTNER  

+  D IS Q U E  D U R  M E G A FILE 30

32615™ A c réd it CETELEM : 615f com ptant +  48 

m ensualités de 1025f  - 1 "  versem ent 120 

jou rs  après achat - Coût to ta l du crédit 

avec assurance : 17440F - TEG 18,90 %

O F F R E  P A O  N ° 2  : M E G A  ST4 +  M O N ITE U R  S M 124  
+  IM P . LASER SLM  804 +  T TX  LE R ED A C TEU R  +L O G . 
M ise  en  p age T IM E  W O R K S  +  D IS Q U E  DUR M E G A FILE 30  

A  créd it CETELEM : 461F com ptan t + 48 

m ensualités de 1098,60F - 1« versement 

120 jou rs  après achat - Coût to ta l du crédit 

avec assurance : 17972,80f  - TEG 17,90 %
35461™

ATA RI M E G A  S T2 A  c ré d it  CETELEM  : 7F au c o m p ta n t 

+  M on it. m ono A tari S M 1 2 4  + 48 m e nsu a lité s  de  366F

1» v e rs e m e n t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C o û t to ta l du  c ré d it 

avec  assu ra n ce  

T E G : 1 9 ,9 0%
1 1 2 0 7 ™

ATA RI M E G A  ST2 A  c ré d it  C ETELEM  : 7F au  c o m p ta n t 

+  M onit. cou l. A tari SC  1425 +  48 m e n su a lité s  de 3 9 8 ,6 *
v e rs e m e n t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C o û t to ta l du  c ré d it 

avec a ssu ra n ce  : 7172,80F 

TEG : 19,90 %1 2 2 0 7 ™

ATA RI M E G A S T 4  
+  M on it. m ono A tari S M 124

1 4 7 0 5 ™

A c réd it CETELEM : 265F com ptant 

+  48 mensualités de 473,80F 

1 »  versem ent 120 jou rs  après achat 

C oût to ta l du créd it 

avec assurance : 8482,Vf 
TE G : 19,90%

ATA RI M E G A  ST4  
+  M on it. coul. A tari SC 1425

1 5 7 6 5 ™

A c réd it CETELEM : 265F au com ptant 

+  48 m ensualités de 501 . K f  

1 "  versem ent 120 jou rs  après achat 

Coût to ta l du c réd it avec 

assurance : 8812F 

TE G : 19,90%

ATARI M EG A  ST2 A  crédit CETELEM  : IS C  comptant 
+  M on it. m ono A tari SM  124 + 48 mensualités de 760,30F

+  lm p. laser A tari SLM  804  1"  versement 120 jours après achat

23660™ C o û t to ta l du  c ré d it 

avec a ssu ra n ce  : 13234,40F 

TEG 19,90 %

ATARI M E G A  S T4  
+  M onit. m ono A tari S M 124  
+  lm p. laser A tari S L M  804

26388™
A  c ré d it  CETELEM  : 388F c o m p ta n t 

+  48 m e nsu a lité s  de  832,80F.

1er ve rse m e n t 120 jo u rs  ap rè s  a cha t 

C o û t to ta l du c ré d it 

avec assu ra n ce  : 14214,40F 

TEG 18 ,9 0% .

rie u r d u  M EGA S T  n 'e s t  p a s  c h o s e  fac ile  à  
c a u s e  d e s  n o m b re u x  b lin d a g e s  r e n d u s  
o b lig a to ire s  p a r  la  n o rm e  d 'a n t ip a ra s i ta g e  
F C C . O n t ro u v e  l’e m p la c e m e n t b a t te r ie  
d 'u n e  h o rlo g e  te m p s  rée l e t  b ien  q u e  non  
m e n tio n n é e  p a r  ATARI, c e t te  h o rlo g e  
fo n c t io n n e  p a r fa ite m e n t u n  fo is  le s  d eu x  
p ile s  e n  p la c e . O n  t ro u v e  a u s s i  u n  Slot 
d ’e x te n s io n  p o u r  u n e  s e u le  c a r te . C e t te  
c a r te  d e v ra it p o u v o ir  s e  ra c c o rd e r  a u  b u s  
in te rn e  a in si q u 'a u  p o r t  c a r to u c h e . Le le c ­
te u r  d e  d is q u e t te  d u  M EGA S T  e s t  un 
le c te u r  d e  3  p o u c e s  1 /2 ,8 0 0  Ko, u tilisan t 
u n e  d is q u e t te  2D D  (d o u b le  fa c e , d o u b le  
d en s ité ) . L e m o n ite u r  m o n o c h ro m e  fourni 
a v e c  la m a c h in e  e s t  un  6 4 0  x  4 0 0  p o in ts . 
Il e s t  fourn i a v e c  un  s o c le  o r ie n tab le . La 
q u a lité  d e  l 'é c ra n  e s t  s u p e rb e .  L e c lav ie r 
d u  M EGA S T  e s t  id e n tiq u e  à  ce lu i d ’un  
1 0 4 0  o u  d 'u n  5 2 0 , à  sav o ir  : 9 6  to u c h e s ,  y 
c o m p ris  10  to u c h e s  d e  fo n c tio n  s u r  le 
h au t, un  p a v é  n u m é riq u e  s u r  la  d ro ite , la 
s e c t io n  AZERTY s u r  la g a u c h e  e t  le s  c le fs  
d e s  c u r s e u r s  d e  c o n trô le  a u  m ilieu. Le 
c lav ie r e s t  t r è s  b ien  fa b riq u é  e t  s o n  to u ­
c h e r  e s t  to u t à  fait p ro fe s s io n n e l . L a s o u ris  
e s t  liv rée e n  s é r ie  e t  u n  d is q u e  d u r  d e  20  
m é g a  s e r a  b ie n tô t d isp o n ib le .

IM P . LASER SLM  8 0 4
NOTRE OPINION

Le m é c a n ism e  d e  c e t te  im p rim a n te  e s t  
fou rn i p a r  TEC , le c é lè b re  fa b ric a n t ja p o ­
n a is  d ’im p rim a n te s  la se r . P o u r  ATARI, 
l’im p rim a n te  a  é t é  r e c a r o s s é e  e t  u n  c e r ta in  
n o m b re  d e  c ircu its  é le c tro n iq u e s  in te rn es  
o n t é t é  e n le v é s . Elle e s t  à  la  fo is  p lu s  
p e t ite  e t  p lu s  lé g è re  q u e  la m a jo rité  d e s

im p rim a n te s  la se r , m a is  e lle  r e s te  to u t d e  
m ê m e  d ’u n e  d im e n s io n  im p o sa n te  p a r  
ra p p o r t a u  MEGA ST . S u r  la f a ç a d e  a v a n t, 
o n  t ro u v e  u n e  p la q u e tte  m u n ie  d e  c in q  
in d ica tio n s  s y m b o liq u e s  é c la iré e s  p a r  
LED. C e  s o n t :  a ) im p r im a n te  “on -line", 
b ) "re ad y ", c) “n o t rea d y " , d) “to n e r  low", 
e) “p a p e r  ja m /p a p e r  o u t"  c e  qu i s e  tra d u it 
p a r  a) “im p rim a n te  a llu m é e", b) “p rê te  à  
fo n c t io n n e r”, c) “p a s  p r ê te  à  fo n c t io n n e r”, 
d) “m a n q u e  d e  to n e r” ( p o u d re  é le c tro s ta ti ­
q u e  q u e  l'o n  re tro u v e  d a n s  le s  p h o to c o ­
p ieu rs), e) “b o u rra g e  p a p ie r” o u  “m a n q u e  
d e  p a p ie r” .

En d e s s o u s  d e  c e s  v o y a n ts , il y a  un  b a c  
p a p ie r  c a p a b le  d e  c o n te n ir  150  feu ille s  au  
fo rm a t A4. U n e  fo is  im prim ée , la feuille 
a tte rit s u r  le s o m m e t d e  la la se r , f a c e  
im p rim é e  v e rs  le b a s  e t  p e rm e t a in si d e  
m a in te n ir l 'o rd re  d 'im p re s s io n  orig inal. En 
d e h o r s  d e  c e la , e lle  c o m p o r te  un  p o rt 
p ara llè le . L a d iffé ren ce  la p lu s  im p o rta n te  
e n tre  l’im p rim a n te  la se r  ATARI e t  d e s  p ro ­
d u its  s im ila ires  d ’a u t r e s  m a rq u e s  e s t  q u e  
p ra t iq u e m e n t to u te  la m é m o ire  in te rn e  e t  
le  p r o c e s s e u r  d e  l’im p rim a n te  ATARI s e  
tro u v e  d a n s  l’o rd in a te u r  M EGA S T  e t  non  
d a n s  l 'im p rim an te .

Pour MEGA ST et 
IMP. SLM 804,

1 AN DE
MAINTENANCE SUR 

*• SITE GRATUITE

Q U E L Q U E S  R A I S O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  

I L  E S T  S I  D I F F I C I L E  D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H I N E  

A I L L E U R S  Q U E  C H E Z  G E N E R A L

A v e c  c h a q u e  m a c h in e ,  G E N E R A L , le  p r e m ie r  s p é c i a l i s t e  m ic r o  in d é p e n ­
d a n t ,  v o u s  o f f r e  :
1) U n e  c o m p i la t io n  d e  n o m b r e u x  je u x  t r è s  a c tu e l s
2 ) 1 m a n e t t e  d e  j e u
3 ) u n e  f o r m a t io n  d ’u n e  d e m i - jo u r n é e  s u r  la  m a c h in e ,  d a n s  n o t r e  lo c a l d e  

fo r m a tio n .
4 ) u n e  a s s i s t a n c e  t é l é p h o n i q u e  9 0  j o u r s .
5) u n e  g a r a n t i e  d e  2  a n s ,  p i è c e s  e t  m a in  d 'œ u v r e .
6 ) u n  p a i e m e n t  e n  q u a t r e  fo is ,  s a n s  in t é r ê t ,  a p r è s  a c c e p t a t i o n  d u  d o s s i e r .
7 ) l’a s s u r a n c e  d u  b o n  p r ix  : s i  d a n s  le  m o i s  q u i  s u i t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  

t r o u v e z  le  m ê m e  m a té r i e l  à  u n  p r ix  in fé r ie u r , n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la  
d i f f é r e n c e  ( s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta r i f a i r e  e n  p r o v e n a n c e  d u  f a b r ic a n t ) .

8 ) D ro it à  l 'e r r e u r  : s i d a n s  u n  d é la i  d e  t r o i s  j o u r s  a p r è s  l 'a c h a t  d e  v o t r e  
m a c h in e ,  v o u s  c o n s t a t e z  q u e  s e s  c a r a c t é r i s t i q u e s  n e  v o u s  c o n v i e n n e n t  
p a s ,  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a l e u r  é q u i v a le n te .

•  LE COIN DES AFFAIRES

N o u s  p o u v o n s  v o u s  f a i r e  b é n é f ic i e r  d e  p r ix  i n t é r e s s a n t s  s u r  d e s  
m a c h in e s  d é b a l l é e s .  P r o v e n a n c e  e x p o s i t io n .  Q u e lq u e s  d é f a u t s  d ’a s ­
p e c t .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  SERVICE CO LLECTIVITÉS

E c o le s ,  a d m in is t r a t io n s ,  e n t r e p r i s e s ,  é t u d i a n t s ,  v o u s  p o u v e z  p r o f i t e r  d e  
ta r i f s  s p é c i a u x .  C o n s u l t e z - n o u s .

•  LA G ARANTIE DU M EILLEUR PRIX

S i a v a n t  v o t r e  a c h a t ,  v o u s  t r o u v e z  u n  m e il le u r  p r ix  q u e  c h e z  G E N E R A L , 
f a i te s  le  n o u s  s a v o i r  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e r o n s  s u r  c e  p r ix .

•  SERVICE PROVINCE

R ie n  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  r é g l e z  à  la  l i v ra is o n  d e  v o t r e  
m a c h in e  o u  d e  s e s  p é r i p h é r iq u e s .  P ro f i te z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  
fin  d e  n o s  a n n o n c e s .  M e rc i .



1 0 ,  b o u l e v a r d  

d e  S t r a s b o u r g  

7 5 0 1 0  P A R I S

S  42.06.50.50

LE G R A N D  
SPE C IA L IST E AMKiA

ORDINATEUR PERSONNEL COMMODORE Cs AMIGA 500
C A D E A U  !
M A N E T T E  D E  J E U  

+  M E G A P A C K  S O F T
W in t e r  O l y m p i a d  8 8  +  M o u s e  T r a p  

/  P l u t o ' s  +  S u ic id e  M is s io n  

+  S e c o n d  O u t  +  F r o s t  B y t e

+ P A C K P R 0  

+  L E  S U P E R  S A C  

G E N E R A L  G A R N I
DE 20 DISQUETTES VIERGES

=  6 0 0  F D E  C A D E A U X
ce m ois-ci chez GENERAL

P o u r  le s  u t i l i s a t e u r s  p a r t i c u l i e r s ,  C o m m o d o r e  a  l a n c é  l 'A M I G A  5 0 0  a v e c  l e q u e l  i l  c o n q u i e r t  l e u r  c œ u r  e t  l e u r  p o r t e f e u i l l e .  

L A  P U IS S A N C E  D 'A M I G A  : S i  c e  n ’é t a i t  s a  c o u l e u r  b e ig e ,  p r o p r e  a u x  o r d in a t e u r s  A m ig a ,  v o u s  p o u r r ie z  f a c i l e m e n t  c o n f o n ­

d r e  l ’A m ig a  5 0 0  a v e c  le  C o m m o d o r e  1 2 8  : le  c l a v i e r  d e  l ’A 5 0 0  e s t  i n c o r p o r é  d a n s  le  b o î t i e r  s y s t è m e  ( c o m m e  c e lu i  d u  

C 1 2 8 )  ; i l  p r e n d  e n  c h a r g e  u n e  a l i m e n t a t io n  e x t e r n e  e t  a  la  m ê m e  f o r m e  q u e  c e lu i  d u  1 2 8 .  S e s  d im e n s i o n s  s o n t  l e s  s u i v a n ­

t e s  : 4 7  c m  d e  l a r g e  s u r  6 , 3 5 c m  d e  h a u t  e t  3 2  c m  d e  p r o f o n d e u r .  T o u t e f o i s ,  la  r e s s e m b la n c e  s ’a r r ê t e  là  : l ’ i n t é r ie u r  d e  

P A 5 0 0  e s t  t o t a l e m e n t  d i f f é r e n t .  S i  v o u s  o u v r e z  l ’ a p p a r e i l ,  v o u s  c o n s t a t e z  q u e  P A 5 0 0  e s t  e n t iè r e m e n t  A m ig a .  U n  m ic r o p r o ­

c e s s e u r  M o t o r o l a  6 8 0 0 0  a l i m e n t e  le  s y s t è m e .  C 'e s t  c e  m ê m e  m i c r o p r o c e s s e u r  q u i  c o n s t i t u e  le  c œ u r  d e s  o r d in a t e u r s  

A m ig a  1 0 0 0  e t  A m ig a  2 0 0 0  a in s i  q u e  d u  M a c i n t o s h  d e  A p p l e  e t  d u  S T  d e  A t a r i .  L ' A m ig a  5 0 0  u t i l i s e  é g a le m e n t  l e s  p u c e s  

s p é c i a l i s é e s  A m ig a  d e s t in é e s  à  a m é l i o r e r  l e s  f o n c t i o n s  g r a p h iq u e s  e t  s o n o r e s ,  l e s  f o n c t i o n s  d ’a n i m a t i o n  e t  l ’ a c c è s  d i r e c t

A M I G A  5 0 03790F ne
A crédit CETELEM : SIX comptant 

+ 18 mensualités de 251JXX 
1 " versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 948,80F 
TEG 17,92%

A M IG A  5 0 0  +  M o n it .  c o u l. A 1 0 8 4

6390FTTC
A crédit CETELEM : 90F comptant 

-  36 mensualités de 244,10F 
1er versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 2607,60F 
TEG 17,92%

A M I G A  5 0 0  -F S T A R T E R  K I T3990F ne
A crédit CETELEM : 90r comptant 

• 24 mensualités de 208,20F 
1er versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 1216,80F 
TEG 17,92%

A 500  + Monit. coul. A10 8 4 + Starter Kit

6590FTTC
A crédit CETELEM : 90F comptant 

-  36 mensualités de 251 ,fkx 
1 "  versement 120 jours après achat.

Coût total du crédit avec assurance : 2684,80F 
TEG 17,92%

S T A R T E R  K IT  est un package composé de : KINDWORDS (traitement de texte), 1 
FUSION PAINT (logiciel de dessin), CRAZY CAR (simulation de pilotage), SUPER 1 
SKI (simulation de ski), M INIATUR GOLF (simulation de golf).

à  la  m é m o i r e  ( D M A ) .  B ie n  q u e  l ' é le c t r o n iq u e  i n t e r n e  d e  l 'A m i g a  5 0 0  s o i t  i d e n t i q u e  a u  n i v e a u  d e s  f o n c t i o n s  à  c e l l e  d e s  c o m ­

p o s a n t s  d e  l ’A m ig a  1 0 0 0 ,  i l  e x i s t e  d e s  d i f f é r e n c e s  p h y s iq u e s  d i s t i n c t e s  d u e s  à  la  t a i l l e  d e  l ’ A 5 0 0 .  D e  n o m b r e u s e s  f o n c t i o n s  

e x é c u t é e s  p a r  d e s  c o m p o s a n t s  d i s t i n c t s  d a n s  l ’ A m ig a  1 0 0 0  o n t  é t é  i n t é g r é e s  d a n s  d e s  p u c e s  p lu s  g r a n d e s  s u r  l ’ A 5 0 0 .  N o ­

t a m m e n t ,  l ’A 5 0 0  u t i l i s e  l a  v e r s i o n  “ F A T ”  ( 8 4  b r o c h e s )  d e  la  p u c e  p e r s o n n a l i s é e  A g n è s  e t  u n  c i r c u i t  p r é d i f f u s é  ( G a r y )  q u i  

c o m p o r t e  l a  l o g iq u e  d e  s é l e c t i o n  d e s  p u c e s  e t  u n e  p a r t i e  d u  c o n t r ô l e u r  d e  d i s q u e t t e s .

| ORDINATEUR PERSONNEL COMMODORE Q  AMIGA 2000
C A D E A U  !

M A N E T T E  D E  J E U

+
M E G A P A C K  S O F T

W in ter O lym piad  88  
M o use T r a p /P lu to ’s 

Suicide M ission  
Second O ut 
Frost Byte  

+  P A C K  P R O

AMIGA 2 0 0 0 , UNE M ACHINE CONÇUE POUR EVOLUER : L'Amiga 2000 com p o rte  un e  m ém oire d e  un m é­
g ao c te t , d e s  c o n n e c te u rs  in ternes, tro is un ités d e  d isq u es  in ternes . Il offre ég a lem en t la possibilité d ’ex é cu te r d e s  
tâ c h e s  a u  m oyen d ’un c o p ro c e s se u r  d a n s  le s  fen ê tres  Amiga. A miga 2 000  e s t  un ord ina teu r d e  C om m odore do n t la 
m ém oire s tan d a rd  a  é té  a u g m en té e  par rap p o rt à  celle d e  l'A miga 1000 ; il co m p o rte  é g a lem en t d e s  c o n n e c te u rs  
in ternes  en  vu e  d 'u n e  ex tension  ultérieure e t offre la possibilité d ’a jou te r la com patibilité logicielle IBM PC/XT au 
m oyen d ’un e  ca r te  d ’ex tension , la ca r te  A2088. En p lus  d e s  co n n e c te u rs  d ’ex tension  p ro p res  à

A M I G A  2 0 0 0

9 9 0 0 FTTC
A crédit CETELEM : 100F comptant 

• 36 mensualités de 379,60F 

1 “  versement 120 jours après achat.
Coût total du crédit avec assurance : 3958,eOf 

TEG 17,92%

A M IG A  2 0 0 0  +  M o n it. cou l. A 1 0 8 4

1 1 5 0 0 FTTC
A crédit CETELEM : 100F comptant 

- 48 mensualités de 359,70f 

1er versement 120 jours après achat.
Coût total du crédit avec assurance : 6105,60F 

TEG 17,92%

A M IG A  2 0 0 0  +  M o n it. cou l. A 1 0 8 4  

+  D IS Q U E  D U R  2 0  M o

1 7 9 0 0 FTTC
A crédit CETELEM : 400F comptant 

+ 48 mensualités de 548,70F 
1“  versement 120 jours après achat.

Coût total crédit avec assurance : 9077,60F 

TEG 17,60%

A M IG A  2 0 0 0  -  M o n it. cou l. A 1 0 8 4  

*  D is q u e  D u r 2 0  M o *  C a rte  PC XT  

+ F L 0 P P Y  5  PO U C E S  1 /4

2 2 9 0 0 FTTC
A crédit CETELEM : 900F comptant » 48 men­

sualités de 698,70F. 1er versement 120 jours 
après achat. Coût total du crédit avec assuran­

ce : 11345,60f - TEG 17,60 %

Amiga, l’Amiga 2000 com p o rte  un b u s  IBM PC/AT incorporé. P ar co n séq u e n t, l’Amiga 2000 p eu t non seu lem ent 
ex é cu te r les logiciels IBM m ais p erm ettre  à  vo s  app lica tions IBM d ’avoir a c c è s  aux  e x tensions IBM PC, n o tam m ent 
aux  c a r te s  80286 e t  80386.
ARCHITECTURE D ’EXTENSION i La raison  d ’ê tre  du  A 2000, c ’e s t  la p ré sen c e  d e  co n n e c te u rs  sur le fond d e  p a ­
nier. Ainsi, l’Amiga p o s sè d e  d e s  p ossib ilités  d ’ex tension  interne. De p lus, il offre u n e  m é th o d e  unique e t  as tuc ieuse 
d ’exécution  d u  M S-DOS. Le co n n e c te u r  le plus in té ressan t du  fond  d e  panier, c ’e s t  celui d e  la CPU à  86  b roches qui 
a  le m êm e a c c è s  non ta m p o n n é  au x  b u s  d e  d o n n ée s  e t  d ’a d re s s e s  d e  l’Amiga q u e  le MC 68000.

P A C K  P R O  A M IG A |  o u  Q U E L Q U E S  R A IS O N S  P O U R  L E S Q U E L L E S  IL  E S T  S I D IF F IC IL E  D ’A C H E T E R  V O T R E  M A C H IN E  A IL L E U R S  Q U E  C H E Z  G E N E R A L

A v ec  c h a q u e  m a c h in e , G EN ERA L, le  p re m ie r  s p é c ia l i s te  m ic ro  in d é p e n d a n t ,  v o u s  o ffre  :
1) 6  S O F T S  M EG A PA C K .
2) 1 JO Y S T IC K .

3) u n e  fo rm a tio n  d ’u n e  d e m i- jo u rn é e  s u r  la m a c h in e  d a n s  n o tr e  lo c a l d e  fo rm a tio n .
4) u n e  a s s i s ta n c e  té lé p h o n iq u e  9 0  jo u rs .
5) u n e  g a ra n t ie  d e  2  a n s ,  p iè c e s  e t  m a in  d 'œ u v re .
6) u n  p a ie m e n t  e n  q u a t r e  fo is , s a n s  in té rê t , a p r è s  a c c e p ta t i o n  d u  d o s s ie r .

7) l’a s s u r a n c e  d u  b o n  p rix  : si d a n s  le m o is  qu i s u i t  v o tre  a c h a t ,  v o u s  tro u v e z  le m ê m e  m a té r ie l à  un 
p rix  Inférieur, n o u s  v o u s  r e m b o u r s o n s  la  d if fé re n c e  (s a u f  e n  c a s  d e  b a i s s e  ta rifa ire  e n  p r o v e n a n c e  
d u  fab rican t) .

8) A c c è s  g ra tu it  à  n o tr e  C L U B  M IC R O  G EN ER A L o ù  v o u s  p o u r re z  p ro f ite r  d e  n o tr e  c o l le c tio n  d e  p rè s  
d e  5 0 0  lo g ic ie ls  d o m a in e  p u b lic ,

9) D roit à  l’e r r e u r  : s i d a n s  u n  d é la i d e  t ro i s  jo u r s  a p r è s  l’a c h a t  d e  v o tre  m a c h in e , v o u s  c o n s ta te z  q u e
s e s  c a r a c t é r is t i q u e s  n e  v o u s  c o n v ie n n e n t p a s ,  v o u s  p o u v e z  l’é c h a n g e r  c o n t r e  u n e  a u t r e  d e  v a leu r
é q u iv a le n te .
10) U n e  d é m o n s t r a t io n  c o m p é te n te  d u  m a té r ie l, c a r  G EN ERA L e s t  u n  s p é c ia li s te  e t  c 'e s t  c e  qu i fe ra  

to u jo u rs  la  d if fé re n c e  a v e c  la g r a n d e  s u r f a c e  (la t e c h n iq u e  d u  “a c h e te z  c e  c a r to n  a v e c  l'a p p a re il 
d e d a n s  e t  d e m m e r d e z  v o u s " , c e  n ’e s t  p a s  n o tr e  p h ilo so p h ie ) .

»  LE COIN DES AFFAIRES : N o u s  p o u v o n s  v o u s  fa ire  b é n é f ic ie r  d e  prix  in t é r e s s a n ts  s u r  d e s  m a c h i­
n e s  d é b a l lé e s .  P ro v e n a n c e  e x p o s it io n . Q u e lq u e s  d é fa u ts  d ’a s p e c t .  C o n s u lte z -n o u s .

•  SERVICE COLLECTIVITÉS : E c o le s , a d m in is tra tio n s , e n t r e p r is e s ,  é tu d ia n ts ,  v o u s  p o u v e z  p ro fiter 
d e  ta r if s  s p é c ia u x .  C o n s u lte z -n o u s .

•  LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si a v a n t  v o tre  a c h a t ,  v o u s  tro u v e z  u n  m e illeu r p rix  q u e  c h e z  
G EN ER A L, fa i te s  le  n o u s  s a v o ir  e t  n o u s  n o u s  a l ig n e ro n s  s u r  c e  prix.

•  SERVICE PROVINCE : R ien  à  p a y e r  à  la  c o m m a n d e .  V o u s  ré g le z  à  la  liv ra ison  d e  v o tre  m a c h in e  o u  
d e  s e s  p é r ip h é r iq u e s . P ro f ite z  d u  b o n  d e  c o m m a n d e  à  la  fin  d e  n o s  a n n o n c e s .  M erci.
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LES IMPRIMANTES POUR PC
Toutes les imprimantes sont garanties 2 ans * /  CADEAU : PACK PRO IMPRIMANTES GENERAL

FIRST PUBLISHER est un logiciel de Publication Assistée par Ordinateur. Il fonc­
tionne sur tout PC, PC-XT, PC-AT, PS2 et compatibles. Ce logiciel réalise la mise 
en page automatique sur 1 à 4 colonnes, vous disposez d’une bibliothèque de 150 
dessins et d’outils de dessins (crayon, gomme...). FIRST PUBLISFHER possède de 
nombreuses fonctions de traitement de texte ainsi que 60 polices de caractères dif­
férentes avec leurs attributs. Valeur ; 1482,SO*1"™.

DMP 3160(160 c p s - 9 a ig u ille s -8 0  c o l) .....................  1990 F
DMP 3250 (160 cps - 80 col - PAR/SER) + First Publisher 2597 F 
DMP 4000 (200 cps - 24 aig. -1 3 2  col) + First Publisher 3545 F
LQ 3500 (160 cps - 24 a iguilles - 80 col) + First Publisher 3545 F
LQ 5000 (288 cps - 24 a iguilles -1 3 2  c o l)+First Publisher 5325 F

LX 800 (180 cps-9  aiguilles-80 col) 2150 F
LQ 500 (180 cps - 24 aiguilles - 80 col) 3695 F
FX 850 (264 cps - 9 aiguilles - 80 col)............................... 4990 F
IX 800 (375 cps - 9 aiguilles - 80 col)................................  5750 F
FX 1050 (264 cps - 9 aiguilles -132 col)........................... 5990 F
LQ 850 (330 cps - 24 aiguilles - 80 col)....................... 6990 F
EX 800 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col)....................................6990 F
LQ 1050 (330 cps - 24 aiguilles -132 col) avec kit couleur. 8490 F
EX 1000 (300 cps - 9 aiguilles -132 col)........................... 8790 F
SQ 850 (742 cps - 24 aiguilles - 80 col - jet d’encre) 10990 F 
LQ 2550 (500 cps - 24 aiguilles -132 col) avec kit couleur 13390 F 
SQ 2550 (743 cps - 24 aiguilles -132 col - jet d’encre).... 14890 F
DFX 5000 (400 LPM - 9 aiguilles -132 col)..........,........  19390 F
GQ 5000 Laser........................................................  16990 F

120 D (120 cps - 9 aiguilles - 80 c o l) ..........

MSP 15 E (160 cps - 9 aiguilles -1 3 2  col)

MSP 40 (240 cps - 9 aiguilles - 80 c o l) .......

HQ P 45 (200 cps - 24 a igu illes -1 3 2  col) 

MSP 50 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col) 

MSP 55 (300 cps - 9 aiguilles -1 3 2  c o l) ...

1590 F 
3490 F 
4490 F 
5290 F 
5490 F 
6490 F

LC  1 0  (144 cps - 9 a iguilles - 80 c o l) ............ ......

LC  1 0  c o u le u r  (144 cps - 9 a iguilles - 80 c o l) .

LC  2 4 1 0  (170 cps - 24 aiguilles - 80 c o l) ...........

FR 10  (300 cps - 9 a iguilles - 80 c o l) ...................

FR 1 5  250 cps - 9 a iguilles -1 3 6  c o l) ..................

X B  2 4 - 1 0  (240 cps - 24 a iguilles - 80 c o l) ........

X B  2 4 -1 5  (200 cps - 24 a iguilles -1 3 6  col) 

L a s e r  P r in te r  L P  8 ________________________

1990 F 
2795 F 
3290 F 
4990 F

..6190F
6690 F 
7900 F 

19990 F

KXP 1180 (182 cps - 9 aiguilles - 80 c o l) ... 

KXP 1124 (192 cps - 24 aiguilles - 80 col)

2690 F 
4290 F

P 2200 (140 cps - 24 a iguilles - 80 c o l) .

P6 + (264 cps - 24 a iguilles - 80 c o l) ......

P7 + (264 cps - 24 a iguilles -1 3 2  c o l) ...

3590 F 
6290 F 
8290 F

J . f . ' . M . ' l . ' i r t U ',

S 100 (135 cps - 9 a iguilles - 80 c o l) . 

S 24 (135 CPS - 24 aiguilles - 0 c o l) .

MT81 (155 c p s - 9  a ig u ille s )......

1395 F MT 222 (264 cps - 24 aiguilles) 

2795 F MT 905 laser 
s a u f tê te  d 'im p re s s io n

1590 F 
6290 F 

14990 F

OPERATION RUBANS
RÉFÉRENCES 1 PIÈCE 2 PIÈCES 3 PIÈCES 6 PIÈCES 12 PIÈCES et plus

EPSON LX 800, LQ 500. LQ 850.......................... 95 F 70 F 50 F 49 F 45 F
EPSON LX 80, LX 86, LX 90 .................................. 69 F 59 F 50 F 49 F 45 F
EPSON FX 1000, FX 1050, LQ 1000, LQ 1050........ 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
AMSTRAD DMP 2000,3000,2160,3160,3250..... 95 F 70 F 50 F 49 F 45F
AMSTRAD LQ 3500, PCW 8256/8512 .................. 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
AMSTRAD DMP 4000 .......................................... 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
AMSTRAD PCW 9512.......................................... 115F 90 F 69 F 60 F 55 F
CITIZEN 120D, LSP10, LSP100.......................... 95 F 70 F 50 F 49 F 45 F
CITIZEN MSP 15 E, MSP 25, MSP 20................... 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
CITIZEN MSP 40, MSP 50, MSP 10...................... 95 F 70 F 50 F 49 F 45 F
CITIZEN MSP 55, HQP45................................... 115F 90 F 69 F 69 F 65 F
STAR LC 10 ......................................................... 95 F 70F 50 F 49 F 50 F
STAR LC 10 COULEUR........................................ 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
STAR NL10, NR 10, ND 10, NB 24-10................... 95 F 70 F 50 F 49 F 45 F
STAR NR 15, ND 15, NX 15.................................. 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
STAR LC 24-10................................................. 95 F 70 F 50 F 49 F 45 F
SEIKOSHA SL 80, SP 1200, SP 180..................... 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
BROTHER 1509 .................................................. 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
BROTHER '724L................................................ 115F 90 F 70 F 69 F 65 F
BROTHER'409 .................................................. 115F 90 F 70 F 69 F 65 F

Pour d’autres références, nous consulter au 42.06.50.50, poste 431
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES
NOS PRIX SONT ANNONCÉS TOUTES TAXES COMPRISES

LECTEURS 
DE DISQUETTES

POUR AM STRAD CPC
Lecteu r A M S T R A D  DD1 (3 P ). . . . . . . . . . . . . . . . .  1 7 9 0  F
Lecteu r A M S T R A D  FD1 ( 3 P ) . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9 0  F
Lecteu r VO R TE X  F1X (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  2 7 9 0  F
Lecteu r W IL D  W E ST  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 5 0  F

POUR AM STRAD PC
L ecteu r int. M IT S U M I (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 9 0  F
Lecteu r int. A M S T R A D  FD 3 (5 P 1 /4 ) .......  1 9 9 5  F
Lecteu r int. M IT S U M I (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9 0  F
L ecteu r ext. M A S TE R  (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  1 9 9 0  F
Lecteu r ext. RF 302  BA (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . .  1 6 9 0  F
Lecteu r ext. p ou r P C /A T  (3P1/2 ) 2 1 9 0  F
Lecteu r ext. pour P C /X T  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . .  1 6 9 0  F
Lecteu r ext. pour P C /A T  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . .  2 1 9 0  F

POUR ATARI ST
Lecteu r int. M IT S U M I (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  1 2 9 0  F
Lecteu r ext. K U M A N A  (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . . .  1 3 9 0  F
Lecteu r ext. O C E A N IC  (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . .  1 1 9 0  F
L ecteu r ext. K U M A N A  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . ....  1 9 9 0  F
L e c te u r ext. O C E A N IC  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9 0  F

P O U R A M IG A
L ecteu r int. M IT S U M I (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  1 2 9 0  F
L ecteu r ext. K U M A N A  (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . . .  1 3 9 0  F
L ecteu r ext. O C E A N IC  (3 P 1 /2 ) . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9 0  F
Lecteu r ext. K U M A N A  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . . . . .  1 9 9 0  F
Lecteu r ext. O C E A N IC  (5 P 1 /4 ) . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9 0  F

POUR AM STRAD CPC
R allonge é c ra n -c la v ie r 6128  . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 8 5  F
R allonge é c ra n -c la v ie r 4 6 4 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 3 5  F
C âb le  dou b leu r de jo y s t ic k . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 7 0  F
C âb le  m ag né to  D IN -D IN . . . . . . . . . . . . . . . . . . ......  6 0  F
C âb le  m ag né to  D IN -J A C K .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 0  F
C âb le  im p rim an te  p a ra llè le . . . . . . . . . . . . . . . . ....  1 7 5  F
C âb le  son s té ré o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 0  F

POUR AM STRAD PC
C âble  ra llonge pour PC 1 5 1 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 8 5  F
C âb le  ra llonge p ou r P C  1640 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 8 5  F
Link M a s te r . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   3 5 0  F
C ordon  m o dem  Nul M /M  ou F /F . . . . . . . . . . . . . .  2 0 0  F
C ordon  M in ite l P C .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 8 0  F
C han geu r d e g enre  S érie  M /M  ou F / F . . . . . .  1 9 0  F
C han geu r d e genre
P a ra llè le  M /M  ou F /F . . . . . . . . . . . . . . . . . .    2 3 0  F
C han geu r d e g enre  D B 9 F /D B 2 5 M ... . . . . . . .  1 9 0  F
C ordon  im p rim an te  P a ra llè le  b lindé 2 5 0  F

POUR ATARI ST
Q uadrup leur de jo y s t ic k . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 5  F
C âb le  dou b leu r d e jo y s t ic k . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 5  F
C âb le  P érite l A ta r i /T V . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .......  1 9 5  F
C âb le  ra llonge jo ys tick  2  m .. . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 5  F
C âb le  ra llonge jo ys tick  20  c m .. . . . . . . . . . . . . . . .  6 0  F
C âb le  P érite l T u n e r/S C  1 4 2 5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 5 0  F
B oitie r inverseur m o n o /c o u le u r.. . . . . . . . . . . . .  2 5 0  F
C âb le  son 1 J a c k  3 .5 ,2  RCA, 2 m ... . . . . . . . . .  9 0  F
C âb le  im p rim an te  b lindé 2  m .. . . . . . . . . . . . . . . . .  2 5 0  F
C âb le  M in ite l. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   1 6 5  F
C âble M ID I 1,20 m .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 0  F
C âble ra llonge le c te u r . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 9 5  F

P O U R A M IG A
C âble  P érite l A 5 0 0 /T V . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 9 5  F
C âb le  P érite l T u n e r/A 1 0 8 4 .. . . .    2 5 0  F

C âb le  P érite l Tun er/A 1084  P e t S .... . . . . . . . .  4 2 0  F
C âb le  ra llonge jo ystick  2 m  . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 5  F
C âb le  ra llonge jo ystick  20  c m ...... .. . . . . . . . . .  6 0  F
C âb le  son s téréo  A 5 0 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 5  F
C âb le  Parallè le  2 m  b lin d é ........ . . . . . . . . . . ...  2 5 0  F
C âb le  v idéo pour d ig ita liseur 1,20 m .......  2 5 0  F
Q uadrup leur de jo y s tic k . . . . . . . . . . . . . . . . ........  1 4 5  F

Kit housses C PC  6128 m o n o . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 0  F
K it housses C P C  6128 c o u le u r. . . . . . . . . . . . . . . .  1 5 0  F
K it housses C P C  464  m o n o _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  1 4 0  F
K it housses C PC  464  c o u le u r . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 5 0  F
H ousse clav ier 6 1 2 8 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 0  F
H ousse im prim ante  8 0  c o lo n n e s . . . . . . . . . . . . .  8 0  F
H ousse im prim ante  132 c o lo n n e s .. . . . . . . . . .  9 5  F
H ousse D D 1 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 5  F
Kit housses PC 1 5 1 2 ,1 6 4 0 ,2 0 8 6 ... . . . . . . . . . .  2 4 5  F
Kit housses P C W 9 5 1 2  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 4 5  F
H ousse SE A L’TYPE pour PC ou S T  .......  1 9 5  F
Kit housses A M IG A  c o u le u r.... . . . . . . . . . . . . . . .  1 5 0  F
Housse clav ier A M IG A . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 0  F
Kit housses ST  m o n o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 0  F
Kit housses ST  c o u le u r  . . . . . . . . ..... . . . . . . .  1 5 0  F

G unshoot 1 .. . . . . . . . _.... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 9  F
Turbo 1 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . .  8 9  F
JY 2 ....... _.. . . . . . . . . . . . . . . _. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9  F
Turbo  6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ........ ....  1 3 9  F
S p e e d K in g .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9  F
Speed King au to fire  (sauf C P C ) .. . . . . . . . . . . . .  1 9 5  F
P r o 5 0 0 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 9 5  F
P r o 5 0 0 0 ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 7 0  F
Pro G E N E R A L . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .... . . . . . . . . . . .  2 7 0  F
Q uickshoot X  + carte  P C .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 4 9  F
A nko + c a r te  P C _ _ ____ _ _ _ _ _ _ _ ____  4 4 9  F
C obra....... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 5 F

MP1 C PC  4 6 4 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 9 5  F
M P 2 C PC  6 1 2 8 ....... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 5  F
A M S C O LO R  Péritel 1640 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8 9 0  F
A M S C O LO R  Périte l 1 5 1 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 9 0  F
A M S C O LO R  Périte l P P C .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 2 5  F

3 P pour C PC , P C W  __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __  1 5 9  F
3 P 1 /2  pour ATARI, A M IG A , P C ...... . . . . . . . .  1 5 9  F
5 P 1 / 4 _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ ____ __  1 5 9  F

M o n iteur 14 p o u c e s .. . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . .  1 9 0  F
M o n iteur 12 p o u c e s . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 6 0  F

POUR PC
Filecard  20  M o ... . . . . . . . . . ... . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 7 9 0  F
F ilecard 20  M o  v e n t ilé e . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 1 9 0  F
Filecard 30  M o _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __  3 3 9 0  F
F ilecard  30 M o  v e n tilé e .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 7 9 0  F
Kit W estern  D igital 20 M o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 9 9 5  F
K it W estern  D ig ita l 30  M o ... . . . . . . . . . . . . .....  3 9 9 5  F

POUR ATARI ST
M ég afile  30  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 9 0  F
M ég afile  6 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    7 7 0 0  F
Leadm an  50 M o  e x te rn e .. . . . . . . . . . . . . . . . . .    9 4 0 0  F
Leadm an  100 M o  e x te rn e . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 6 4 0 0  F

PO U R A M IG A
A 5 9 0 2 0 M o p o u rA 5 0 0  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 2 9 0  F
S k y lin e 3 0 M o p o u rA 5 0 0  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 9 0  F
A 2090 20  M o  pour A 2000 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 5 1 1  F
Im p a c t T M  43  M o  a u to b o o t. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 8 9 0  F

H andy S c anner type 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 2 5 0  F
H andy S c ann er type 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 4 9 0  F
H andy S c ann er typ e  5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 9 9 0  F
S c ann er S pat A 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 9 9 0  F
S c ann er C am ero n  A 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 9 9 0  F
S c ann er C lavius pour S T . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9 0  F
S c ann er D art pour C P C .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 5 5  F
S c ann er C anon I X 12 pour P C . . . . . . . . . . . . .  1 0 9 0 0  F
S c ann er C anon IX 1 2 F  pour P C .........  1 3 9 0 0  F

H M U E H
POUR CPC

M e n t e l . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    3 5 0  F
P e n te l. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 8 0  F
K e n te l. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 8 0  F
M o d em  D ig ite lec  D TL 2 0 0 0 .. . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 9 0  F
M o d em  D ig ite lec  D TL 2 0 0 0 + .. . . . . . . . . . . . . . .  1 9 9 0  F
M o d em  D ig ite lec  D TL 2 100  . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 7 5 0  F

POUR PC
M e n t e l . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 5 0  F
P e n te l. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   1 4 8 0  F
K e n te l. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 8 0  F
M o d em  D ig ite lec  D TL 3000  type 1 . . . . . . . . .  2 8 4 6  F
M o d em  D ig ite lec  D TL 3000  type 2 . . . . . . . . .  3 4 3 9  F
K ortex  pour A m s tra d . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 8 0  F
K ortex  pour co m pa tib le  P C .. . . . . . . . . . . . . . . . .  1 7 9 0  F
K ortex  K X -M ail 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 3 1 3  F
O litec  P C .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 5 2 9  F
O litec  PC 1 2 0 0 /1 2 0 0 ....     2 3 6 0  F
O lic o m J e t . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6 8 5  F
O lim a il. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    1 2 4 5  F
M o d em  PC B a v a rd . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 4 4 0  F

POUR ATARI ST
M e n te l.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 0  F
Z Zc om  1 .0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 8 0  F
E m u c o m 3 .0 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   9 0 0  F
R e a p te a s e r . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   2 9 0  F
V id e o te a s e r . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 9 0  F

P O U R A M IG A
A rc h o s . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 0  F

POUR CPC  

JA G O TE TLÉ O N
Construisez vos automates programmables

E 1 0 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
R a c k  4  c a r te s  d 'e x te n s io n  p o u r  C P C  6 1 2 8

6 9 0 F

E 1 0 8 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 9 0 F
A lim e n ta t io n  5  v o l ts / 3  A  p o u r  E 1 0 0

E 1 0 1 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6 9 0 F
C a r te  c o n v e r s io n  a n a lo g iq u e - n u m é r iq u e  p o u r  C P C  6 1 2 8

E 102 6 9 0 F
C a r te  e n t r é e -s o r t ie  t im e r  p o u r  C P C  6 1 2 8



10, boulevard 
de Strasbourg 

75010 PARIS 

®  42.06.50.50

LE G R A N D  
SPE C IA L IST E

E 1 0 3 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ......  6 9 0 FCarte de conversion digitale analogique pour CPC 6128
E 1 0 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   7 9 0 FCarte série RS232 pour CPC464/6128
E 1 0 5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 4 0 FCarte sorties logiques - 4 en TTL et 4 en 220 V/2 A
E 1 0 7 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   1 2 5 0 FProgrammateur d’Eproms
E 1 0 9 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 5 0 FExtension RAM 64 Ko
E 1 1 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9 5 FExtension 256 Ko
LO G IC IEL JL B A N K .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    6 0 FLogiciel pour piloter les RAM d’extension E109 ou E110
EM1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 0 f
C A R TO U C H E  E P R O M 16 K o .. . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 9 0 FF
CA R TE M U LTI S E R V I. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... ...... 9 9 0 FBoitier électronique avec logiciel intégré réalisant 5 applications : alarme, simulateur de présence, programmateur horaire, animation lumineuse, réveil
INTERFACE S E R IE  RS 2 3 2 ......   5 9 0 F
L ’ in te r fa c e  R S  2 3 2  p e r m e t  d e  c o n v e r t i r  la  s o r t ie  p a r a l lè le  d e  l ' im p r im a n te  e n  s o r t ie  s é r ie .

PERIPHERIQUES
VIDEO

LES G EN  LO C K S  
E T  L E U R S  P E R IP H E R IQ U E S

G E N  L O C K  G S T  30.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 4 9 0 FINCRUSTATEUR POUR AMIGA A500/A2000.Le GST 30 remplit les fonctions suivantes :-  DECODAGE PAL-SECAM R.V.B. Les standards vidéo PAL ou SECAM sont re­connus automatiquement. Les composantes R.V.B. du signal d’entrée sont disponibles sur la prise péritélévision sortie.-  GEN LOCK : asservissement par “PLL” de l'horloge à 28 MHz et des impul­sions de synchronisation horizontale et verticale. Le signal vidéo R.V.B. de l’ATARI est conforme au signal vidéo d’entrée.-  INCRUSTATEUR : incrustation des signaux R.V.B. de l'ordinateur en mode di­rect ou en mode inverse avec un signal vidéo composite externe (magnétos­cope VHS, 8 mm, U Format, BVU, régie vidéo, caméra).
G E N  L O C K  G S T  30 P .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 8 5 0 FINCRUSTATEUR AVEC CODEUR PAL INTÉGRÉ. (Il réalise l’incrustation de l’image de l’ordinateur sur un film vidéo de standard PAL ou SEGAM. La sortie du GST 30P est du RVB et du PAL incrusté).
G E N  L O C K  G S T  2 0 0 0 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 7 8 5 FINCRUSTATEUR PROFESSIONNEL. (Boitier 19” 1 U, réalise les fonctions de dé­codeur PAL/SECAM, GEN LOCK, Incrustateur, Codeur PAL asservi en phase chroma. Il est conçu pour permettre l’utilisation en REGIE VIDEO PAL d’un ordina­teur graphique. Le signal est conforme à la norme Broadcast).
G E N  L O C K  G S T  1 0 0 0 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 2 3 3 FINCRUSTATEUR PROFESSIONNEL POUR AMIGA A500/A2000. Le GST 1000 AMIGA remplit les fonctions suivantes :-  DECODAGE PAL SECAM R.V.B. : il est pourvu d’un décodeur vidéo PAL7SE- CAM automatique, avec les possibilités de réglage suivantes en face avant : lumière, couleur, contraste.-  GEN LOCK : asservissement par “PLL” de l’horloge à 28 MHz et des impul­sions de synchronisation horizontale et verticale. Le signal vidéo R.V.B. de l’ATARI est conforme au signal vidéo d'entrée.-  INCRUSTATEUR : incrustation des signaux RVB de l’ordinateur en mode di­rect ou en mode inverse avec un signal vidéo composite externe (magnétos­cope VHS, 8 mm, régie vidéo, caméra).-  CODEUR PAL : les deux sorties vidéo (VIDEO OUT) encodées en PAL sont dis­

p o n ib le s  e n  f a c e  a r r iè r e  p o u r  u n  e n r e g is t r e m e n t  s u r  u n  m a g n é t o s c o p e  p a r  

e x e m p le .

T ra n s p o s e u r S E C A M  T S  4 0 . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 0 0 F
U t i l is é  p o u r  e n r e g is t r e r  e n  S E C A M  la  v id é o  c o m p o s i t e  e n  p r o v e n a n c e  d ’u n  c o d e u r  

P A L  o u  t o u t  a u t r e  n o r m e  v id é o  s a u f  N T S C .

M U L T IT R A N S C O D E U R  M T 8 .. . . . . . . . . . . . .  1 8 0 0 F
D o u b le  t r a n s c o d e u r  u t i l i s é  p o u r  l i r e  e t  e n r e g is t r e r  a v e c  p a s s a g e  s im u l t a n é  d e  P A L  

e n  S E C A M  e t  d e  S E C A M  e n  P A L .

F IL T R E  E L E C T R O N IQ U E
D G  8 8  P O U R  D IG IT A L IS E U R ... . . . . . . . . . . .  2 3 9 0 F
L e  D G  8 8  r e m p l i t  le s  f o n c t io n s  s u iv a n te s  :

-  D E C O D A G E  P A L  S E C A M  : le  s t a n d a r d  v id é o  P A L  o u  S E C A M  e s t  r e c o n n u  a u ­

t o m a t iq u e m e n t .  L e s  c o m p o s a n t e s  ( R .V .B .)  d u  s ig n a l  d ’e n t r é e  s o n t  d is p o n ib le s  

s u r  la  p r is e  p é r i t é lé v is io n  s o r t ie .

-  S E L E C T IO N  D E S  C O M P O S A N T E S  C O U L E U R S  : le s  c o m p o s a n te s  c o u le u r s  

r e c o n s t i t u é e s  e n  s ig n a u x  c o m p o s i t e s  s o n t  d i s p o n ib le s  s u r  la  p r is e  V ID E O  O U T .  

R é g la g e  d e s  n iv e a u x  d e  g r is  e t  d e  l ’ i n t e n s i t é  c o u le u r .  S é le c t io n  R .V .B .  p a r  

p o u s s o i r s .

C O D E U R  P A L  E P A L . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 6 0 0 F
C o d e u r  P A L  p o u r  s ig n a u x  R V B . Il r e m p l i t  le s  f o n c t io n s  s u iv a n te s  : C O D A G E  P A L  : 

le s  c o u le u r s  p r im a i r e s  R V B  e t  S y n c h r o  e x t e r n e s  s o n t  c o d é e s  e n  u n  s ig n a l  v id é o  

c o m p o s i t e  P A L  ( p o s it io n  e x te r n e ) .  G E N E R A T E U R  D E  S Y N C H R O  ( B la c k - b u r s t )  : 

e n  p o s i t io n  in t e r n e ,  le  c o d e u r  d é l iv r e  u n  s ig n a l  d e  s y n c h r o n is a t io n  a s s e r v i  “ Q u a r t z "  

T T L  s u r  la  s o r t i e  G E N  L O C K  o u  B la c k - b u r s t  0 , 7 V  s u r  la  s o r t i e  v id é o .

F R A M E  B U F F E R  F B 1 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 5 1 0 F
Il r e m p l i t  le s  fo n c t io n s  s u iv a n te s  : G E L  D ’ IM A G E .  P e r m e t  d e  m é m o r i s e r  u n e  im a g e  

e n  te m p s  ré e l d ’u n e  s o u r c e  v id é o  P A L ,  S E C A M  o u  N T S C  ( té lé v is e u r ,  c a m é r a ,  m a ­

g n é t o s c o p e ,  c a m é s c o p e )  g r â c e  à  s a  m é m o i r e  d e  t r a m e .  P e r m e t  d e  r é a l is e r  d e s  a r ­

r ê t s  s u r  im a g e  t o u jo u r s  p a r f a i t ,  q u e l l e  q u e  s o i t  la  n o r m e  a f in  d e  d ig i t a l i s e r  u n e  im a ­

g e ,  p a r  e x e m p le .  E x e m p le  d ’u t i l i s a t io n  : d ig i t a l i s a t io n  d ’ u n e  im a g e .  S ’ u t i l i s e  a v e c  

t o u s  le s  d ig i t a l is e u r s .

C A M E R A  N O IR  E T  B L A N C
P A N A S O N IC  W V 0 4 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 9 9 5 F
C a m é r a  h a u t e  r é s o lu t io n .  F a ib le  s e u i l  d 'é c la i r a g e  a v e c  o b j e c t i f  1 . 4 ,  m o n t u r e  C .  

N o m b r e u x  o b je c t i f s  V IV IT A R  d o n t  z o o m  6 x  a v e c  p o s i t i o n  m a c r o  d is p o n ib le s .

C A M E R A  N O IR  E T  B L A N C
M O N A C O R  T V C  5 0 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . .   1 9 9 5 F
C a m é r a  T V  c o m p a c t e  à  t e c h n iq u e  m o d u la i r e ,  s t a n d a r d  c o m m e r c ia l .  U t i l is a t io n  

u n iv e r s e l le  s a n s  p r o b lè m e s  a v e c  m o n i t e u r s  v id é o .  S a n s  o r g a n e s  d e  c o m m a n d e .

B A N C  D E  R E P R O D U C T IO N
R B 3 K A IS E R .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 2 9 0 F
P la te a u  n o i r  m a t  a n t i - r e f le t .  C o lo n n e s  d u  b a n c  p o u r v u e s  d ’ u n e  é c h e l le  g r a d u é e .  

R é g la g e  e n  h a u t e u r  p a r  m a n iv e l le .  P la te a u  4 0 0 x 4 2 0 x 2 5  m m .  H a u te u r  c o lo n n e  :

7 6 0  m m .

D IS P O S IT IF  D 'E C L A IR A G E
R B 3  K A IS E R . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 0 0 F
C o n v ie n t  p o u r  b a n c  d e  r e p r o d u c t io n  R B 3 .  A v e c  2  d o u i l l e s  d e  la m p e ,  c o u l is s a b le s  

e t  o r ie n ta b le s .

P R O M O T I O N  :

B A N C  D E  R E P R O D U C T IO N  K A IS E R  R B 3
+  D IS P O S IT IF  D ’E C L A IR A G E  R B 3
+  C A M E R A  N /B  M O N A C O R
A V E C  O B J E C T IF . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 5 9 0 F

LES D IG IT A L IS E U R S

R E A L T IZ E R . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 7 9 0 F
Il s e  c o m p o s e  d ’ u n e  c a r t o u c h e  q u i  s e  c o n n e c t e  s u r  le  p o r t  R O M  d e  l ’A T A R I  S T  e t  

d ’ u n  lo g ic ie l .  I l  p e r m e t ,  à  p a r t i r  d 'u n e  s o u r c e  v id é o  ( c a m é r a  c o u le u r ,  m o n o c h r o m e  

o u  m a g n é to s c o p e ) ,  d e  d ig i t a l i s e r  d e s  im a g e s  s u r  v o t r e  A T A R I .

P R 0 8 8 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . .     2 8 7 0 F
D i g i t a l i s e r  p r o fe s s io n n e l .  Il s e  c o m p o s e  d ’ u n e  c a r t o u c h e  q u i  s e  c o n n e c t e  s u r  le  

p o r t  R O M  e t  d ’u n  lo g ic ie l .

TRAÇANTES
La nouvelle série de TABLES TRAÇANTES ROLAND DXY a été soigneusement élaborée pour apporter une solution spécifique à chaque cas particulier. Les qua­lités graphiques des trois modèles sont rigoureusement identiques. La différence réside dans le confort d'utilisation. Le choix se fera donc en fonction de l’intensité de l’utilisation envisagée. Bénéficiant des acquis précédents, la gamme ROLAND DXY innove une nouvelle fois en offrant des produits de haute technologie à des prix très étudiés.-  Le tracé à plat permet non seulement l'utilisation des formats de papier stan­dards mais également de tous les formats intermediaires.-  le format de tracé de 431,8 mm x 297 mm ne laisse plus de marges inutiles.-  La grande vitesse de tracé (42 cm/s) leur confère une rapidité voisinant celle des traceurs de grand format.-  La résolution (0,0125 mm) en fait des machines de haute précision.-  Les interfaces parallèles et série résolvent tous les problèmes de connection.-  Le soft-landing amorti la descente de la tète d'écriture, limitant le bruit et l'usure prématurée de la pointe.-  L’utilisation des langages HPGL et DXY étend le champ d’applications.-  le réglage de la pression des plumes permet d'obtenir une qualité optimale en fonction de la nature du support et de celle de la plume.-  Le réglage de la vitesse de tracé régule le débit d’encre pour une meilleure qua­lité du trait.-  L’obturation des plumes dans leur aire de repos évite le séchage des pointes.-  L'utilisation de 8 plumes permet de panacher les couleurs et l'épaisseur des traits.
-  Le buffer de 1 MégaOctet, exceptionnel sur les traceurs de ce prix, permet de libérer l’ordinateur en un temps record (standard sur DXY 1300, option sur DXY1200).
R O L A N D  D X Y  1 1 0 0  (ft A 3 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 6 2 0 F
R O L A N D  D X Y  1 2 0 0  (ft A 3 ) .. . . . . . . . . . . . . .  1 6 4 8 5 F
R O L A N D  D X Y  1 3 0 0  (ft A 3 ) . . . . . . . . . . . . . . . .  2 2 1 7 0 F

H A N D Y  M O U S E  C A M E R O N  P C .... . . . . . .  7 9 0  F
L e  h a u t  d e  g a m m e  d e  la  s o u r is  1 0 0  %  c o m p a t ib le  M ic r o s o f t .  R é s o lu t io n  : 0 , 1 3  m m  

p a r  im p u ls io n .  S e  b r a n c h e r  s u r  l e  p o r t  R S  2 3 2  ( v i t e s s e  1 2 0 0  b a u d s ) .  E l le  e s t  l iv ré e  

a v e c  u n  lo g ic ie l  d ’e x p lo i t a t i o n  q u i  c o m p r e n d  d e s  p r o g r a m m e s  d e  d é m o n s t r a t i o n  

e t  u n  f i c h ie r  e x p l ic a t i f  s u r  d i s q u e t t e  5 ” 1 / 4 .  L e  lo g ic ie l  g r a p h iq u e  H a n d y  P a in t e r e s t  

é g a le m e n t  fo u r n i .  U n  c o n n e c t e u r  S U B  D  9  m a le  -  2 5  b r o c h e s  f e m e l le  S é r ie  s e  

t r o u v e  à  l ’e x t r é m i t é  d e  la  p r i s e  S U B  D  9  f e m e l le  d e  la  s o u r is .  G a r a n t ie  1 a n .

S O U R IS  M IC R O S O F T .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 5 9 0  F
Il s ’a g i t  d e  la  s o u r is  o r ig in a le  c o n ç u e  e t  fa b r iq u é e  p a r  M IC R O S O F T .  E l le  c o n s t i t u e  

le  m u s t  p o u r  c e u x  q u i  r e c h e r c h e n t  la  s é c u r i t é  a b s o lu e  e n  m a t iè r e  d e  c o m p a t ib i l i t é .  

S e n s ib i l i t é  4 0 0  D P I .  F o u r n ie  a v e c  le  l o g ic ie l  P C  P A IN T  B R U S H .  S o n  p r i x  n e  la  m e t  

m a lh e u r e u s e m e n t  p a s  à  la  p o r t é e  d e  t o u t e s  le s  b o u r s e s .

S O U R IS  IN F O M O U S E .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  5 9 0  F
1 0 0  %  c o m p a t ib le  M ic r o s o f t  + .

S O U R IS  IN F R A R O U G E  B M C .. . . . . . . . . . . . . .  9 5 0  F
C e t t e  s o u r is  1 0 0  %  c o m p a t ib le  M ic r o s o f t  p e r m e t  u n e  p lu s  la r g e  a u to n o m ie  d e  

m o u v e m e n ts .

S O U R IS  C O M M O D O R E  A M IG A ... . . . . . . . .  4 7 0  F
S O U R IS  A T A R I 9 0 0 0 2  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 9 0 F
S o u r i s  A T A R I  d ’o r ig in e .  G a r a n t ie  1 m o is .

S O U R IS  H A N D Y M O U S E .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 7 3 F
S o u r i s  g a r a n t ie  2  a n s ,  p iè c e s  e t  m a in  d 'œ u v r e .  D e  c h e z  C A M E R O N .  P r é c is io n  e t  

v i t e s s e  d ' u t i l i s a t i o n  e x c e p t io n n e l le s .  T r è s  e r g o n o m iq u e .  1 0 0  %  c o m p a t ib le  A T A ­

R I.  F a b r i c a t io n  ja p o n a is e .

S O U R IS  A N K O  S T . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 9 0 F
A M X  M O U S E  p o u r  C P C  4 6 4
e t  6 1 2 8  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 9 0 F
L ’A M X  M O U S E  e x is t e  e n  v e r s io n  d i s k  e t  c a s s e t t e .  L 'a n im a l  e s t  n o i r  a v e c  t r o i s  b o u ­

t o n s  r o u g e s .  4  lo g ic ie ls  l ’ a c c o m p a g n e n t  : A R T  q u i  r e s s e m b le  à  M a c p a in t  a v e c  m e ­

n u s  d é r o u la n t s .  IC O N E S  q u i  e s t  u n  lo g ic ie l  d e  c r é a t io n  d ’ i c ô n e s  d a n s  u n e  m a t r ic e  

1 6 x 1 6 .  C R E A T IO N  G R A P H IQ U E  q u i  e s t  u n  lo g ic ie l  r é c u p é r a b le  s o u s  A R T . A M X  

C O N T R O L  q u i  f o u r n i t  2 0  n o u v e l le s  in s t r u c t io n s  B a s ic  p o u r  p i lo t e r .

M O U S E  M A T E . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 5 F
T a p is  s o u r is  e n  n é o p r è n e ,  fa v o r i s e  c o n s id é r a b le m e n t  la  r o t a t i o n  d e  la  b o u le .

TUNER TV

T u n e r  T V  T E T R A N .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9 0 F
O F F R E  IM B A T T A B L E .  C e  t u n e r  P A L 7 S E C A M  2 0  c a n a u x  s e  b r a n c h e  s u r  le  m o n i ­

t e u r  d e  v o t r e  C P C  4 6 4  o u  6 1 2 8 .  I l  t r a n s f o r m e  v o t r e  m o n i t e u r  e n  T V . A m p l i  a v e c  

h a u t  p a r le u r  i n t é g r é  d a n s  le  tu n e r .  G é n ia l .

EXTENSIONS MEMOIRES
E X T E N S IO N  V O R T E X  2 5 6  K o .. . . . . . . . . . . .  1 1 9 0 F
E x t e n s io n  m é m o i r e  p o u r  4 6 4 / 6 6 4 .  S e  p r é s e n te  s o u s  la  f o r m e  d ’ u n  c i r c u i t  im p r im é  

q u i  s ' i n s è r e  à  l ’ i n t é r ie u r  d u  C P C .  V o u s  p o u v e z  a lo r s  t r a v a i l le r  a v e c  d e s  p r o g r a m ­

m e s  p r o fe s s io n n e ls  t e ls  q u e  D B a s e  I I ,  M u l t ip la n ,  W o r d s t a r  e t c .  V o u s  p o u v e z  t r a ­

v a i l le r  a v e c  u n e  R A M  v i r t u e l l e  u l t r a  r a p id e  s o u s  C P M  2 . 2 .

E X T E N S IO N  V O R T E X  5 1 2  K o .. . . . . . . . . . . .  1 5 9 0 F
S e s  c a r a c t é r i s t i q u e s  s o n t  i d e n t iq u e s  à  la  p r é c é d e n te ,  m a is  e n  5 1 2  K o .

E X T E N S IO N  D K  T R O N IC S  6 4  K o ... . . . . . . .  5 9 9 F
P o u r  C P C  4 6 4  e t  6 6 4 .  S e  p r é s e n te  s o u s  la  f o r m e  d ’ u n e  c a r t o u c h e  e m b o î t a b le  d a n s  

le  p o r t  d ’e x t e n s io n .  P e r m e t  d ’a c c é d e r  à  C P M .

E X T E N S IO N  A 501  d e  5 1 2  K o
P O U R  A M IG A  5 0 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 2 9 0  F
E X T E N S IO N  A 2 0 5 8 /2  d e  2  à  8  M o
P O U R  A M IG A  2 0 0 0  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 1 0 5  F
E X T E N S IO N  P R O T E C H N IC  d e  5 1 2  K o  
P O U R  A T A R I S T .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ...  1 2 9 0  F

DISQUETTES VIERGES
O N D U L A T E U R  P O W E R  LAB
O N D Y N E 2 5 0 V A . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 5 0 0  F
O N D U L A T E U R  P O W E R  LAB
O N D Y N E 4 0 0 V A . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 1 0 0  F
O N D U L A T E U R  P O W E R  LAB
O N D Y N E 6 0 0  V A .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 7 7 5  F
O N D U L E U R  E M E R S O N  S W  1 0 0 0  1 0 5 5 5  F
O N D U L E U R  U P S  2 0 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .   6 5 2 3  F
O N D U L E U R  U P S  3 0 0  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 8 9 5  F
O N D U L E U R  U P S  6 0 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 4 1 1 3  F
O N D U L E U R  U P S  1 2 5 0  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 2 3 0  F

A N K O  M O U S E  P C .............................................. 4 9 0  F
C e t t e  s o u r is  e s t  l iv r é e  a v e c  s o n  d r i v e r  s u r  d i s q u e t t e  5 " 1  / 4 .  S o u r is  à  3  b o u t o n s .  R é ­

s o lu t i o n  : 2 0 0  p u ls a t io n s  p a r  p o u c e .  E l le  f o n c t io n n e  v i r t u e l l e m e n t  a v e c  t o u s  le s  

p r o g r a m m e s  d e s t in é s  à  ê t r e  u t i l i s é s  a v e c  u n e  s o u r is  : A u to c a d ,  G e m ,  M S  W in ­

d o w s ,  P C  P a in t  B r u s h ,  P C  P a in t  P lu s ,  T o p v ie w ,  W o r d .  D  B a s e  II  e t  I I I ,  F r a m e w o r k ,  

L o tu s  M I-M I,  S u p e r c a lc  I I I ,  S y m p h o n y ,  V is ic a lc .  W o r d s ta r ,  e t c . . .

D IS Q U E T T E  3  P G E N E R A L ... . . . . . . . . . . .  1 5 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3  P A M S O F T .. . . . . . . . . . . . . . .  1 8 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2  d é m a r q u é e s . . . . . . .  6 , 5 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2  S E L E C T
o u F IR E B A L L .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2  F U J I M F  1 D D .....  8 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2  F U J I M F  2  D D .....  1 4 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2  G O L D S T A R ... . . . . .  1 0 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2  F U J I M F  2  H D .....  3 7 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  3 ” 1 /2
S E N T IN E L D F H D .... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 2 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  5 ” 1 /4  d é m a r q u é e . . . . . . . . .  2 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  5 ” 1 /4  G e n e ra l D F  D D  3 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  5 ” 1 /4  F U J I M F  2  D D .....  1 1 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  5 ”1 /4  F U J I M F  2  D ... . . . . .  7 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  5 ” 1 /4  F U J I M D  2  H D .....  1 7 , 9 0  F
D IS Q U E T T E  5 ” 1 /4  S E L E C T  D F  H D  1 4 , 9 0  F



SERVICE VPC
5  MODES DE REGLEMENT AU CHOIX :
1 ) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de vo­

tre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursemént lors d'une expédition 
P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg ou d’une valeur de plus de 
2000 F) en sus du forfait transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. Si 
vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur pa­
pier libre ou encore, téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, 
postes 436 ou 441).

2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le maté­
riel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également 
utiliser le bon de commande ci-dessous.

3) PAR CHEQUE OU CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous enjoi­
gnant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport correspon­
dant (voir ci-contre).

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant 
que vous désirez régler par mandat postal ou par mandat-lettre. N’omettez pas de

Amis de Province, ce service 
est fait pour vous

compter le forfait transport (voir ci-dessous). A réception de votre mandat, nous ex­
pédions votre commande.

5) A CREDIT s si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l’achat à crédit, 
vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 
458. Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en pré­
cisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, nous 
vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment rempli 
et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. Pièces 
demandées : pièce d’identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de 
loyer informatisée.

• FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus
50 F pour les accessoires, les imprimantes et les dis­
quettes vierges.

120 F pour les machines (Corse, Dom-Tom, nous 
consulter).

Ce forfait n'est pas cumulable, c’est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina­
teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous 
nos matériels sont expédiés en recommandé.

A T T E N T IO N  : p o u r to u te  c o m m a n d e  s u p é rie u re  à 10 .000  F, jo in d re  un a c o m p te  d e  2 0  %  à  la c o m m a n d e

BON DE COMMANDE EXPRES
J e , s o u s s ig n é , d é c la re  c o m m a n d e r  à  G E N E R A L  le s  m a rc h a n d is e s  e t  fo u rn itu ­

re s  c i- a p rè s  d é s ig n é e s  p o u r  e x p é d itio n  à  m o n  a d re s s e  in d ig u é e  c i- c o n tre .

Je choisis de régler par :
d l Contre-rembousement CD Carte Bleue*
□  Chèque/CCP □  Mandat □  Crédit 
* N° de Carte Bleue Date expir. CB

I I I I I I I I l I I I l I I I I l I I I I

NOM
Prénom

N° I

Ville I 

Tél. I

Rue

J__L

J__L

I l

I I I l

Code Postal

MICRO M A G /10-89

D E S I G N A T I O N Q U A N T I T E P R I X  U N I T A I R E M O N T A N T S

BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS

A v ez -v o u s  d é jà  c o m m a n d é  p a r  c o r r e s p o n d a n c e  c h e z  
GENERAL d e p u is  le  1 /0 2 /1 9 8 9  O U I D  N O N D

T O T A L
C O M M A N D E

,  F O R F A I T  
D E  P O R T

Observations du client : ..................................... S ig n a tu re

P o u r les  m ineu rs , la s ig n a tu re  d e s  p a re n ts  e s t  ob ligatoire.

.  F R A IS  
1 C O N T R E - R E M B O U R S .

T O T A L  
A  R E G L E R

VENTE EN GROS
PLUS DE 5000 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS FONT CONFIANCE

OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL
V o u s  a u r e z  d r o i t  à  d e s  p r ix  p r o f e s s io n n e l s ,  l i v ra is o n  s o u s  2 4  h e u r e s ,  r é g l e m e n t  s u r  re le v é  d e  f a c tu r e s .  
L a  v e n t e  e n  g r o s  s 'a d r e s s e  a u x  e n t r e p r i s e s ,  c o l le c t iv i té s ,  a d m in is t r a t io n s ,  e t c . . .  L e s  m e m b r e s  d e  c e s  
c o l le c t iv i té s  p e u v e n t  s e  r e n d r e  in d iv id u e l le m e n t  c h e z  G E N E R A L  m u n is  d 'u n  ju s ti f ic a tif .  Il s e  v e r ro n t  
r e m e t t r e  u n e  C A R T E  C O LLE C TIV ITÉ q u i le u r  d o n n e r a  a c c è s  a u x  p r ix  d e  g r o s .  P o u r  to u t e  in fo rm a tio n , 
c o n t a c t e z  M. M ORD ILLAT o u  M . A LV AREZ, té l .  4 2 .0 6 .5 0 .5 0 , té le x  2 1 4 .0 3 4 , t é l é c o p ie  4 2 .3 8 .3 5 .6 0 . 
E n t r e p r i s e s ,  n o u s  s o m m e s  e n  m e s u r e  d e  v o u s  p r o p o s e r  le s  s e r v ic e s  s u iv a n t s  p o u r  l’a c q u is i t i o n  d e  v o ­
t r e  m a té r i e l  c h e z  G EN ER A L :
1°) o u v e r tu r e  d ’u n  c o m p te  a v e c ,  a p r è s  la  p r e m iè r e  c o m m a n d e ,  u n  p a i e m e n t  à  r é c e p t io n  d e  f a c tu r e  ; 
2») u n  f in a n c e m e n t  p e r s o n n a l i s é  :

-  c r é d i t

-  c r é d i t -b a i l  p o u r  t o u t  m a té r i e l  d ’u n e  v a l e u r  s u p é r i e u r e  à  1 0 .0 0 0  F  à  c o n d i t io n  d ’a v o ir  a u  
m o in s  d e u x  e x e r c i c e s  d ’a c t iv i té .  C e  m o d e  d e  f in a n c e m e n t  v o u s  p e r m e t  e n  o u t r e  d e  r é c u p é r e r  la 
TVA s u r  l e s  lo y e r s  m e n s u e ls .

3°) u n e  f o rm a tio n  d ’in i t ia tio n  g r a t u i te  d e  v o t r e  p e r s o n n e l  a v e c  c h a q u e  m a c h in e  v e n d u e  (d u ré e  1 /2  
j o u r n é e ) ;

4») u n e  f o rm a tio n  a p p r o f o n d ie ,  s o i t  d a n s  n o s  lo c a u x , s o i t  a u p r è s  d ’in s t i tu t s  s p é c i a l i s é s  q u i o n t  n o tr e  
c o n f i a n c e  t e l  le  p r e s t i g ie u x  A LTITUD E 21 ;

5°) u n e  a s s i s t a n c e  t é lé p h o n iq u e ,  s a n s  lim ita tio n  d e  t e m p s  ;
6°) u n e  m a in te n a n c e  s u r  s i t e  a u  t r a v e r s  d e  p u i s s a n t s  g r o u p e s  s p é c i a l i s é s  t e l s  AMTI o u  M IS ;
7°) u n e  ta r i f ic a t i o n  é t u d i é e  e n  f o n c t io n  d e s  q u a n t i t é s  s o u h a i t é e s  e t  d e  v o t r e  s t a t u t  d 'e n t r e p r i s e .

NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS
En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarif spécial sur l’ensemble des produits de notre magasin. L’inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite.

*
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bourdonnant tirant du feu tous 
azimuts. L'effet impression­
nant créé par la fusion de l'an­
cienne masse d'arme et du 
nouveau et bruyant vaisseau 
fut le prétexte de sacrés chocs 
et explosions.
L'itinéraire des bombes qui 
rampent tout autour de l'écran 
et épousent la silhouette du 
moindre objet était relative­
ment simple à mettre au point. 
Paradoxalement, il m'a quand 
même fallu un certain temps 
pour concevoir la logique qui 
sous-tend ce déplacement. 
Surtout parce que, aussi éton­
nant que cela puisse paraître, 
les règles du mouvement dans 
le sens des aiguilles d'une 
montre sont différentes de 
celles dans le sens inverse, du

De nouveaux bruitages et une 
nouvelle bande sonore furent 
composés. Une fois de plus, ce 
fut Dave Rodgers qui mit tout 
son talent à produire des effets 
inattendus tout en conservant 
l'esprit et l'ambiance du pre­
mier Cybernoïd. Personnelle­
ment, j'aime beaucoup la 
musique du tableau des scores, 
je lui trouve quelques vertus 
thérapeutiques et apaisantes... 
Dans le premier programme 
de Cybernoïd, j'avais inclus 
des utilitaires pour concevoir 
des animations testant en 
temps réel l'effet des tirs enne­
mis. Cette routine n'avait pas 
vraiment été exploitée à fond 
pour Cybernoïd I.
Dans Cybernoïd II, Hugh et 
moi avons travaillé en collabo-

moins sur un écran d'ordina- ration étroite afin qu'une foule 
teur. d'animations se déroulent en

P a p ie r-c ra y o n
Comme pour la plupart des 
problèmes de cet ordre, un 
esprit clair, un bloc-notes et 
quelques diagrammes rapide­
ment griffonnés conduisirent à 
un algorithme des plus 
simples. Une routine sem­
blable fut utilisée pour le ser­
pent qui court tout au long 
d'un cadre.

arrière-plan. On a fini par 
inclure une quantité d'yeux cli­
gnotants, de bouches ouvertes 
et de plaques métalliques. 
L'effet général fut un mouve­
ment continuel, un fourmille­
ment incessant de sprites. Ce 
qui, j'en suis persuadé, contri­
bua grandement à faire de 
Cybernoïd II un soft encore 
plus prenant que le premier.

Raffaele Cecco

A FAIRE CRAQUER  
VOTRE

IM PRIM ANTE ! 
PACK “PRINTER” 

6128
^

I_|iE? c  "b lj r  3.

l ie d ,  i a n  
C o im p a c  t  a

T A S - S I G N
L'artiste 

en lettres
par S é m a p h o r e

Trois logiciels qui vous révéleront les capacités insoupçonnées de 
votre 6128 et de votre imprimante (toutes les imprimantes AMS­
TRAD, les “Compatibles EPSON” et la majorité des imprimantes 
du marché), et vous feront produire des documents impeccables :

• TASPRINT:
Pour créer vos propres polices de caractères et logotypes. 5 polices 
originales à votre disposition.

• TAS-COPY :
Copie d’écran haute résolution. Imprimez par exemple les fichiers 
écrans de vos jeux préférés.

• TAS-SIGN:
Pour titrer, souligner, encadrer, centrer, tramer... automatique­
ment, avec des caractères de 4 à 19 centimètres.

Sémaphore Suisse. CP 32 
CH 1283 La Plaine GE 
Tél. 022.754.11.95 
Fax 19 41 22 754 16 13

l’informatique pratique
B O N  D E  C O M M A N D E

Sémaphore France 
01630 Challex 

Tél. 50.56.42.62 
M initel 50.56.42.09

MMG 6

Nom.

Prénom. 

Adresse.

Code postal.

□  Je commande.

. Ville.

Mode de règlement (Frais de port 30 F). 
□  Chèque bancaire ou postal

. Pack Primer 6128 à 490 F TTC

. Validité.□  Carte bancaire n°. 

Signature :

□  Veuillez m’envoyer une documentation complète sur tous vos 
logiciels.



L O G I C I E L

M o n sieu r est servi
La télématique n'est pas le point fort du CPC 6128. 
Vector se veut être l'exception. Les auteurs ont-iis 
gagné leur pari?

F
aire de son CPC un centre 
serveur monovoie n'est plus 
v ra im en t une u to p ie . Le 
coffret Vector comprend le

■■ ------  logiciel, le manuel d'utillsa-
■ ■ ■ ■  tlon e t en option un kit de  

b ra n c h e m e n t qui n'est 
a u tre  qu'un c â b le  d e  liaison 
CPC/mlnitel. La configuration minima­
le pour faire fonctionner Vector est un 
CPC 6128, le soft, le câble  de liaison 
et bien sur le minitel. Ce soft permet 
de mettre en p lace  une messagerie 
pouvant fonctionner a v e c  dix-neuf 
pseudonymes, plus un pour le gestion­
naire du service. Ainsi, seules ces dix- 
neuf personnes o n t la possibilité  
d'avoir une boîte à  lettres propre pour 
recevoir leurs messages.

Relogement des Data: 
le conflit
Les auteurs ont dû faire face aux pro­
blèmes de stockage sur disquette. En 
effet, il n'y a  pas beaucoup de place  
sur une disquette CPC. La première 
face de la disquette regroupe tous les 
utilitaires nécessaires au bon fonction­
nement et à  l'élaboration de votre ser­
veur. La deuxième face sert de  hangar 
à  Data pour les pages vldéotext, les 
messages écrit en BAL et les softs que 
vous voulez mettre en téléchargement. 
Le premier utilitaire fourni est une édi­

teur de pages vidéotex! Ces pages 
textes sont regroupées en deux  
B ankpages  pouvant contenir trente  
pages chacune, soit soixantes pages 
éditables. Chaque page doit être reliée 
à une autre par un mot lien (ex:demo + 
ENVOI vous aiguille sur la démo du ser­
veur). C'est ce que l'on appelle clrc ci­
tation du service ou arborescence. La 
clé de la réussite d'un service réside 
dans une arborescence claire et conci­
se. Le deuxième utilitaire est le gestion­
naire. Il permet la mise en route pro­
grammée du serveur. Cela peut s'avé­
rer utile de  faire démarrer le serveur 
après les cours ou à une heure précise.

Téléchargement 
sur CPC

Vector perm et de faire du téléchar­
gement. Là encore, il subsiste le pro­
blème de place sur la disquette. Les 
programmes à  télécharger doivent 
absolument se trouver sur la face 2 de  
V e c to r  parm i les autres D a ta  
(Bankpages, messages des BAL...). 
Donc, si le programme à télécharger 
prend trop de place sur la disquette, 
ad ieu  veaux , vaches, cochons e t  
toutes les belles déclarations d'amour 
des admiratrices en BAL. Le meilleur 
moyen pour y remédier consiste à  ne 
pas mettre des softs trop gourmands 
en ko, et de vider les BAL le plus sou­

vent possible sous peine de saturation 
du système.
V e c to r  possède deux modules de  

té léch arg em en t. Un pour 
l'émission, vous donnant la 
possibilité d'envoyer à  dis­
tance des programmes sans 
mettre en route le serveur, 
l'autre étant le programme 
de réception. A noter tout 
de m êm e que le téléchar­
gem ent se fait à  la vitesse 
m oyenne d e  5 ko/mm, ce 
qui relève d e  l'exploit sur 
CPC. G râ c e  à  l'a im ab le  
autorisation des auteurs fort 
sympathiques, M ic ro -M a g  
publiera prochainem ent le 

shéma du câble de liaison ainsi que le 
listing du programme de réception.

CPC = Minitel ?
Vector possède une émulation clavier 
pour minitel. Le clavier du CPC peut 
rem placer celui du minitel lors des 
connections à  des centres serveur. Il 
permet de gérer toutes les touches du 
minitel, Envoi, Suite, Retour, Guide..., 
mais aussi les caractères spéciaux. 
Cela va d'un texte clignotant, en pas­
sant par le changem ent de couleur 
du fond, la double largeur et/ou hau­
teur des lettres, m êm e le bip du mini­
tel est géré, La seule restriction à l'utili­
sation de ces fonctions réside dans la 
gestion desdits c a rac tères  par le 
centre serveur que vous appelez. SI 
par exemple le service 36-15 appelé  
ne g ère  pas ces caractères , vous 
aurez beau bidouiller le CPC, tirer un 
coup de fusil sur l'écran du minitel, 
rien n'y fera. Le soft est vendu environ 
450 F avec le câble et 50 F de moins 
sans. C'est le moins cher du marché 
mais pas le plus ringard. Il n'a pas à 
rougir face au soft du même type. Il 
ne fau t pas oublier qu'à l'Instar de  
Kintel son conçurent, Vector n'utlllse 
que le câble com m e hard.

J o ë l N a d a l

D is t r ib u t e u r  E A M
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LA CAISSE A CLOUS
(Mise à jour)

S o u c i e u x  d e  c o l l e r  à  l ' a c t u a l i t é ,  l e  p r o f e s s e u r  

A l i  G a t o r  a u  f a i t  d e  l ' e x i s t e n c e  d 'A m s a is ie  V . 2 ,  

n o u s  f a i t  p a r t  d u  n o u v e a u  s o u s - p r o g r a m m e  

à  i n c l u r e  d a n s  s o n  u t i l i t a i r e  « l a  c a i s s e  à  c l o u s »  

( M ic r o - M a g  n ° 5 ) .

L
e sous-programme V éri­
ficateur Am saisie en tière­
ment m odifié est désor­

mais compatible avec les deux 
versions de cet u tilita ire .

Rappelons que pour un même 
program m e, les som m es de 
contrôle diffèrent selon la ver­
sion d 'Amsaisie utilisée.

1940 REM : : : : : ; : : : ; : : : : ; : : : : : : : : : : ; [19753 
1950 REM s j [4193
1960 REM s VERIFICATEUR AMSAISIE i [17383 
1970 REM : i [4193
1980 REM [19753
1990 MODE 2;PEN 1 !CLEAR! REM MEMORY [3091 3 
a p l a c e r  i c i
2 0 0 0  W H IL E  I N K E Y f < > " " iW E N D  [  1 7 8 6 3

2 0 1 0  IN P U T  "N O M  DU F I C H I E R  B I N A I R E  [ 1 9 0 5 3  
A V E R I F I E R  ” ; B F

2 0 2 0  L O A D  " ! ” + B F  [ 6 8 7 3

2 0 3 0  P R IN T  " A M S A I S I E  A N C IE N N E  V E R S !  [ 4 0 4 1 3

ON < 1 )  ------------- N O U V E L L E  V E R S IO N  ( 2 ) ”

2 0 4 0  A F = I N K E Y F î I F  A F = " “  T H E N  2 0 4 0  [ 1 5 4 4 3

2 0 5 0  I F  A F = C H R F ( 4 9 )  T H E N  V E R = l i G 0 T 0  [ 1 9 3 0 3  
2 0 7 0

2 0 6 0  I F  A F = C H R F < 5 0 >  T H E N  V E R = 2  E L S E  [ 9 6 7 3  
2 0 4 0

2 0 7 0  P R I N T ! I N P U T  " A D R E S S E  DE L A  P R E  [ 3 2 0 6 3  
M IE R E  L IG N E  i l * , A l »

2 0 8 0  I F  A 1 F = "  "  T H E N  2 0 7 0  [ 9 8 3 3

2 0 9 0  a d d = V A L  < “ S t”  + R IG H T F  < a l  F , 2 )  ) + V A L  [ 3 1 6 7 3  
( ” ? t " + L E F T F  ( a  1 F , 2 )  )  * 2 5 6

2 1 0 0  P R I N T i I N P U T  "A D R E S S E  D E L A  D E R  [ 3 0 4 3 3  

N IE R E  L IG N E  i 8 c " , A 2 F

2 1 1 0  I F  A 2 F = ” "  T H E N  2 0 7 0  [ 8 9 6 3

2 1 2 0  a d F = V A L < " & " + R I G H T * < a 2 * , 2 > ) + V A L  [ 2 9 1 6 3  
( "S t”  + L E F T F  ( a 2 F , 2 )  1 * 2 5 6

2 1 3 0  P R I N T iP R  I N T " I M P R I M A N T E  ( 0 / N ) “  [ 2 4 6 5 3

2 1 4 0  A F = I N K E Y F i I F  A F » * *  T H E N  2 1 4 0  E [ 2 1 1 1 3  

L S E  A F = U P P E R F ( A F )

2 1 5 0  I F  A F = ” 0 "  T H E N  S 0 R = 1 î G 0 T 0  2 1 7 0  [ 1 8 4 3 3  

2 1 6 0  I F .  A F  = " N “ T H E N  2 1 7 0  E L S E  2 1 4 0  [ 1 3 0 7 3

2 1 7 0  FO R  h * A D D  TO A D F + 7  S T E P  8  [ 8 5 1 3

2 1 8 0  a F = H E X F ( h , 4 ) i c  =  V A L < * 3 t " + L E F T F ( a  C 2 7 5 2 3  

F , 2 )  )  + V A L  ( " t t " + R I G H T F ( a F , 2 )  )

2 1 9 0  I F  S O R = 1 T H E N  P R IN T  # 8 , A I : *  [ 2 0 8 4 3

E L S E  P R IN T  a * ! ”  " j

2 2 0 0  >i = 1 j  FO R  g =  h TO h + 73 b F = H E X F ( P E E  [ 2 2 4 9 3  

K < g > , 2 )

2 2 1 0  I F  V E R = 1 T H E N  a = P E E K <g ) i c = c + a i  [ 1 9 9 8 3  
GOTO 2 2 3 0

2 2 2 0  a = P E E K  ( g ) !  a = a * «  : x =  >i +1  !  c  =  c +  a [ 2 3 3 8 3
2 2 3 0  I F  S 0 R = 1  T H E N  P R IN T  # B , B F i "  " j  [ 2 1 6 8 3  

E L S E  P R IN T  B * ; ”  " j

2 2 4 0  N E X T  g s I F  S 0 R = 1  T H E N  P R IN T  # 8 ,  C 2 5 4 5 3  

”  ! “ i  E L S E  P R IN T  "  i  " j .

2 2 5 0  C F = H E X F < C , 4 ) iD F = R 1 G H T F ( C F , 2 )  [ 1 6 8 1 3

2 2 6 0  I F  S 0 R =  1 T H E N  P R IN T  4 8 , D F E L S E  [ 2 7 8 3 3  
P R IN T  DF

2 2 7 0  I F  S O R =  1 T H E N  2 2 9 0  E L S E  C A L L  St [ 1 8 8 6 3  
B B 1 8

2 2 8 0  N E X T iP R I N T iP R I N T  "  < E N T E R >  p o u  [ 2 1 9 8 3  

r  r e t o u r  a u  i t i e n u ”

2 2 9 0  W H IL E  1 N K E Y F 4 > ” " iW E N D iW H IL E  IN  [ 4 5 4 3 3  

K E Y F <  > C H R F ( 1 3 ) i W E N D i RUN

FAITES TRAVAILLER 
VOTRE 6128

T o u t

p o u r  f a i r e  d e  

v o t r e  A m s t r a d  

6128

r° s sp *
e t  P e r s o n n e l l e .

•X-
FTTC699

Avec 2 cadeaux :
• un logiciel

de jeu d’échec 3D,
• un jeu de patience.

Avec les 5 logiciels, votre CPC 6128 
devient un puissant partenaire de travail :

-  TASWORD 6128, le traitement de texte pour CPC 
le plus utilisé au monde.

-  S EMAIL 6128, le carnet d’adresses électronique 
le plus simple et le plus rapide sur CPC.

- MAIL-MERGE, l’adressage automatique 
qui vous permettra d’effectuer des mailings.

-  SEMABANK 6128, gestion de comptes bancaires, 
avec graphiques.

- BUFFER, mémoire-tampon 20 K pour imprimer 
tout en continuant de travailler sur votre CPC. 

SÉMAPHORE y joint 2 cadeaux :
- un jeu de patience captivant,
- un jeu d'échec 3D pour CPC.
Ces programmes sont utilisables sur toutes
les imprimantes compatibles avec les CPC Amstrad.

Le pack "Gestion 6218" est en vente à la FNAC, 
chez GENERAL et chez tous les bons revendeurs 
Amstrad, ou directement par correspondance 
auprès de Sémaphore au moyen du coupon ci-dessous.

Sémaphore Suisse / CP 32
CH 1283 La Plaine GE
Tél. 022 7541195 - Fax 19 4122 7541613

Sémaphore France /  Challex
01630 Saint-Genis-Pouilly
Tél. 50.56.42.62 - Minitel 50.56.42.09

PACK
GESTION

6128
AMSTRAD l'informatique pratique MMG 6

BON DE COMMANDE
(à retourner à Sémaphore accompagné de votre règlement)

Nom 
Prénom 
Adresse

. VilleCode postal
□  Je commande : _
Mode de règlement : .  A v/141 . _,v  x
□  chèque bancaire ou postal □  contre-remboursem ent (supplém ent 15 F)
□  carte bancaire n ° ________________ date de valid ité_________________

Signature .

PACK GESTION 6128 à 699 F TTC
FRAIS DE PORT : 30 F

□  Veuillez m’envoyer une documentation complète sur tous 
vos logiciels CPC.
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SWEEK END 3D
Goûter au plaisir de repeindre à 
cloche-pied soixante tableaux de 
dalles ensorcelées.

L
e but de ce jeu est très 
simple... en apparence. 
Evoluant sur un damier 
en trois dimensions de 
49 cases maximum, un 
podocéphale piloté par 

le joueur doit repeindre celles- 
ci en bleu  afin d ’accéder au 
tableau suivant. Pour son mal­
heur, qu e lq u es-u n es d 'en tre  
elles sont particu lières (glis­
santes, à sens unique, fêlées et 
qui disparaissent après passa­
ge, etc.). D 'autre part, certains 
tableaux hébergent un  monstre 
dont il possible de se débarras­
ser un court instan t par une

rafale de laser, à condition de 
fixer l'in trus dans les yeux à 
une case d ’intervalle. Après le 
prem ier jeu, une option p er­
met de démarrer en tableau 1, 
16, 31 ou 46.

C r é a t i o n  d e  t a b l e a u x

Si les soixante tableaux p ré ­
sents ne suffisent pas, le joueur 
m asochiste a tou t loisir d ’en 
créer de nouveaux. Figure en 
fin de listing une longue liste 
de datas à raison d ’une ligne 
d a ta  p a r tab leau . Le jeu se 
déroule dans une m atrice de

9x9 avec, d ans celle-ci, une 
seconde matrice de 7x7 repré­
sen tan t le d am ie r v is ib le  à 
l’écran . D ans une  lig n e  de 
da tas  f ig u ren t to u t d ’abord  
sept groupes de sept chiffres 
pour les dalles où chacune a sa 
valeur propre.
-1: dalle bleue (déjà peinte),
- 2: dalle fléchée vers la droite,
- 3: dalle brillante (glacée et 
glissante),
- 4: d a lle  fléchée v e rs  la 
gauche,

- 5: dalle fléchée, vers le bas,
- 6: dalle tramée (se transforme 
aléatoirement),
- 7: dalle fêlée (disparaît après 
passage),
- 8: dalle grise (R.A.S),
- 9: dalle inexistante. 
Apparaissent ensuite trois ou 
cinq chiffres:
- trois chiffres. Le premier est 
un zéro et signale l’absence du 
m onstre. Les deux  su ivan ts 
sont l’abscisse et l’ordonnée du 
joueur mais calculées dans la 
matrice 9x9. Ainsi, les chiffres 
2, 2 précisent que le joueur est

situé dans le coin supérieur 
gauche.
- cinq chiffres. Le premier est 
un 1 et signale la présence du 
monstre. Suivent ensuite l’abs­
cisse et ordonnée du monstre 
et celles du joueur.

S a u v e g a r d e  

d e s  l i s t i n g s

Sauvez sous un nom de votre 
choix (SWEEK, par exemple) le 
listing Basic principal. Entrez 
e n su ite  p a r A m sa isie  V. 2 
(Micro-Mag N°4) les deux lis­
tings de codes hèxadécimaux.

Nom Adr.déb Long

SPRTTE &8000 &7C0

ROUTINES &9D40 &4C3

La longueur est ici précisée à 
l’attention de ceux qui envisa­
gent raisonnablement de mor­
celer leur travail en plusieurs 
fichiers qui devront ultérieure­
m en t ê tre  réu n is  en deux 
fichiers définitifs.

Claude Le Moullec

[1674]
20 REM ) t 4 1 9 ]
30 REM : SWEEK END 3D : [10283
40 REM s } [419]
50 REM : par * [736 3
60 REM s 5 [419]
70 REM î Claude : [1092]
80 REM s LE M0ULWEC. : [962]
90 REM ! [419]
100 REM : : : i : » : ) i : : J : : 5 : j : î ) [1674]
110 REM : : : : 11: : : : : : : : : : : ) ) : [1674]
120 REM i [419]
130 REM j REDEFINITION : [1622]
140 REM : : [419)
150 REM : : : : : : t : i i : > i : : 11 : i : [1674]
160 SYMBOL AF TER 169 [1435]
170 SYMBOL 170, 170 , 170 , 170 , 170 , 170 , [2823)
170.170.170
180 SYMBOL 1 71 , 0 , 8 4 , 8 4 , 84 , 8 4 , 34 , 8 4 , [1597]

190 SYMBOL 2 0 1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 0 , 1 [1667]
200 SYMBOL 2 02 , 1 4 , 31 ,123 , 245 , 226 , 25 [2905]
5, 127,103
210 SYMBOL 203 , 128 , 224 , 192 , 224 , 252 , [3220]
255.255.224
220 SYMBOL 2 0 4 , 0 , 0 , 0 ,5 8 , 2 39 ,2 5 5 , 2 54 [2001]
,188
230 SYMBOL 2 0 5 , 3 , 3 , 1 , 0 , 1 , 3 , 1 5 , 6 2 [1814]
240 SYMBOL 206 , 103 , 113 , 191 , 220 , 179 , [  2 b 8 3 ]

119.127,248
250 SYMBOL 207, 15 , 252 , 128 , 0 , 192 , 224 C 2530]
,253,195
260 SYMBOL 2 0 8 , 2 4 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 2 8 [1947]
270 SYMBOL 2 0 9 , 1 2 4 , 2 4 9 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 [15551
280 SYMBOL 2 1 0 , 2 3 1 , 2 2 3 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 [2016]
290 SYMBOL 2 1 1 , 6 3 , 2 5 5 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 [2345]
300 SYMBOL 2 1 2 , 1 9 2 , 1 9 2 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 [1836]
310 SYMBOL 2 13 , 2 54 ,1 88 , 94 , 47 , 255 , 25 [2394]
5, 126,192
320 SYMBOL 2 14 , 254 , 252 , 30 , 15 , 255 , 19 [2281 ]

3 , 0 , 0
330 MEMORY 5,7 F F F [150]
340 L0AD M spr  i t e " , &8000 [1212]
350 L0AD " ROUTINES" ,5,9040 1550 J
360 REM : : i : ï ï  : j : : î î : : : ï  : î ï  : * ï » [1823]
370 REM i [419]
380 REM > VARIABLES DE BASE : [2081 ]

390 REM : J [419]
400 REM :> [1823]

410 CALL J.BBFF : MODE 0: BORDER OiREST [2252] 
ORE 430
420 FOR t  = 0 T0 15 s R E AD a:INK t , aiNE [14-0]  
XT
430 DATA 0 , 2 , 1 4 , 2 3 , 2 4 , 4 , 1 5 , 6 , 1 4 , 2 4 ,  [247- ]  
2 5 , 9 , 1 8 , 1 0 , 8 , 0
440 tr*=CHR*(22)*CHR*(l)inr*=CHR*(2 [1849]
2) +C-HRF <0>
450 DIM n o t e (16) iRESTORE 46O:F0R h = [4422]
1 T0 161RE AD pp:note:h)=pe:NEXT
460 DATA 95 , 106 , 127 , 142 , 159 , 190 , 213  [2328]
, 2 53 , 28 4 , 3 19 , 379 , 80 , 71 , 63 , 53 , 47
470 DEF FN p o ( * , y ) -RC000+<y-1) «80+( [585]
>: - 1 ) » 2
480 At=”ETRANGER VEUX TU VOIR LA PR [2490] 
ESENTATI ON■ : y 1 = 12
490 r 1 = [40-LEN(A*>) /2sG0SUB 870:a l= [3816] 
“0 OUI 0 NON f
500 YL=14ï2l=(40-LEN(At))/2:G0SUB 8 [2677] 
70
510 AI-INKEYIiIF A***” THEN 510 ELS [2495] 
E At=UPPERt(At)
520 IF Af»"N" THEN CLSjGOSUB 4670lG [2423] 
0TD 540
530 IF A F = "0 " THEN CLSiGOSUE 4050 E [2288] 
LSE 510
540 al i -t=CHR*(209)+CHRt(210)+CHRt ( [2257] 
211I +CHR*(2I2)
550 a l i 2t=CHRI[205)+CHRF(2061*CHRt( [2118) 
2071+CHRt1208)
560 a l i 1*=CHR*(201) +CHR»(202)*CHRi( [3744] 
203)*CHRt(2041
570 DIM s p  ( 13) ) FOR h = 0 TO 12 : sp ( h +1 [1718] 
1=RB000+ <h*64) ! NEXT
580 FOR h = 0 T0 8s s i <h + l ) =48340+( h *  1 [2021 ] 
2 8 ) : NEXT
590 ENT 4 , 1 5 0 , 5 , 1 2 ) ENV 4 , 1 0 , 5 , 3  : E H T [2346] 

3 , 1 5 0 , 1 0 , 1 ) ENV 3 , 15 , 15 , 10  
600 P0KE î ,A029,4:dep=l : s ens=1 [1055]
610 DIM j e u ( 9 , 9 ) : nbp=0ivie*5:TA=1 [2143]
620 REM : ) ) ) .............. ) ..................... ) ) [ 1823]
630 REM i ) (419]
640 REM ) DECOR DE BASE ) [1019]
650 REM : ) (419)
660 REM : ! ) : s s : : : : : : : ............: : : > ) C 1 823 3
670 PLOT -10,-10,9)TAG)M0VE 498,368 [7331] 
SPRINT a 1i 11 ! ) M0VE 498,352)PRINT a) 
i 2* ; : MOVE 498, 336)PRINT a 1 i 31 ; ) TAGO

680 DATA 1 6 , 1 , 5 , 1 6 , 5 , 5 , 1 6 , 8 , 5 , 1 6 , 1 0
, 5 , 1 6 , 1 3 , 5 , 1 6 , 1 5 , 5 , I B , 18
690 DATA 3 , 1 8 , 2 0 , 3 , 1 6 , 2 2 , 3 , 1 6 , 2 4 , - ,
1 6 , 1 , 5 , 2 0 , 1 , 5 , 1 6 , 8 , 3 , 2 0
700 DATA 8 , 3 , 1 6 , 1 3 , 3 , 2 0 , 1 3 , 3 , 1 8 , 1 8 ,
3 , 2 0 , 1 8 , 3 , 1 6 , 2 2 , 3 , 1 8 , 2 2 , 3
710 e 1 = 5 ) e2 = 6 : RESTORE 680:F0R i = l T
0 20)G03UB 720)NEXTî GOTO 800
720 READ X ,Y , L : x1 = 14+(X- 1 ) *32 : y 1 = 38
8 - t Y - l ) *16
730 IF i >10 THEN 770 
740 FOR J = 0 T0 2 STEP 2s PLOT » l , y l +  
j , e 1 : DRAW * 1 * U - 1 ) *32, y 1 * j : NE X T 
750 FOR 3 = 4 T0 6 STEP 2 s PLOT » 1 , y 1 + 
j , e 2: DRAW * 1 + ( 1 - 1 ) *32 , y 1 * j : NEXT 
760 RETURN
770 PLOT « 1+4, yl  + 2,eliDRAW x l *4 , y l *  
2 - i 1 -  1) * 16
730 PLOT x 1, y 1+2,e2:  DRAW x l , y l * 2 - ( l  
-1)*16 
790 RETURN
800 LOCATE 1, 1 : PR I NT t r  t  : RESTORE 81 
0) FOR h= 1 T0 20)G0SUB 830)NEXT:GOTO 

850
810 DATA 1 6 , 1 , 1 6 , 5 , 2 0 , 1 , 2 0 , 5 , 1 6 , 3 , 2  
0 , B , 1 6 , 1 0 , 20 , 1 0 ,1 6 , 13 , 20 , 1 3  
820 DATA 1 6 , 1 5 , 20 , 1 5 ,1 8 , 18 , 20 , 18 ,1 8  
, 2 0 , 2 0 , 2 0 , 1 6 , 2 2 , 1 8 , 2 2 , 16 , 2 4 , 1 8 , 2 4  
830 READ » , y : P E N 5 : LOCATE » , y ) P R I N T 

CHRt >: 170) : PEN 6) LOCATE >), y 
840 PRINT CHRt 1171) :RETURN 
850 RESTÜRE 860:F0R h=l T0 10:READ 
ZL, YL, a t : G0SUB 870 : NEXT: GOTO 900 
860 DATA 9 , . 1 , “SWEEK END 3D" , 3 2 , 9 , "0 
00000" , 3 2 . 5 , 1 1 , “SCORE", 3 2 , 1 4 , ”00000 
0 " , 3 6 , 1 9 , " 0 0 " , 3 2 , 2 3 , *00" , 3 6 . 5 , 2 3 , "T 
AB" , 3 0 , 1 9 , “VIE", 3 0 . 5 , 6 , "ALI GAT0R” , 
3 2 , 1 6 , "RECORD"
870 At=UPPERt(At): FOR T=1 T0 LENlAt 
) :SP=(ASC(MIDt(At ,T, l ) I ) -48 
880 CALL R 9 F E 0 , F N PO(2L, YL) * (T*2) , R 
9D40*iSP*16): NEXT 
890 RETURN
900 P0KE RAIE2,4 : RESTORE 920:F0R b  = 
I T0 22 : READ a , b , c
910 CALL RAIDS,FN p o <a , b + l ) , s p ( 10+c 
) : NEXT : F’OKE RA1E2,B:G0T0 940 
920 DATA 3 , 4 , 1 , 8 , 5 , 1 , 5 , 6 , 1 , 2 0 , 4 , 1 , 2  
6 , 3 , 1 , 2 5 , 5 , 1 , 5 , 1 7 , 1 , 9 , 1 8 , 1 , 4 , 2 0 , 1 , 2

[2 8 8 5 ]

[2 5 1 3 ]

[2 8 2 4 ]

[24171

[2 4 2 8 ]

[10541
[2 4 5 5 ]

[41751

[5551
[2 4 6 5 ]

[1 0 9 6 )

[5 5 5 )
[5 4 7 2 ]

[3 0 1 4 ]

[18741

[2 8 7 3 ]

[1 6 1 ! )
[3 2 0 2 ]

[71221

[2 7 0 6 ]

[29701

[5 5 5 ]
[3 8 4 2 )

[3 5 2 9 ]

[46621

94



7 , 1 8 , 1 , 2 4 , 1 9 , 1 , 25 , 1 7 , 1
930 DATA 2 , 8 , 2 , 5 , 1 6 , 2 , 1 0 , 1 9 , 2 , 2 7 , 6 ,  13184] 
2 , 2 3 , 3 , 2 , 2 8 , 1 7 , 2 , 5 , 4 , 3 , 1 , 1 8 , 3 , 4 , 1 9 ,  
o ,24 ,20 , o
940 GOSUB 3890 1983]
950 REM : : : : : ! : : : : : : ï : : ; ; : ; ; ; : : ; 1 1823]
940 REM : ! 1419]
970 REM ! TABLEAU +1 : 1 5 7 4 ]
980 REM ! ! 1419]
990 REM s : : : : : : : : : : : : : :  : ......... : : : [ 1823]
1000 IF t a >20 THEN ta2=ta-20îGOTO 1 12147] 
220
1010 ON t a  GOTO 1020,1030,1040,1050 15140] 
, 1040,1070,1080,1090,1100,1110,1120 
,1130,1140,1150,1140,1170,1180,1190 
, 1200,1210
1020
910

RESTORE 4950:GOSUB 1710:GOTO 1 [14183

1030
910

RESTORE 4860:GOSUB 1710:GOTO 1 C 2464 3

1040
910

RESTORE 4870:GOSUB 1710:GOTO 1 C22793

1050
910

RESTORE 4800:GOSUB 1710:GOTO 1 C19723

1060
910

RESTORE 4890:GOSUB 1710:GOTO 1 [19533

1070
910

RESTORE 4900:GOSUB 1710:GOTO 1 [19083

1080
910

RESTORE 4910:GOSUB 1710:GOTO 1 [15663

1090
910

RESTORE 4920:GOSUB 1710:GOTO 1 [12253

1100
910

RESTORE 4930:GOSUB 1710:GOTO 1 C21033

1110
910

RESTORE 4940 : GOSUB 1710:GOTO 1 [21053

1120
910

RESTORE 4950 : GOSUB 1710:GOTO 1 C17353

1130
910

RÈSTORE 4960:GOSUB 1710:GOTO 1 C19723

1140
910

RESTORE 4970 : GOSUB 1710:GOTO 1 [19413

1150
910

RESTORE 4980:GOSUB 1710:GOTO 1 [20633

1160
910

RESTORE 4990 : GOSUB 1710:GOTO 1 [22793

1170
910

RESTORE 5010:GOSUB 1710:GOTO 1 [16003

1180
910

RESTORE 5020:GOSUB 1710:GOTO 1 [18303

1190
910

RESTORE 5030:GOSUB 1710:GOTO 1 C 2487 3

1200
910

RESTORE 5040:GOSUB 1710:GOTO 1 [16723

1210
910

RESTORE 5050:GOSUB 1710:GOTO 1 [16283

1220 
4 40

IF t a >40 THEN ta2=ta-40:GOTO 1 [23053

1230 ON t a2 GOTO 1240,1 250,1260,127 [49833
0,1200,  1290, 1300,1310,1320,1330,134 
0,1350,1340,1 370, 1380,1390,1400,141 
0,1420,1430
1240
910

RESTORE 5060:GOSUB 1710:GOTO .1 C15953

1250
910

RESTURE 5070:GOSUB 1710:GOTO :1 [18633

1260
910

RESTORE 5080:GOSUB 1710* GOTO :l [13423

1270
910

RESTORE 5090:GOSUB 1710:GOTO :l [28503

1280
910

RESTORE 5100:GOSUB 1710:GOTO ;1 C18303

1290
910

RESTORE 5110:GOSUB 1710:GOTO J1 C21683

1300
910

RESTORE 5120:GOSUB 1710:GOTO ]1 C 2244 3

1310
910

RESTORE 5130:GOSUB 1710:GOTO ]1 [16003

1320
910

RESTORE 5140 : GOSUB 1710:GOTO 11 [15953

1330
910

RESTORE 5150:GOSUB 1710:GOTO 1i [29023

1340
910

RESTORE 5170:GOSUB 1710:GOTO 1: [16283

1350
910

RESTORE 5180:GOSUB 1710:GOTO 1, [21363

1360
910

RESTORE 5190:GOSUB 1710» GOTO 1 [22293

1370
910

RESTORE 5200:GOSUB 1710:GOTO 1 [19723

1380
910

RESTORE 5210 : GOSUB 1710:GOTO 1 [19533

1390
910

RESTORE 5220:GOSUB 1710IG0TO 1 [18733

1400
910

RESTORE 5230:GOSUB 1710:GOTO 1 [23163

1410
910

RESTORE 5240:GOSUB 1710:GOTO 1 [15523

1420
910

RESTORE 5250:GOSUB 1710:GOTO 1 [22533

14 30 
910

RESTORE 5260:GOSUB 1710:G0T0 1 [14693

1440 ON ta2 
0 , 1490,1500,  
0 ,1560,1570,  
0 ,1630,1640,

GOTO 1450,1460,1470,148 
1510,1520,1530,1540,155 
1580, 1590,1600,1610,162 
1450

[55703

1450
910

RESTORE 5270:GOSUB 1710:GOTO 1 [16133

1460
910

RESTORE 5280:GOSUB 1710:GOTO 1 [16753

1470
910

RESTORE 5290:GOSUB 1710:GOTO 1 [17883

1480
910

RESTORE 5300:GOSUB 1710:GOTO 1 [12753

1490
910

RESTORE 5310:GOSUB 1710:GOTO 1 [13693

1500
910

RESTORE 5330 : GOSUB 1710* GOTO 1 [21743

1510-
910

KESTORE 5340:GOSUB 1 710:GOTO 1 [21263

1520
910

RESTORE 5350:GOSUB 1710:GOTO 1 [21793

1530
910

RESTORE 5360:GOSUB 171 Os GOTO 1 [13713

1540
910

RESTORE 5370:GOSUB 1710:GOTO 1 [16933

1550
910

RESTORE 5380:GOSUB 171 Os GOTO 1 [8813

1560
910

RESTORE 5390:GOSUB 1710:GOTO 1 [19343

1570
910

RESTORE 5400:GOSUB 1710:GOTO 1 [13423

1580
910

RESTORE 5410:GOSUB 1710:GOTO 1 [28503

1590
910

RESTORE 5420:GOSUB 1710:GOTO 1 [21363

1600
910

RESTORE 5430:GOSUB 1710:GOTO 1 C 211 3 3

1610
910

RESTORE 5440:GOSUB 1710:GOTO 1 C25323

1620 RESTORE 5450:GOSUB 1710:GOTO 1 [27853
910

1430 RESTORE 5440îG0SUB 1710s GOTO 1 11915] 
910
1640 RESTORE 5470:G0SUB 1710 : G 0 T 0 1 12546)
910
1650 t a=1 ! GOTO 1000 1747]
1660 REM i : ) ) i : : ! 1111 ! : : : : i : : i s i > 1 1023]
1670 REM : : [419]
1680 REM : DESSIN TABLEAU i 11952]
1690 REM : : 1419)
1700 REM i : ! ! ! : : i : : ! : i ! i i : : i i ! ! : ! 1 1823]
1710 POKE 6A029, 8 : ERASE jeu:DIM jeu 13904]
( 9 , 9 ) :FOR h = l TO 7 ï READ a l
1720 FOR g=1 TO 7 ia = VAL(MIDI(a I , g ,1 13859)
) ) i a « = ( g t h - l ) +2:by=(13+h)-g
1730 CALL &A1D5.FN p o (a » , b y ) , s i ( a )  11955)
1740 j e u <g+1, h +i ) =a : NEXT g , h s IF cou 12438)
p=0 THEN 1770
1750 FOR h=0 TO 40 STEP 2 : SOUND 1,1 13323) 
0+h*3 5 3 4 4
1 760 FOR t  = t TO 4 0 : NEXT t ,h:OUT (,BC 13128] 
0 0 , 1 i OUT 68000,40
1 770 pi c = 49:FOR g = 2 TO 8:F0R h = 2 TO 12986) 
8

1780 IF j eu(h , g>=9 OR j e u ( h , g ) = l  TH 11625] 
EN p i c = p i c - l
1 790 NEXT h , g : NBP-0 1603)
1800 f eu - 5 : f i n=0 : pe r d=0 : DEF*1 : S£NS= 11899) 
1 : t  r = 0
1810 READ I»s: IF »s=l  THEN 1820 ELSE 12168] 

my = 0: GOTO 1840
1820 READ MX,MY:a>:=(<NX*NV)»2)-6:by 13339] 
=(13+MY)-MX:ADD“ (FN POiAX.BY)1+6200

1830 CALL 6A1A2, ADD:CALL 6A0FF:s«=l 12593] 
: GOTO 1840
1840 At=“f  « 9 0 S":ZL=10.5:YL=24:G 13306)
OSUB 870: GOSUB 3910
1850 RETURN 1555]
1860 REM : s : : : : : : : : : : : : : : : : ; s > s : : 1 1823]
1870 REM : : 1419)
1880 REM : ROUTINE PRINCIPALE : 12225]
1890 REM : : 1419]
1900 REM- ......................................... : : : : : 11823]
1910 READ X, Y:a* = < (X + Y) *2) -6:  t,y= (12 12968) 
+ Y1 -X : ADD=(FN PO !AX, BY) ) +62002 
1920 LOCATE 1,1 s PR I NT nrliCALL 6A19 1 1302) 
8,  ADD
1930 CALL 6A051: CALL 6A017 , s p ( d e p ) 1 1677]
1940 IF (13=1 THEN EVERY 15,3 GOSUB 13163] 
7880
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Serveur sur CPC
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1950 IF F i n= 1 THEN 3100 
I960 IF INKEY(HA)=0 THEN DI I ON sens 

GOTO 2110,2210,2310,2410 
1970 IF INKEY (GA)*0 AND TR = 0 THEN 5 
ens=sens-l :GOTO 2020 
1980 IF INKEY < DA> *0 AND TR=0 THEN 5 
ens=sens+1î GOTO 2030 
1990 IF INKEY(FE)*0 THEN GOSUB 3570 
2000 GOTO 1950
2010 REM s jsj  QUART DE TOUR jsss 
2020 IF sens<;i THEN 5en5=4îG0T0 204
0
2030 IF s e n s >4 THEN s en s s l
2040 DI s HALL &A071s0N sens  GOTO 205
0,2060,2070,2080
2050 CALL &A017 , s p ( 1) tGOTO 2090
2060 CALL ?<A017, sp < 5 ) : GOTO 2090
2070 CALL !<A017,sp (7) s GOTO 2090
2080 CALL &A01 7,  sp < 3 )
2090 FOR t = l TO 15iSOUND l , 5 0 - t , l , 5  
ï NE X T : EI : GOTO 1950 
2100 REM î s î ï  s ens l / ga uc h  : : : t 
2110 )!=>!-1 : IF j e u ( x , y ) =0  THEN x = xM 
: El:GOTO 2500
2120 TR = Oî CALL Î<A094î CALL î<A07 1 
2130 GOSUB 2570s CALL *A051sCALL î<AO 
17, s p (2)
2140 CALL *cA071:CALL «rA017,sp(l) 
2150 SOUND 1 , 100,2,5s  CALL î<A094sCAL 
L !<A07 1
2160 CALL î<A051 î CALL î«A017,sp<2) 
2170 CALL !<A07 1 s CALL ?<A01 7 , sp < 1 ) > SO 
UND 1 , 1 0 0 , 2 , 5 : El 
2180 1F x = mx AND y = #r.y THEN 2510 
2190 IF DB=0 THEN 1950 ELSE DB=OsGO 
TO 2110
2200 REM : s : : s ens2 / hau t  : : : !
2210 y =y - l : I F  j e u ( x , y ) =0  THEN y=yM 
: EI : GOTO 2500
2220 TR = 0: CALL trAOB 11 CALL &A071 
2230 GOSUB 2570s CALL ,VA051:CALL ,VAO 
1 7 , s p ( 6  )
2240 CALL trA071 s CALL S.A017,sp(5) 
2250 SOUND 1 , 10 0 , 2 , 5 sCALL ÎcAOBIj CAL 
L ?< A 0 71
2260 CALL ?<A051:CALL «<A017 , sp < 6) 
2270 CALL ?<A071:CALL i<AO 1 7 , sp < 5 ) s SO 
UND 1 , 1 0 0 , 2 , 5 : El 
2280 IF x = mx AND y = my THEN 2510 
2290 IF DB=0 THEN 1950 ELSE DB=0:G0 
TO 2210
2300 REM s ï : : s e n s 3 / d r o i t  s : :  s 
2310 >: = >! +1 : IF j eu ( x , y ) = 0 THEN >: = >t-l 
: El:GOTO 2500
2320 TR = 0 : CALL &A0D3:CALL S<A07 1 
2330 GOSUB 2570 s CALL îtAOSlsCALL &A0 
17 , s p (8)
2340 CALL *A071:CALL &A017,sp<7) 
2350 SOUND 1 ,10 0 , 2 , 5  s CALL *A0D3)CAL 
L ï< A 0 71
2360 CALL IrAOSlïCALL fcA017,sp(8) 
2370 CALL Ï<A071 s CALL î<AO 17 , sp ( 7 ) : SO 
UND 1, 100 , 2, 5s  El 
2380 IF x = mx AMD y = my THEN 2510 
2390 IF DB=Q THEN 1950 ELSE DB=OsGO 
TO 2310
2400 REM sss s s ens4 / bas  : : : :
2410 y=yM: IF jeu<>!,y)=0 THEN y = y- l  
s EI ! GOTO 2500
2420 TR=Os CALL ?<A0A9:CALL ?<A071 
2430 GOSUB 2570: CALL 5<A05i s CALL !<A0 
17, s p (4 )
2440 CALL «,A071sCALL ?< A 0 1 7 , s p < 3 ) 
2450 SOUND 1 , 100 , 2 , 5 sCALL fcA0A9:CAL 
L !<A071
2460 CALL îrA051:CALL î«A017,sp<4) 
2470 CALL ?<A071:CALL î<A017,sp <31 s SO 
UND 1 , 1 0 0 , 2 , 5s El 
2480 IF x = m x AND y = my THEN 2510 
2490 IF DB=0 THEN 1950 ELSE DB=OsGÜ 
TO 2410
2500 t r  = 0s db = 0:GOTO 1950 
2510 F i n= i : pe r d= l s  GOTO 1950 
2520 REM : : : s s s : s : : s s : s s s s s s s : : s s
2530 REM : :
2540 REM s TRANSFORMATION DALLE s
2550 REM : s
2560 REM : s : : s s s : s : s s : s : s : s s s : s s s
2570 ON J  E U < >: , y ) GOTO 2580,2590,261 
0 , 2620,2640, 2660,2690, 2780,2820 
2580 RETURN
2590 IF j e u (x M , y ) =0 THEN t r  = l s s e ns  
= 1 s GOTO 2780
2600 TR=1 s SENS=3s GOTO 2780
2610 DB=1 s GOTO 2780
2620 IF j e u ( x - l , y ) * 0  THEN t r = l s s e n s

i  M  1 1 \ 6 $

[10213 
C 2871 J

C37003

[34963

[23513 
[3413 
[ 11593 
[13313

[5273
[16793

[19663 
[11833 
C1814 3 
C10533 
[28543

*3s GOTO 2780
2630 TR=1 s SENS=1 : GOTO 2780 C9583
2640 IF jeu ( x , yM ) *0 THEN t r * l s s e n s  [42443 
=2:GOTO 2780
2650 TR = 4 : SENS = 4s GOTO 2780 [7303
2660 ax* ( (X+Y)*2)-6:by«(13+Y)-X C 14283
2670 CAS=INT(RWD*7)+2:CALL *A1D5,FN [25503 
PO < A.X ,&Y) , SL (CAS)

2680 JEU (x,y)=CAS:RETURN [7043
2690 ON sens  GOTO 2700,2710,2720,27 [24623
30
2700 IF j e u ( x - l , y ) = 0  THEN 2660 ELSE [18873 

2740
2710 IF j e u < x , y -1)* 0 THEN 2660 ELSE [22303 

2740
2720 IF j e u (x+1, y )*0 THEN 2660 ELSE [12463 

2740
2730 IF jeu ( x , y + 1)"0 THEN 2660 ELSE [26163 

2740
2740 ax« ( (X + Y)* 2 ) -6:by*(13+Y)-X [ 1 4283
2750 CALL ïrAlD5,FN PO < AX , BY ) , SL < 9) C1 81 13 
2760 JEU (x , y ) S9sDBa 1 s pic = p i c -1 s IF n [42943 
bp = PIC THEN DB*0:F IN3 1 s RETURN 
2770 RETURN [5553
2780 ax*MX+Y)#2)-6sby*(13+Y)-X [ 14283

[8703
[28773

[17753
[13793

[14253
[26963

[16693
[21483

[17723
[14763

[8873
[17353

[19913
[15313

[14173
[27603

[16933
[33853

[17723
[14803

[8813
[36993

[17933
C15273

[14453
[26963

[14823
[31473

[17723
[14683

[9263
[19693

[20633
[15353

[14213 
[27193

[16493
[27633

[17723
[15363

[12123
[5463
[18233
[4193
[14723
[4193
[18233
[29783

[555 3 
[22943

[7703
[7163
[24653

2790 CALL Î<A 1 D5 , FN PO ( AX , BY ) , SL ( 1 ) 
2800 JEU(x , y )* l :nbp*nbpM:  IF nbp=PI 
C  THEN DB*0: FIN=1 s RETURN 
2810 RETURN
2820 fin*l»perd«lsRETURN 
2830 REM s : s : s : s s s s s s s s s s i s s s s s s : 
2840 REM : s
2850 REM s LA CITROUILLE s 
2860 REM : i
2870 REM s : s s > s s s s : s s s s s s s s : s s : : s 
2880 DIsIF mx=x AND my = y THEN Fin=l 
:perd=l s  mu*REMAIN(3) :  E I sRETURN 
2890 p a s« p as M: I F  pas = 5 THEN pas=Os 
GOTO 2980
2900 ON sm GOTO 2910, 2960,2990,3020 
2910 mx=mxM:IF j eu < «x , my ) >0 AND je 
u(«ix,*y)<9 THEN 2940 
2920 mx*mx-l
2930 sm*INT < R N D * 4 )+1 s El sRETURN 
2940 CALL &AllB,sm:IF mx*x AND my = y 

THEN Fin*! s pe rd=1 s eu-REMAIN<3)
2950 El sRETURN
2960 my = myM:IF j e u <«x , my)>0 AND je 
u ( m x , m y )< 9 THEN 2940 
2970 m y = m y -1
2900 sm=INT(RND*4)M s ElsRETURN 
2990 «x=«x- l : IF  j e u ( « x , » y ) >0 AND je 
u (mx, ffiy > <9 THEN 2940 
3000 ex «ex♦ 1
3010 sm=I NT(RND + 4 ) M : EI : RETURN 
3020 my = my- l s IF jeu(mx,my)>0 AND je 
u(mx,my)<9 THEN 2940 
3030 mys myM
3040 sm*INT(RND»4)M s El sRETURN 
3050 REM s s s s s s s s : s s s s s : s s s s s : s s : 
3060 REM : s
3070 REM s VIE - 1 :
3080 REM :
3090 REM : s s : : s : : s s s s s s s s s : : s s s s s 
3100 mu=REMAIN(3)scoup = ls IF perd = 0 
THEN 3450
3110 IF sens=l  THEN dep=l ELSE IF s 
ens=2 THEN dep=5 ELSE IF sens=3 THE 
N dep=7 ELSE IF sens=4 THEN dep=3 
3120 FOR h=1 TO 15 s CALL &A071sCALL 
*«AlEF,sp (dep)
3130 FOR t=l  TO 150: NEXT t,hsPOKE !< 
A021,16
3140 SOUND 1 , 2 3 9 , 2 0 , 6 : SOUND 1 , 0 , 2 , 6 
: SOUND 1,239,20,6:S0UND 1, 319,20,6s  
SOUND 1 , 2 1 3 , 2 0 , 6 : SOUND 1 , 2 39 , 40 , 6 : 5  
OUND 1, 319,20, 6
3150 FEN 9 : FOR H=1 TO SsLOCATE 18,3 
SPRINT CHRM214) sFOR T=1 TO 100:NEX 
T TsLÜCATE 18,3 s P RI N T CHRi(213 ) : FOR 

T =1 TO 100:NEXT T, H 
3160 vi e  = v i e - l s I F  vie-IO THEN 3230 E 
LSE GOSUB 3890 
3170 GOTO 1000
3180 REM s : s : : : s : s : : : : s s s s s : : s s : s 
3190 REM s :
3200 REM s PERDU s
3210 REM : :
3220 REM s : s : : : : s : s : : : : s s : s : s : : : s 
3230 z 1=2.5 * y 1=24i a l = ”POUR REJOUER 

A B C  D":GOSUB 870 
3240 ENT 4 , 1 5 0 , 5 , 1 2sENV 4 , 1 0 , 5 , 3  
3250 FOR H = 40 TO 0 STEP -2s SOUND 1, 
10+H*3, 5 , 3 , 4,4 : NEX T H 
3260 WHILE INKEYi<>B* : WEND: ENT 1,1,
1 , O , 1 , “ 1 , O , 1 , 0 , 1 , î , 1 , O , 1 , “ 1 ,
3270 ENV 2 , =10 , 390:ENV 1 , 1 , 1 5 , 1 , 1 , 0  
, 1 , 1 , 0 , 1 , 1 2 , - 1 , 8 , 2 , -1 , 20  
3280 GOSUB 3300
3290 t i  = IN K E Y i  : IF t t * mK THEN 3280 E

[17313
[51003

[5553
[4813
[18233
[4193
[15403
[4193
[18233
[35833

[36943

[16323
[35173

[7643
[17343
[43843

[4163
[25493

[539 3
[17343
[13613

[7683
[17343
[30493

[5433
[17343
[18233
[4193
[6473
[4193
[18233
[15343

[58863

[31313

[16903

[75743

[72073

[21093

[339 3
[18233
[4193
[934 3
[4193
[18233
[32043

[704 3 
[30743

[29223

[30603

[9653
[23923

LSE CALL ?<BCA7 s GOTO 3340
3300 «tus® INT <RND*7 ) +5: SOUND l ,note<
mus) , 320, 12 , , 1
3310 FOR h=1 TO 5 : mus=INT(RNDM6) M 
: SOUND 2 , not  e (mus) ,32 ,11, 1  
3320 mus=I NT <RND#16)*1»SOUND 2 , note 
•mus) , 32 ,11 , 1
3330 mus=I NT(RND*11 ) M : SOUND 4, note 
(mus) , 6 4 , , 2 : NEXT: RETURN 
3340 A=ASC(UPPERi(Tl)) : IF A<65 OR A 
>63 THEN 3260
3350 A=A-65:TAS (AMS)+ 1: CALL &BCA7 
3360 OUT «eBCOO,I:OUT S<BD00,0 
3370 VIE = 5s IF SOREC THEN REC«SC:GO
SUB 3830
3380 LOCATE 2,24sPRINT SPACE^(12) s F 
i n*0:perd=0
3390 GOSUB 3890: sc = 0 : GOSUB 3770sGOT 
0 1000
3400 REM : s : : : : : s : ; : : : : : s : : : : : s : s 
3410 REM s s
3420 REM : GAGNE :
3430 REM s s
3440 REM : s : : s : : : s : : : : : : : : : s : s : s s 
3450 CALL &A07 1 : RESTORE 5480s POKE î< 
A029,8s FOR h=l TO 7 s READ C*
3460 FOR g = 1 TO 7 s C = VAL ( MI DK C* , g , 1 
) ) :Cx*<g+h- l )«2:Cy=(13+h)-g 
3470 CALL $<A1D5,FN po < CX , CY ) , si  ( C ) 
3480 IF jeu (gM , h +1 ) = 1 THEN sc = sc + l 
sGOSUB 3770
3490 ENV 1 0 , 1 5 , - 1 , 1 : SOUND 1 , 0 , 15 , 15  
, 1 0 , , 15 s NEXT g,h
3500 TA = TAM : I F SOREC THEN REC = SC: 
GOSUB 3830 
3510 GOTO 1000
3520 REM s : s : s s : : : s : : s s s s s s s s s : s : 
3530 REM : :
3 5 4 0  REM : FEU s
3550 REM s s
3560 REM : : : : : : : : : : : : : : : : s : s : : s : : 
3570 FEU = FEli-1 : IF FEU<0 THEN 3670 
3580 SOUND 3 , 5 0 , 5 0 , 1 2 , 3 , 3s A**" ” :ZL 
=10.5+(FEU*2):YL=24:G0SUB 870 
3590 ON sens GOTO 3600,3680,3690,37 
00
3600 IF y=my AND x>mx+l THEN 3610 E 
LSE 3670
3610 INK 0 ,26 s mua REMAI N < 3) : POKE S<A1 
49 , Î<C9 : CALL $<A13E
3620 POKE J(A149,î(2A:ax=< ( m X + m Y ) *2 ) - 
6 s by=( 13 + mY) -mX
3630 CALL &A1D5,FN PO(AX, BY) , SL(9) 
3640 IF j e u (mx,my)<>1 THEN p i c * p i c -  
1
3650 JEU(mx, my) =9»INK 0,0
3660 AFTER 250,3 GOSUB 3940
3670 FOR T =1 TO 150 : NEXT: WHI LE INKE
Y I O ' - s  WEND s RETURN
3680 IF y > m y +1 AND x = mx THEN 3610 E
LSE 3670
3690 IF y = my AND x M <mx THEN 3610 E 
LSE 3670
3700 IF y + 1<my AND x = mx THEN 3610 E 
LSE 3670
3710 CALL Î,RB 18: LOCATE 1,10:  END 
3720 REM : s : : : : : : ; : : s : : : : : : : : : : : :
3730 REM : s
3740 REM s GESTION COMPTEURS s
3750 REM : :
3760 REM s : : s s s : s : s : s s s : : : : : : : s : :
3770 IF sc=0 THEN a*«"000000” : ZL=32 
s Y L = 9 : GOSUB 870sRETURN 
3780 af=STRi(sc):A!-RIGHTf(At,LEN<A 
* ) - l )
3790 IF s c <10 THEN ZL = 3 5 : YL = 9 : GOSUB 

870 : RETURN
3800 IF sc <100 THEN ZL = 34sYL = 9:GOSU 
B 8 7 0 :RETURN
3810 IF s c <1000 THEN ZL = 33sYL = 9 : GOS 
UB 870sRETURN
3820 Zl. = 32: Y L = 9 : GOSUB 870:RETURN 
3830 IF REC-0 THEN a t = "000000"sZL=3 
2s YL=14 : GOSUB 870:RETURN 
3840 ai=STRI(REC): A*=RIGHTMAS, LEN( 
Ai) -1 )
3850 IF R E C <10 THEN ZL = 35:YL=14 : GOS 
UB 87 0 : RETURN
3860 IF REC<100 THEN ZL = 34: YL=14s GO 
SUB 870 : RETURN
3870 IF REC<1000 THEN ZL = 33:YL=14 : G 
05UB 8 7 0 :RETURN
3880 ZL = 32:YL= 14:GOSUB 870: RETURN 
3890 a i = STRi(v i e ) s Ai=RIGHTi(A i , LEN( 
Ai ) -1 )
3900 ZL=37:YL=19:GOSUB 870: RETURN 
3910 a i = S T R i ( t a ) : Ai=RIGHTi(Ai,LEN(A 
i  ) - 1 )
3920 IF t  a >9 THEN ZL = 32 ELSE ZL = 33
3930 YL=23:GOSUB 870sRETURN
3940 mx = INT(RND*8)+1 : mv=INT(RND#8) +
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[31603

[20143

[20333
[18233
[4193
C22353
[4193
[18233
[17213

C28683

[32783

[31393

[25153

[21963
[33143

[28063

[2356]

[26673

[18973

C20033 
[19913

[23773
[15173

[6573
[25783
[17753

96



1
3950 IF jeu(«K,»y)=0 OR jeu(mK,«yl= [2905] 
9 THEN 3940
3960 IF »>: = >: AND my = y THEN 3940 [1146]
3970 a>l=((MX + MYl*2)-6:by*(13 + MY)-MX [2269] 
: ADD= (FN PO ( A X , B Y ) ) +*,2002
3980 CALL !<A 1 A2 , ADD : CALL 6A0FF : sut» 1 [ 1845] 
3990 EVERY 15,3 GOSUB 2880:RETURN [1200]
4000 REH !i:>11: s ....... . [ 1823]
4010 REH : : [419]
4020 REH : PRESENTATION : 1 1647)
4030 REH : : [419]
4040 REH ..... :........ . 1 1823]
4050 EUT 1,1,1,3,1,-1,3,1,0,1,1,1.3 [4669] 
,1,-1,3l ENV 2, = 10,s90: ENV 1,1,15,1,
1,0,1,1,0,1,12,-1,8,2,-1,20 
4060 EVERY 35,2 GOSUB 4770 1650]
4070 RESTORE 4O80:F0R g=l TO 6:READ [4843]
enc , >:, y : GOSUB 4090: NEXT : GOTO 4110 
4080 DATA 5,0,80,3,320,80,13,160,16 [2309) 
0,6,-160,160,14,0,240,8,-160,0 
4090 PLOT -10,-10,enc: FOR h = y-76 TO [5741 ] 
y+76 STEP 2: PLOT >:+4,y:DRAW k+160, 
h : PLOT >i +31 4 ,y : DRAW » +160 ,h : NEXT 
4100 RETURN [555]
4110 FOR h=0 TO 30 STEP 2:PL0T 320, [7586]
48+h,7 : DRAW I60,h-32: PLOT 640,48 + h,
7:DRAW 430,h-32:PLOT 320,48+h,12:DR 
AW 480,h-32:NEXT
4120 zc-500:zd=240:za=100:zb=5Û:enc [2238] 
-6:G0SU8 4180
4130 zc=500:zd=240:za = 96:GOSUB 4220 [1961]

4140 zc=480:zd=240:za=100:zb*50:enc [2623] 
=7:GOSUB 4180
4150 zc-480:zd=240:za=96:G0SUB 4220 [2215]

4160 zc=440:zd=240:za=60:zb=30:enc= [2087] 
9:GOSUB 4180
4170 zc-440:zd=240:za=56:G0SUB 4220 [2483] 
: GOTO 4260
4180 ORIGIN zc,zd:zf=2/SQR(za*za+zb [5325] 
*zb):zfl=zf*za/zb:zf2-zf*zb/za:zc=z 
a:zd=0
4190 ziir,= l*PI/z(/2:F0R zi=0 TO zim: [5966] 
PLOT zc,zd,enc: PLOT zc,-zd:PLOT -zc 
,zd:PLOT -zc,-zd
4200 zc=zc-zfl*zd:zd=zd+zf2»zc:NEXT [1895] 
zi:RETURN
4210 REH CLAUDE TEL 96 38 94 24 [1093)
4220 ORIGIN 0,0: PLOT -10,-10,enc: FO [2449] 
R h=zd-(za/2) TO zd+(za/2) STEP 2:«
= zc : >: 1 ->:
4230 IF TEST(X,H)=enc THEN X = X1-4: G [6324]
OTO 4240 ELSE PLOT X,H : X = X*4 : GOTO 4
230
4240 IF TEST(X,H)=enc THEN 4250 ELS [3065]
E PLOT X,H :X = X-4:G0T0 4240
4250 NEXT:RETURN [940]
4260 TAG:PLOT -10,-10,14 :HOVE 396,2 [389!)
5 6 : P RI N T CHRt<143); :MOVE 46Û,256:PR
INT CHRF(143)j:PLOf -10,-10,0
4270 HOVE 396,240:PRINT CHR*(143>:: [4693]
HOVE 460,240:PRINT CHR*(143): :TAGÜF
F
4280 PEN 6: FOR h=14 TO 19:L0CATE 17 [ 7649]
, h : P RIN T CHR*(143):NEXT:L0CATE 15,1 
9: PR INT CHR*(143)*CHR*(143): LOCATE 
16,20:PRINT CHRP(143)
4290 PEN 12:LOCATE 13,19:PRINT CHR* [ 7401 ] 
(1431+CHR*(1431 :LOCATE 12,20:PR INT 
tr t + CHR* ( 143) + CHR* (32) *-CHRÎ ( 1 43) + CH 
R*(143)
4300 LOCATE 13,21 : PRI NT CHR*(143)+C [ 3542] 
HRt(32)+CHR*(143) : LOCATE 14,22:PR IN 
T CHR*(143)
4310 INK 2,0: PL0T -10,-10,2:a*="SWE [ 1 789] 
EK END 3D"
4320 T AG : FOR H=1 TO LEN(A*): Bt = HID* [4581 ] 
(A*,H,1):HOVE (H*36)-36,396:PRINT B 
* j : NE XT : TAGOFF
4330 ENC=6:EN2=7:Y=340:X=104 [1439]
4340 FOR G-0 TO 14 STEP 2:F0R H=0 T [1911]
0 432 STEP 2
4350 IF TEST(H, 384 +G)*2 THEN GOSUB [ 1 982] 
4370
4360 NEXT H,G:LOCATE 1,1 : PRINT NRI; [2441 ] 
SPACE*(18): INK 2,14:G0T0 4380 
4370 PLOT Hex , YMG*2) , ENC: PLOT H + X, [ 1582] 
Y*2* (G*2) ,EN2: RETURN
4380 PEN 0:LOCATE 1,24* PRINT CHR*<2 [3290] 
15):LOCATE 1,25: PR INT CHR*(143)
4390 FOR H=1 TO 5:H0VE 30,H:DRAW 61 [4420] 
0,H,12:NEXT:FOR H=6 TO 20:H0VE 30,H 
: DRAW 610,H,14 :NEXT
4400 FOR H=20 TO 22:H0VE 30,H:DRAW [5203]
610,H,1 :NEXT: FOR H=1 TO B:HOVE H,26 
: DRAW H,374,12:NEXT
4410 FOR H = 8 TO 20:H0VE H,26:DRAW H C 6328]
,374,14:NEXT:FOR H=20 TO 22:H0VE H,
26:DRAW H,374,1 :NEXT
4420 FOR H-616 TO 620:H0VE H,26:DRA [6738]
W H,374,1 :NEXT:FOR H=620 TO 632:M0V
E H,26 : DRAW H,374,1 4 : NE X T
4430 FOR H = 632 TO 636:H0VE H,26:DRA [5268]
W H,374,12:NEXT:FOR H=394 TO 400:H0 
VE 30, H: DRAW 61 0 , H , 1 2 : NE X T

4440 FOR H=382 TO 392:HOVE 30,H:DRA [3757]
W 610,H,14:NEXT: FOR H=378 TO 380:H0
VE 30,H:DRAW 610,H,1 :NEX T
4450 X = 20: FOR T = 1 TO 22:H0VE T,X : DR [3689]
AW T,20,12 : X-X -1 :NEX T T
4460 X = 380:FOR T=1 TO 22:H0VE T,X:D [3296] 
RAW T,3801X = X + 1 :NEX T T
4470 X-380:FOR T=618 TO 636:H0VE T, [3310] 
380:DRAW 618,X:X=X+1:NEXT T 
4480 X-1 1 F0R T = 61 B TO 636:H0VE T,20 [2075] 
: DRAW T,XiX*Xel:NEXT T
4490 WHILE INKEY*<>"":WEND [1786]
4500 PEN 1:A*="LMC SOFTWARE■:ZL = 5: Y [ 3770] 
L=23:GOSUB 870
4510 WHILE INKEY»="":WEND:WINDOW *1 [2564] 
,1,20,5,25: FOR H=1 TO 19 
4520 LOCATE * 1,20,21 :PRINT «1,CHR*< [2278] 
10):NEXT
4530 PEN 0:LOCATE 1,10:PRINT tr*:FO [3815] 
R h = 2 TO 19:LOCATE h,5: PRINT CHR*!1 
31):NEXT
4540 PEN 1 : LOCATE 1,10* PRINT nrl U766] 
4550 RESTORE 4570:FOR yl=S TO 24 ST [1816] 
EP 2:READ at
4560 z1=(40-LEN(At)>/2:GOSUB 370:NE [2347] 
XT
4570 DATA "8 SIHPLE CE JEU i  TRES [2672] 
SIMPLE 8"
4580 DATA "ê TOUTES DALLES EN BLEU [2918] 
TU PEINDRAS 8"
4590 DATA "B ET AU TABLEAU SUIVANT [2258] 
PASSERAS C“"
4600 DATA "8 MAIS CE JEU PORTE LA S [2386) 
IGNATURE 8"
4610 DATA "ï DU PROFESSEUR ALI GATO [2366] 
R 9"
4620 DATA "* AU5SI BIEN DES PIEGES [3204] 
TU TROUVERAS S”
4630 DATA "§ AU LASER LA CITROUILLE [3827) 
DISPARAITRA 8’
4640 DATA "* HAIS DANS L'AXE TU SER [2143]
AS ê"
4650 DATA "® ET UNE CASE T'EN SEPAR 12529] 
ERAS 0"
4660 WHILE INKEY*="":WEND:WINDÜW #1 [2380] 
,1,20,8,25:CLS #1
4670 RESTORE 469O:F0R y 1 = B TO 22 ST [ 1895) 
EP 2:READ a*
4680 zl = (40-LEN(A*))/2:G0SUB 8 7 0: N E [2347] 
XT
4690 DATA ”8 MAINTENANT ETRANGER VA [2937] 0"
4700 DATA ”8 ET QUE LA FORCE SOIT A [3046) 
VEC TOI 8"
4710 DATA 1 JOYSTICK",'"' [2631 ]
,"2 CURSEURS”
4720 A*sINKEY*: 1F A**"" THEN 4720 [ 1504]
4730 a=ASC(a*):IF a<49 OR a>50 THEN [2557] 
4720
4740 IF A=49 THEN GA=74:DA=75:HA=72 [2461]
:FE-76:GOTO 4760
4750 IF A-50 THEN GA=8:DA=1:HA=0:FE [1344] 
= 9
4760 HU=REHAIN (2) : CALL 1.BCA7 : CLS: RE [ 1463] 
TUF: N
4770 m=INT(RMD*16) + 1 : SOUND 2,note(» [2051 ] 
1,32,11,1
4700 it,= INT(RNDH6)+l:S0UND 2,note!» [2051 ) 
),32,11,1
4790 m=I NT(RND*11)+1 : SOUND 4,note!» [3058]
1,64,,2:RETURN
4800 REM :::::::::::::::::::::::: [1823]
4810 REH : : [419]
4820 REM : DATAS 40 TABLEAUX : [1383]
4830 REM : : (419)
4840 REM ::::::..... :::::::::: [1823]
4850 DATA 8707875,7870702,8787840,7 [3366]
878487.8707678.7878787.8787878.0. 8,2
4860 DATA 1885933,8993993,8993993,0 [3186]
368333.8993998.8993998.2774881.0. 2,

4870 DATA 9919199,8346238,9916199,9 [3317] 
916199,9916199,8322238,9955599,1 ,2,

'y 7 1 t‘- i '
4880 DATA 8787838,3787878,8787873,8 [31903
707878.8787078.8787878.8787878.1.2,2.5.5
4890 DATA 8885888,8287640,8267648,8 [3576]
267048.8237648.8267348.8888888.1.2,
2.8.5
4900 DATA 6860636,8686868,68686B6,8 [3157]
636068.6068686.8686868.6368606.0. 5,
5
4910 DATA 8783878,7883887,8863688,3 [3214] 
333333,88636B8,7883887,8733878,0,4,

4920 DATA 8889388,8986898,8898984,8 [3605]
930898,2898980,8983898,0889888,1,3,
8,7,2
4930 DATA 3888888,3088888,3898889,3 [3066]
499899,8836663,8868886,8868886,0,6,

4940 DATA 7438887,8788878,83333B8,6 [2858] 
839386,8833388,8788878,7886827,1,2,
3,8,7
4950 DATA 8399988,8899988,8888888,9 [3308)

343239.8808888.0899988.8899988.1.2,
2.7.6
4960 DATA 6424239,6668888,0868888,B [4135]
866688.8883688.8888666.9342426.0. 5,
5
4970 DATA 3888080,8996998,8988898,8 C37093
688860.8988898.8996998.8088888.1.5,
5.8.8
4930 DATA 8898988,8683868,9887889,8 [33363
378733.9887839.8683868.0898988.0. 5,

499CJ DATA 8887885,2225883,3883883,7 [33203
839887.3888383.3885444.3887038.1.8,
3.2.2
5000 REM : : : : data tab 16 a 30 C 1237 3

5010 DATA 8333336,3777778,0777770,0 [33723
777773.8777778.8777778.1277741.0. 8,
' 7
5020 DATA 8899988,9799989,9888809,9 [33693
641739.9333889.9399989.8899988.0. 5,
5
5030 DATA 5554110,5663667,5683867,2 [33463
339337.6663667.6683867.2647111.1.2,
8.7.3
5040 DATA 8886888,6993996,8773778,3 [33643
993993.0773776.6993996.8238848.1.8,
8 2 2
5050 DATA 5444448,2222251,5444448,2 [26083
229541.5336457.2222247.2244441.0. 8,

5060 DATA 9333349,5888885,3888083,3 [27763
089883.3088803.3888883.9233339.1.3,
2.8.7
5070 DATA 8888898,8865688,8633368,8 [31783
239348.8633368.8867688.8888838.0. 5,
8
5080 DATA 8888808,8855588,8255548,8 [33913
259548.8225448.8323488.8389383.0. 5,

5090 DATA 8078788,8788878,7888887,8 [37553
886888.7388887.8780878.8878780.1.2,2.8.3
5100 DATA 8899988,8333338,9342239,9 [27733
346239.9345239.8333338.8897938.0. 5,

5110 DATA 8888888,8689868,8689868,8 [28303
689868.8609860.8609869.8888888.1.5,
3.5.2

5120 DATA 8888868,8880989,8883878,8 [34073
898988.8787888.7898388.8630388.0. 7,

5130 DATA 8888889,8888898,8888988,3 [28813
337333.8398888.8900888.9888888.1.3,
8.7.2
5140 DATA 9888888,9393998,9893388,9 [34873
883388.9883393.9899398.9038880.1.8,
8.3.2
5150 DATA 3889888,8583858,8225448,8 [35053
883888.0225448.8223448.8889838.0. 6,2
5160 REM :::: data tab 31 a 45 [12923
5170 DATA 9986099,9986899,8886888,6 [30323
663666.8806880.9986899.9986899.0. 5,
5
5180 DATA 8888808,8338888,8888883,8 [2854] 
887888,8888888,883B38B,8888888,1,2,2.8.8
5190 DATA 5554118,5633367,5885867,2 15344] 
539357,4445447,4483847,24471 11,1,2,
8.7.3
520(i DATA 1 1 1 1 11 1,1484341,1848481,1 [4594]
484841.1868481.1686861.1111111.1.5,
5 2 2
5210 DATA 8834388,8899988,3999993,6 [4612]
999996.3999993.8399938.8836388.1.2,
2.5.8
5220 DATA 8888888,8636368,8363638,8 [2889)
637368.8363638.3636368.8883888.0. 2,2
5230 DATA 8988880,8987338,8987888,8 [3479]
987898.8837898.8337898.8838894.1.2,
2.8.7
5240 DATA 8888888,8333338,8389838,8 [3387]
679768.8389838.3333338.8883888.0. 5,

5250 DATA 6488887,8688878,8368788,8 [3985] 
886888,B8786B8,8788868,7888826,1,7,
2.3.8
5260 DATA 8889888,3868738,8688878,9 [2653]
883889.8780868.8378608.8889888.0. 5,
5
5270 DATA 0888888,8245248,2533354,8 [2957]
239348.2733364.3246248.0888888.1.2,
5,8,5
5280 DATA 9888838,8898788,8983878,8 13276] 
833388,3783898,B878988,8888888,1,3,
3.7.7
5290 DATA 8885888,8825488,B233348,2 [3887)
239344.8233348.8825488.8837888.0. 4,2
5300 DATA 8887888,8878788,8988898,8 [2927] 
98689B,8988898,8878788,8887888,0,5,
5
5310 DATA 8889888,8889888,8887888,9 13013) 
999577,8386888,8389888,B8B9888,1,2,
2.8 .8
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5320 REM : : : : data tab 46 a 60 C 10903
5330 DATA 9989899,9989899,8361688,9 [26553
916199.8861888.9989899.9989899.0. 5,

5340 DATA 2244224,4246452,2246524,4 C34383
426452.4226524.2426542.2244224.1.5,
5.2.2
5350 DATA 8399933,8899938,6889886,6 [35183
547886.6289886.3899988.8399938.1.2,
8,7,5
5360 DATA 2364178,2364178,2364178,2 [27063
364178.2364178.2364173.2364178.1.8,
8.2.2
5370 DATA 1888881,3677768,8733378,8 [23513
739388.8733378.8677788.1888881.0. 8,
8
5380 DATA 8385888,8979798,8788878,8 £31103 
987898,8789878,B98789B,8889888,1,8,

5390^DATA 8898988,9838789,8878386,9 £33333
898989.6878388.9838789.8898988.1.8,
6 2 4
5400 DATA 8825488,8732378,9734379,9 £26393
732379.9734379.8732378.8826488.0. 8,

5410 DATA 8838888,8787878,9898936,8 £28193 
7B6Ü78,6898989,8787878,8883888,0,5,
2
5420 DATA 8888888,8999990,8988898,8 £33053
876788.8988898.8999998.8888888.1.5,
2 5 8
5430 DATA 9998739,8882739,8874739,7 £25993
272727.9374788.9374888.9378999.0. 4,

5440 DATA 8838888,8897998,8998873,9 £27803
988899.3788998.8997988.8888888.0. 3,

5450 DATA 9988889,9888888,8837388,8 £34983
877788.8337388.8888889.9888899.1.3,
3,7,7
5460 DATA 5222225,5889885,5896985,5 £30223
338385.5396935.5889885.2222239.0. 5,
5
5470 DATA 9885889,3393933,8973798,2 [30203
333334.8973798.8893988.9887889.1.6,
8,4,2
54B0 DATA 9999999,9999999,9999999,9 £28963 
999999,9999999,9999999,9999999

80 0 0 : 00 00 00 00 00 FC FC 00 4C
80 0 8 : 54 FC FC 28 E9 C3 FC BC 4B
80 1 0 : D7 D7 D6 BC D7 D7 D6 BC 7E
8 0 1 8 : E9 C3 FC BC 54 FC FC 28 9B
8 0 2 0 : 00 FC BC 00 00 00 14 00 58
8 0 2 8 : 00 00 14 00 00 00 14 00 70
80 3 0 : 05 1E 3C 00 OA 1E 28 00 A3
8 0 3 8 : 05 14 00 00 00 28 00 00 D5
8 0 4 0 : 00 FC FC 00 54 FC FC 28 5C
80 4 8 : E9 C3 FC BC D7 D7 D6 BC 12
80 5 0 : C3 C3 D6 BC E9 C3 FC BC 6E
80 5 8 : FC FC FC 28 54 FC BC 00 10
80 60 : 00 00 28 00 00 00 28 00 70
80 6 8 : 00 05 28 00 00 OF 28 00 DC
80 70 . 00 1E 28 00 05 14 28 00 4D
8078 14 28 28 00 00 3C 28 00 54
8080 00 00 00 00 00 FC FC 00 CC
8088 14 FC FC A8 7C FC C3 D6 01
8090 7C E9 EB EB 7C E9 EB EB 72
8098 7C FC C3 D6 14 FC FC A8 9D
80A0 00 7C FC 00 00 28 00 00 FC
80A8 00 28 00 00 00 28 00 00 68
80B0 00 3C 2D OA 00 14 2D 05 32
8088 00 00 28 OA 00 00 14 00 64
8080 00 FC FC 00 14 FC FC A8 9C
80C8 7C FC C3 D6 7C E9 EB EB 04
80D0 7C E9 C3 C3 7C FC C3 D6 4C
80DB 14 FC FC FC 00 7C FC A8 54
80E0 00 14 00 00 00 14 00 00 00
80E8 00 14 OA 00 00 14 OF 00 8F
80F0 00 14 2D 00 00 14 28 OA FF
80F8 00 14 14 28 00 14 3C 00 98
8100 00 00 00 00 00 00 00 00 81
8108 00 14 3C 00 00 BC 3C 28 B 1

81 1 0 : 54 FC 3C 3C 41 FC BC 3C: B2
81 1 8 : 41 FC FC 3C 54 FC FC 3C: 06
81 20 : 00 FC FC 3C 00 54 BC 28: D9
81 28 . 00 00 14 00 00 00 14 00 : 71
8130 00 28 05 00 14 14 05 00: OF
8138 28 3C 2D 00 14 3C 2D 00 : E7
8140 00 54 3C 28 00 FC BC 3C: A9
8148 54 FC FC 3C 41 FC FC 3C EA
8150 41 FC FC 3C 54 FC FC 3 C : 3E
8158 00 FC BC 28 00 54 3C 00 : 41
B160 00 00 22 00 00 00 OA 00: 8D
8168 00 00 OA 00 00 14 28 00 97
8 1 7 0 :0 0 3C 3C 00 14 39 00 00 D7
8178 14 33 00 00 39 22 00 00 5C
8180 00 00 00 00 00 00 00 00 01
8188 00 3C 28 00 14 3C 7C 00 29
8190 3C 3C FC A8 3C 7C FC 82 61
8198 3C FC FC 82 3C FC FC A8 81
81 AO 3C FC FC 00 14 7C AS 00 2D
81A8 00 28 00 00 00 28 00 00 69
81 BO 00 OA 14 00 00 OA 28 28 15
81B8 00 1E 3C 14 00 1E 3C 28 1 1
8 ICO 14 3C A8 00 3C 7C FC 00 BD
81C8 3C FC FC A8 3C FC FC 82 19
81 DO 3C FC FC 82 3C FC FC A8 B9
81D8 14 7C FC 00 00 3C A8 00 59
81 EO 00 11 00 00 00 05 00 00 A l
81 ES 00 05 00 00 00 14 28 00 03
81 FO 00 3C 3C 00 00 00 36 28 57
81F8 00 00 33 28 00 00 11 36 D9
8200 00 BC 3C 00 54 3C 3C 28 9E
8208 54 72 B 1 28 FC 34 38 3C 01
8210 BC 3C 3C 3C F8 78 B4 B4 9E
8218 14 B4 78 28 50 3C 3C AO BA
8220 00 00 00 00 00 00 00 00 A2
8228 00 00 00 00 00 00 00 00 :  AA
8230 .0 0 00 00 00 00 00 00 00 B2
8238 00 00 00 00 00 00 00 00 BA
8240 FF FF FF FF FF FF FF FF 9E
8248 FF FF FF FF FF FF FF FF A6
8250 FF FF FF FF FF FF FF FF AE
8258 FF FF FF FF FF FF FF FF B6
8260 FF FF FF FF FF FF FF FF BE
8268 FF FF FF FF FF FF FF FF C6
8270 FF FF FF FF FF FF FF FF CE
8278 FF FF FF FF FF FF FF FF D6
8280 00 00 00 00 00 00 00 00 02
8288 00 00 00 00 00 20 00 00 CA
8290 00 20 00 00 00 00 00 00 52
8298 00 00 00 00 00 00 00 00 IA
82A0 00 00 00 20 00 00 10 30 92
82A8 00 00 00 20 00 00 00 00 AA
82 BO 10 00 00 00 00 00 00 00 42
82B8 00 00 00 00 00 00 00 00 3 A
82C0 00 00 00 00 00 04 00 00 5A
82C8 lOO 04 00 00 00 4C 08 00 .5 2
82D0 00 4C 08 00 04 CC 8C 00 :B2
82D8 04 CC 8C 00 4C CC CC 08 B2
82E0 04 CC 8C 00 04 CC 8C 00 52
82E8 00 4C 08 00 00 4C 08 00 IA
82F0 00 04 00 00 00 04 00 00 92
82F8 lOO 00 00 00 00 00 00 00 7 A
8300 : 00 44 00 00 00 44 00 00 : A3
8308 00 10 00 00 00 10 00 00 OB
8310 : 00 90 80 00 00 90 80 00 13
8318 : 40 30 60 00 98 30 30 88 03
8320 : 40 30 60 00 00 30 20 00 6 3
8328 : 00 90 80 00 00 90 80 00 :2B
8330 : 00 10 00 00 00 10 00 00 33
8338 : 00 44 00 00 00 44 00 00 DB
8340 : 00 00 00 50 AO 00 00 00 : 23
8348 :0 0 00 00 FO FO 00 00 00 3B
8350 lOO 00 50 FO FO AO 00 00 F 3
8358 ! 00 00 FO FO FO FO 00 00 : BB
8360 : 00 50 FO FO FO FO AO 00 C3

8368 00 FO FO FO FO FO FO 00: 3B
8370 50 FO FO FO FO FO FO AO: .93
8378 DA FO FO FO FO FO FO E5: 4D
8380 CF FO FO FO FO FO FO CF: 9A
8388 45 DA FO FO FO FO E5 8A: 77
8390 00 CF FO FO FO FO CF 00: 3A
8398 00 45 DA FO FO E5 8A 00: C7
83A0 00 00 CF FO FO CF 00 00: DA
83A8 00 00 45 DA E5 BA 00 00: 17
8 3 B 0 00 00 00 CF CF 00 00 00: 7A
83B8 00 00 00 45 8A 00 00 00. 01
83C0 00 00 00 40 80 00 00 00 C3
83C8 00 00 00 CO CO 00 00 00 OB
83D0 00 00 40 CO CO 80 00 00 D3
83D8 00 00 CO CO CO CO 00 00 DB
83E0 00 40 CO FO FO CO 80 00 93
83E8 00 CO CO CO DO CO CO 00 FB
8 3 F 0 40 CO FO FO DO CO CO 80 93
83F8 CA CO CO DO DO CO CO C5 3D
8400 CF CO­ CO DO DO CO CO CF 9B
8408 45 CA CO DO DO CO C5 8A 28
8410 00 CF CO DO CO CO CF 00 9B
8418 00 45 CA DO CO C5 8A 00 E8
8420 00 00 CF CO CO CF 00 00 AB
8428 00 00 45 CA C5 SA 00 00 B8
84 30 00 00 00 CF CF 00 00 00 FB
8438 00 00 00 45 8A 00 00 00 82
8 4 4 0 :0 0 00 00 44 88 00 00 00 7C
8448 00 00 00 CC CC 00 00 00 F8
8450 00 00 44 CC CC 88 00 00 FC
8458 00 00 CC CC CC CC 00 00 34
8460 00 44 CC CC CC CC 88 00 7C
8468 00 CC CC CC CC CC CC 00 70
8470 44 CC CC CC CC CC CC 88 FC
8478 CE CC CC CC CC CC CC CD B6
8480 CF CC CC CC CC CC CC CF CF
8488 45 CE CC CC CC CC CD 8A 30
8490 .0 0 CF CC CC CC CC CF 00 B3
8498 00 45 CE CC CC CD 8A 00 DO
84 AO [0 0 00 CF CC CC CF 00 00 97
84A8 00 00 45 CE CD 8A 00 00 70
84B0 .0 0 00 00 CF CF 00 00 00 :7B
84B8 00 00 00 45 8A 00 00 00 02
84 CO 00 00 00 51 A2 00 00 00 :B2
84C8 00 00 00 F3 F 3 00 00 00 D7
84 DO 00 00 51 F3 F 3 A2 00 00 9E
84D8 00 00 F 3 F2 F 3 F3 00 00 6E
84 EO lOO 51 F3 F2 F 3 F 3 A2 00 86
84E8 00 F 3 F2 F2 F 3 F 3 F 3 00 06
84F0 51 F 3 F2 F2 F3 F 3 F3 A2 :6F
84F8 DB F 3 F2 F2 FO F l F 3 E7 OE
8500 DB F 3 F 2 F 3 F 3 F 3 F 3 CF 76
8508 45 DB F2 FO F l F 3 E7 8A 26
8510 00 CF F 3 F3 F 3 F 3 CF 00 :F2
8518 00 45 DB F3 F3 E7 8A 00 73
8520 00 00 CF F 3 F 3 CF 00 00 77
8528 00 00 45 DB E7 SA 00 00 :A7
8530 00 00 00 CF CF 00 00 00 : FC
8538 00 00 00 45 8A 00 00 00 : 83
8540 00 00 00 04 08 00 00 00 : FD
8548 00 00 00 OC OC 00 00 00 : 39
8550 00 00 04 OC A4 08 00 00 : 75
8558 00 00 OC OC A4 OC 00 00 : AD
8560 00 04 OC OC A4 A4 08 00 : 85
8568 00 o c o c OC A4 A4 OC 00 : B9
8570 04 o c o c OC A4 A4 OC 08 : 05
8578 8E o c 58 FO A4 A4 OC 4D • ^

8580 CF o c OC OC OC A4 OC CF : 20
8588 45 8E OC 58 FO A4 4D 8A : ES
8590 00 CF OC OC OC OC CF 00 : 34
8598 00 45 8E OC OC 4D 8A 00 : 51
85A0 00 00 CF OC OC CF 00 00 : D8
85A8 00 00 45 8E 4D 8A 00 00 : Fl
8 5 B 0 00 00 00 CF CF 00 00 00 : 7C
85B8 00 00 00 45 8A 00 00 00 : 03

98
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DUCHET COMPUTERS
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780

EN EXCLUSIVITE :
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER !__________________________________

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K)

OXFORD P.A.O.
-Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page.
■ La disquette 3”  comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables.

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc.
Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents.
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers.

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près.
Zoom, effets miroir, vidéo inversé, “ tête en bas” , etc.

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM.
Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %.
Nombreuses possibilités, de l’impression légère rapide à l'impression de précision "une aiguille”  en très haute résolution.
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser.

OXFORD P. A.O. sur disquette 3” pour CPC 6128 O C  A  A A  C E
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que f e d U i U U  r r  port compris
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P.) ___________________________________ _

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser '

Plus de 130 options d’exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d’impri­
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d’écrans, double PEEK, double POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc.

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX.

Enorme manuel en français, bourré d’exemples. . . .  ^  — _ _

BIG FLASHER (DISC 3”) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que Z O ü i O O  F F  port compris
(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P.)

TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE

NEMESIS EXPRESS 2 Le progiciel de transfert universel

Heureux propriétaire d’un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ?
Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D’abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS 2... 
NEMESIS EXPRESS 2 comprend 109 programmes utilitaires sur les deux faces d’une disquette !
NEMESIS EXPRESS 2 possède un “ renifleur”  automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes.
NEMESIS EXPRESS 2 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne.
NEMESIS EXPRESS 2 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes !
NEMESIS EXPRESS 2 pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d’un manuel complet et extrêmement détaillé 
en français. P P

NEMESIS EXPRESS 2 (Disc 3” ) en français ne vaut que......................................................... Z O U j O O  F F  port compris
(Envoi avion hors Europe + 10 FF S.V.P.) /

Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1100 (mille cent !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS 2.__________________

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins.

Envoyez vite votre commande (en français) à :

DUCHET COMPUTERS
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE • Tél. + 44 - 291 625 780 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier

REGLEMENT A L’ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS” par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque • Carte de crédit_internation|)e V[SA. EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). —

Si vous êtes pressé, passez votre commande parlëléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit.



85C0 00 00 00 15 AO 00 00 0 0 :8 9
85C8 00 00 00 7A 7A 00 00 0 0 :9 7
85D0 00 00 15 85 85 AO 00 0 0 :8 1
85D8 00 00 7A 7A 7A 7A 00 00 :  F 1
85E0 00 15 85 85 85 85 AO 00 :  A9
85E8 00 7A 7A 7A 7 A 7A 7A 0 0 : 4 8
85F0 15 85 85 85 85 85 85 AO: A l
85F8 DA 7 A 7A 7A 7A 7A 7A 6F: AD
8600 CF 85 85 85 B5 85 85 CF : E4
8608 45 DA 7A 7A 7A 7A 6F 8A: 74
8610 00 CF 85 85 85 85 CF 0 0 :9 7
8618s 00 45 DA 7A 7A 6F 8A 0 0 :6 0
8620 00 00 CF 85 85 CF 00 00 :  4A
8628 00 00 45 DA 6F 8A 00 00 :  4C
8630 00 00 00 CF CF 00 00 00 :  FD
8638 00 00 00 45 8A 00 00 0 0 :8 4
8640 00 00 00 51 A2 00 00 0 0 :3 4
8648 00 00 00 F 3 F3 00 00 0 0 :5 9
8650 00 00 51 F 3 F2 A2 00 0 0 :1 8
8658 00 00 F 3 F2 F l F3 00 00 :  E6
8660 00 51 F 3 F l F 3 F 3 A2 0 0 :0 4
8668 00 F 3 FO F2 F3 F 3 F3 0 0 : 8 2
8670 51 F 3 F l F 3 F l F2 FO A2: CD
8678 DB F2 F 3 F2 F3 F2 F 3 E7 : A6
8680 CF F 3 F 3 F l F 3 F l F 3 CF : DA
8688 45 DB F3 F l F2 F3 E7 8A: B3
8690 00 CF F2 F 3 F l F 3 CF 0 0 :6 6
8698 00 45 DB F 3 F l E7 8A 0 0 :  EA
86A0 00 00 CF F3 F 3 CF 00 0 0 :  F8
86A8 00 00 45 DB E7 8A 00 0 0 : 2 8
8 6 8 0 :0 0 00 00 CF CF 00 00 00 :  7D
8688 00 00 00 45 8A 00 00 0 0 :0 4
86C0 00 00 00 51 A2 00 00 0 0 :8 4
86C8 00 00 00 F3 F3 00 00 0 0 :  D9
86D0 00 00 51 F3 F 3 A2 00 00 :  AO
86D8 00 00 F3 F 3 F 3 F3 00 0 0 :7 4
86E0 00 51 F 3 F 3 F 3 F3 A2 00 : 8C
86E8 00 F 3 F 3 F 3 F3 F3 F3 0 0 :0 F
86F0 51 F 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F3 A2: 78
86F8 DB F3 F3 F3 F 3 F3 F 3 E7 :3 2
8700 CF F 3 F 3 F 3 F 3 F3 F 3 CF : 6F
8 7 0 8 :4 5 DB F 3 F 3 F 3 F 3 E7 8A: 4 1
8710 .0 0 CF F 3 F3 F 3 F 3 CF 00 :  F4
8718 00 45 D8 F 3 F 3 E7 8A 0 0 : 7 5
8720 ■0 0 00 CF F3 F3 CF 00 0 0 :7 9
8 7 2 8 :0 0 00 45 DB E7 8A 00 0 0 :  A9
8730 00 00 00 CF CF 00 00 00 :  FE
8 7 3 8 :0 0 00 00 45 8A 00 00 0 0 : 8 5
8740 00 00 00 55 AA 00 00 0 0 :  6D
8748 00 00 00 FF FF 00 00 0 0 :  C6
8750 00 00 55 FF FF AA 00 0 0 :  C9
8758 00 00 FF FF FF FF 00 00 :  CD
8760 00 55 FF FF FF FF AA 0 0 : 2 5
8768 00 FF FF FF FF FF FF 0 0 :  D4
8770 55 FF FF FF FF FF FF AA: 81
8778 FF FF FF FF FF FF FF FF : DB
8780 FF FF FF FF FF FF FF FF : E3
8788 55 FF FF FF FF FF FF AA: 99
8790 00 FF FF FF FF FF FF 0 0 :  FC
8798 00 55 FF FF FF FF AA 0 0 :  5D
87A0 00 00 FF FF FF FF 00 00 :  15
87A8 00 00 55 FF FF AA 00 0 0 :2 1
8780 00 00 00 FF FF 00 00 0 0 :  2E
8788 00 00 00 55 AA 00 00 00 :  E5
8 7 CO 00 00 00 00 00 00 00 0 0 :4 7

9 D40 :  CO 80 80 80 08 08 08 0 8 : E D
9 D 4 8 :88 88 88 88 30 20 00 00 :  E5
9 D 5 0 :40 00 CO 00 04 00 04 0 0 :  9D

9D58 44 00 44 00 10 00 00 00 55
9D60 CO 80 00 80 00 08 OC 08 81
9 D 6 8 :88 00 88 00 30 20 00 00 D5
9D70 CO 80 00 80 00 08 04 08 59
9 D 7 8 :00 88 00 88 30 20 00 00 F5
9D80 80 00 80 00 08 08 OC 08 09
9 D 8 8 :0 0 88 00 88 00 20 00 00 15
9D90:CO 80 80 00 08 00 OC 08 29
9D98 00 88 00 88 30 20 00 00 15
9DA0:CO 80 80 00 08 00 OC 08 39
9DA8 88 88 88 88 30 20 00 00 45
9DB0 CO 80 00 80 00 08 00 08 7D
9DB8 44 00 44 00 10 00 00 00 B5
9DC0 CO 80 80 80 08 08 oc 08 89
9DC8 88 88 88 88 30 20 00 00 65
9DD0 CO 80 80 80 08 08 oc 08 99
9DD8 00 88 00 88 30 20 00 00 55
9DE0 00 00 00 00 40 00 04 00 D9
9 D E 8 :00 00 44 00 10 00 00 00 Al
9DF0:FO FO FO FO 00 00 82 00 78
9D F8: C3 A5 A5 IA FO 30 2D 30 84
9E00 FO FO FO FO FO FO FO FO 5E
9E08 FO FO FO FO FO FO FO FO 66
9E10 00 00 00 00 00 00 00 00 AE
9E18 00 00 00 00 00 00 00 00 B6
9E20 FO FO FO FO 00 00 00 00 1E
9E28 00 00 FO FO FO FO 3C 3C 2A
9E30 00 00 00 00 00 00 45 CF 29
9E38 11 33 00 00 00 00 00 00 4D
9E40 28 14 28 14 00 00 54 A8 82
9E48 54 A8 00 00 28 14 28 14 82
9E50 CO 80 80 80 08 08 OC 08 IA
9E58 88 88 88 88 20 20 00 00 A6
9E60 CO 80 80 80 08 08 OC 00 EA
9E68 88 88 88 88 30 20 00 00 06
9E70 CO 80 80 00 08 00 08 00 AE
9E78 88 00 88 00 30 20 00 00 E6
9E80 CO 00 30 80 08 08 08 08 2E
9E88 88 88 88 83 30 00 00 00 66
9E90 CO 80 80 00 08 00 OC 00 EA
9E98 88 00 88 00 30 20 00 00 06
9EA0 CO 80 80 00 08 00 OC 00 FA
9EA8 88 00 B8 00 20 00 00 00 06
9EB0 CO 80 80 00 08 00 08 00 EE
9 E B 8 :88 88 88 88 30 20 00 00 56
9EC0:8 0 80 80 80 08 08 OC 08 4 A
9EC8 88 88 88 88 20 20 00 00 16
9ED0 CO 80 40 00 04 00 04 00 1E
9 E D 8 :44 00 44 00 30 20 00 00 36
9EE0 CO 80 40 00 04 00 04 00 2E
9EE8 44 00 44 00 30 00 00 00 B 6

9EF0 80 80 80 80 OC 00 OC 00 1E
9E F 8 : CC 00 88 88 20 20 00 00 7 A
9F 00 80 00 80 00 08 00 08 00 FF
9F08 88 00 88 00 30 20 00 00 77
9F 10 80 80 CO 80 OC 08 08 08 53
9 F 18 88 88 88 88 20 20 00 00 67
9 F 2 0 : 80 80 80 80 08 08 OC 08 AB
9F28:CC 88 88 88 20 20 00 00 B B
9F30 CO 80 80 80 08 08 08 08 DF
9 F 3 8 :8 8 88 88 88 30 20 00 00 D7
9F40 CO 80 80 80 08 08 OC 08 08
9F48 83 00 88 00 20 00 00 00 A7
9 F 5 0 : CO 80 80 80 08 08 08 0 8 : F F
9 F 5 B :88 88 88 88 30 20 00 1 0 :7 7
9F60 CO 80 80 80 08 08 OC 00 EB
9F68 88 88 88 88 20 20 00 00 :  B7
9F 70 CO 80 80 00 08 00 OC 08 08
9 F 78: 00 88 00 88 30 20 00 00 : F7
9F80 :C0 80 40 00 04 00 04 00 : CF
9 F 8 8 : 44 00 44 00 10 00 00 0 0 :8 7
9F90 80 80 80 80 08 08 08 08 : FF
9F98 88 88 88 83 30 20 00 00 : 37
9F AO .8 0 80 80 80 08 08 08 08 :0 F
9 F A 8 :8 8 88 CC 88 10 00 00 00 : B3

9 F B 0 : 8 0 8 0 8 0 8 0 0 8 0 8 0 8 0 8 1 F

9 F E < 8 :  CC 88 CC 88 2 0 20 00 00 1 7

9 F C 0 8 0 3 0 3 0 8 0 0 4 00 0 4 00 8 F

9 F C 8 4 4 00 88 88 20 20 00 00 C 3

9 F  DO 8 0 8 0 8 0 8 0 0 8 0 8 OC 0 8 5 B

9 F D 8 4 4 00 4 4 00 10 00 00 00 D 7

9 F  EO DD 5 E 00 DD 5 6 01 DD 6 E BB

9 F E 8 02 DD 66 0 3 0 6 0 8 C 5 E 5 5 A

9 F F 0 I A 7 7 1 3 T TX 0 I A 7 7 1 3 E l 3 5

9 F F 8 CD 2 6 BC C l 10 FO C 9 00 5 7

AOOO 7 C C 6 0 8 6 7 DO D 5 11 5 0 6 1

A 0 0 8 CO 1 9 D I C 9 00 C 5 0 6 F 5 A l

AO 1 0 ED 7 8 1 F 3 0 F B C l C 9 DD 7 E

AO 1 8 5 E 00 DD 5 6 01 2 A 9 0 AO F 6
AO 2 0 0 6 10 CD OD AO F 3 C 5 E 5 DE

A 0 2 8 0 6 0 4 I A E 6 AA 2 8 0 6 4 F AO

AO 3 0 7 E E 6 5 5 B 1 7 7 I A E 6 5 5 BE

A 0 3 8 2 8 0 6 4 F 7 E E 6 AA B 1 7 7 FA

A 0 4 0 2 3 1 3 10 E 6 E l CD 00 AO 2 4

A 0 4 8 C l 10 DB F B C 9 00 00 00 ^

A 0 5 0 00 11 00 A 4 2 A 9 0 AO 22 4 4

A 0 5 3 9 2 AO 0 6 10 C 5 E 5 0 6 0 4 9 D

AO 6 0 7 E 12 1 3 2 3 10 FA E l CD 22
A 0 6 8 00 AO C l 10 E F C 9 0 0 0 0 2 C

AO 7 0 00 11 00 A 4 2 A 9 2 AO 0 6 9 0

A 0 7 8 10 CD OD AO C 5 E 5 0 6 0 4 EA

A 0  8 0 I A 7 7 2 3 1 3 10 FA E l CD 9 8

A 0 3 3 00 AO C l 10 E F C 9 00 00 4 C

A 0 9 0 1 8 E 5 1 8 E 5 2 A 9 0 AO 2 B D 8
A 0 9 8 2 8 0 6 0 4 C 5 CD 00 AO C l F 8
AO AO 10 F 9 22 9 0 AO C 9 00 00 BE

A 0 A 3 00 2 A 9 0 AO 2 3 2 3 C 3 9 9 6 A

A 0 8 0 AO 2 A 9 0 AO 2 B 2 B 0 6 0 4 9 7

A O B B C 5 CD C 4 AO C l 10 F 9 22 8 7

AO CO 9 0 AO C 9 00 7 C D6 0 8 6 7 68
A 0 C 3 CB 7 4 CO D 5 11 BO 3 F 1 9 A 5

AO DO D I C 9 00 2 A 9 0 AO 2 3 2 3 1 8

A 0 D 8 C 3 B 6 AO 7 4 C 3 7 4 C 3 7 4 D 3

A O E O C 3 2 A DB AO 22 DD AO 22 FO

A 0 E 3 D F AO 11 4 0 A 4 CD 5 A AO
cr n  
J i l

A O F O 11 00 8 2 2 A DD AO C 3 20 3 5

A 0 F 8 AO C 4 E 3 4 8 E 2 4 8 E 2 2 A 21
A 100 F 9 AO 22 F B AO 22 F D AO 0 3

A 1 0 8 11 8 0 A 4 0 6 0 3 CD 5 C AO 3 8

A l  1 0 11 00 8 2 2 A F B AO 0 6 0 8 01
A l  1 8 C 3 •» '»  

X. X. AO DD 7 E 00 F E 01 8 4

A 120 2 8 OD F E 02 2 8 2 9 F E 0 3 CD

A 1 2 8 2 8 3 4 F E 0 4 2 8 3 F C 9 2 A 7 4

A l  3 0 F B AO 2 3 1  "T
X  O r? r \ 2 3 01 5 0 0 9

A 1 3 3 00 ED 4 2 22 F B AO 2 A FD B 6
A 1 4 0 AO 1 1 8 0 A4 0 6 0 8 CD 7 9 6 4

A 1 4 3 AO 2 A F B AO C 3 0 5 A l 2 A F 2

A 1 5 0 F B AO 03 2 3 2 3 2 3 01 5 0 2 9

A 1 5 8 00 E D 4 A C 3 3  B A l 2 A F B A 8
A 1 6 0 AO 2 8 2 B 2 B 2 B 01 5 0 00 3 1

A 1 68 E D 4 A C 3 3 8 A l 2 A F  B AO BD

A 1 7 0 2 8 2 8 2 8 2 8 01 5 0 00 ED OC

A l  7 8 4 2 C 3 3 8 A l DD 5 E 00 DD 3 3

A 1 8 0 5 6 01 2 A 9 0 AO CD 20 AO 0 5

A 1 8 8 DD 5 E 00 DD 4 E 01 2 A F B CO

A l  9 0 AO CD 20 AO C 9 4 2 22 F B SA

A 1 9 8 DD 6 E 00 DD 66 01 n i
X  X 9 0 D8

A l  AO AO C 9 DD 6 E 00 DD 66 01 C 2

A l  A S 22 F 9 AO C 9 2 3 ■VT
X  0 2 3 01 DF

A 1 8 0 5 0 00 ED 4  A C 3 9 6 A l 2 A 9A

A 1 8 8 F B AO 2 8 2 B 2 B 2 B 01 5 0 21
A I C O 00 E D 4  A C 3 9 6 A l 2 A F B D7

A 1 C S AO 2 8 2 B 2 B 2 B 01 5 0 00 9 9

A l  DO ED 4 2 C 3 9 6 A l DD 5 E 00 68
A 1 D 8 DD 5 6 01 DD 6E 02 DD 66 E 6
A 1 EO 0 3 3 E 0 8 3 2 2 9 AO CD 20 0 8

A 1 E 8 AO 3 E 0 4 3 2 2 9 AO C 9 2 A D 5

A l  FO 9 0 AO CD 0 0 AO 2 2 9 0 AO A4

A 1 F 8 3 A 2 1 AO 3 D 3 2 2 1 AO CD 7 1

A 2  0  0 1 7 AO C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 4



L
'u t i l is a te u r  PC de 
base - celui ou celle 

qui tra ite  ses textes 

e t c a lc u le  ses 

feu illes  avec un pro­

ce sse u r 8088 ou 
8086 sur un c la v ie r 

83 ou 84 touches -, 

o b se rve  avec  une 

ce rta in e  in qu ié tud e  
ré v o lu t io n  du m ar­

ché  du m a té r ie l-  

lo g ic ie l .  L o rs q u 'il 

s 'a g it  de s u rc ro î t  
d 'in te rfaces graphiques d ites «conviviales» 
te l le s  que W in d o w s , New W ave ou 

P résentation Manager, qui nécessiten t un 

processeur 80286 minimum, voire un 80386 

ou 80386sx pour tou rner convenablem ent. 

Considéré comme bas de gamme, l'in te rface  

Gem ne l'es t pas vraiment: sa vitesse d'exé­

cution sur 8086 ou 8088 est correcte. Et si 

l'on n'aime pas les interfaces? Et si l'on maî­

tr ise  bien MS-Dos? Nul besoin d'une convi­

v ia lité  fac tice , car la raison d'être des in te r­

faces graphiques est d 'o ffr ir  à l'u tilisa te u r la 

poss ib ilité  de trava ille r mieux, plus rap ide­

ment, plus e fficacem ent. Avis au program­

meurs: au fond, où sont les gains de produc­
tiv ité  tan t souhaités?

Les squeezes
Il était une fois le program­
me de compactage-décom­
pactage de fichiers appelé 
Arc, qui se trouvait sur la 
quasi-totalité des message­
ries. C'était pratique pour le 
téléchargement de longs 
fichiers. Puis un certain 
Phil Katz est venu brouiller 
les cartes avec son Pkarc, 
retiré après plainte déposée 
par les fabricants d 'Arc. 
C'était beaucoup, mais 
beaucoup trop compatible... 
Katz est revenu à la charge 
avec Zip (non compatible 
avec Arc, naturellement). 
Un troisième larron pointe 
son nez maintenant: Lharc. 
Celui-ci est du domaine 
public et n'est compatible 
ni avec Arc  ni avec Zip. 
Donc l'utilisateur féru de 
téléchargement a besoin 
aujourd’hui de pas moins de 
trois programmes pour 
décompacter ses trou­
vailles. A quand un retour à 
la simplicité?

Lotus
Ça y est. Lotus 1-2-3 version 
3 est enfin arrivé après 
presque deux ans de 
rumeurs et spéculations. Les 
feuilles de travail en trois 
dimensions rivalisent avec 
celles de VP Ptanner Plus. 
Par contre, mauvaises nou­
velles pour les «petits» utili­
sateurs de PC: il faut un pro­
cesseur 80286 et au moins 1 
Mbyte de Ram. Enfin c'est 
peut-être une raison d'ache­
ter un AT. Ou d'attendre le 
release 2.2 qui rajoute des 
fonctionnalités au Lotus de 
base. C'est promis pour 
incessamment sous peu.

Des bruits font état de la 
préparation d'un PC bas de 
gamme Amstrad destiné à 
remplacer la série PC200. 
Ressemblant fort au PCW 
(vendu à environ 1 million 
d 'exem plaires) par son 
aspect extérieur, cet ordi-

Remettent-ils ça?
nateur serait pourvu d’une 
imprimante dédiée et d'uni­
tés de disquettes 3,5". Et 
par une de ces coïncidences 
qui semblent éparpiller le 
monde de la micro-infor­
matique, Locomotive 
Software (encore du monde

Vous avez dit ANSI ?

Les essais du très sérieux 
British Standards Institute 
(BSI) font autorité dans le 
monde entier. Il convient 
donc de prendre connais­
sance de leurs derniers 
efforts pour voir un peu 
plus clair chez les fabri­
cants qui prétendent que 
leur compilateur C est en 
conform ité aux normes 
ANSI (American National 
Standards Institute). Les 
derniers résultats sont 
résumés ici:

Compilateur Version % ANSI

Watcom C 6.54 83.54

Turbo C 2.00 77.22

Acornsoft C 2.02A 70,00

Zortech C 1.07 54.43

Microsoft C 5.00 54.43

A la décharge des fabri­
cants et de leurs publici­
taires il faut noter qu'il exis­
te plusieurs ébauches de la 
norme ANSI, qui est tou­
jours au stade de mise au 
point et des pourparlers qui 
en découlent. Donc la 
conformité d'un compilateur 
dépend apparemment de 
l'ébauche de la norme de la 
version ANSI parvenue au 
fabricant. Ouf!

PCW) prépare la sortie de 
son traitem ent de texte 
LocoScript en version PC 
ce mois-ci. Et si la nouvelle 
machine et la nouvelle ver­
sion du logiciel prenaient 
en sandwich les concur­
rents?
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Superbase 2 
sous Windows
Développez une base de données constituée de 
multiples fichiers entrecroisés disposant d'un SGBD 
intégrant toutes les fonctions de gestion et 
d'exploitation avec Superbase 2 et l'interface 
graphique Windows.

recision Software Limited, 
re lay é  en F rance par  
M icro-A pplication , pour­
suit l'universalisation de

_________  Superbase  en proposant
| B I H B I  les nouvelles versions de  

ce  SGBD.
S u p erb ase  est né a v e c  le prem ier 
m ic ro -o rd in a teu r v e d e t te , le 
Commodore 64, puis a été porté sur 
l'Atari ST, l'Amiga de Com m odore et 
les PC d'Amstrad étant intégré dans la 
fam eu se  proposition softw are  du  
constructeur anglais avec  le traite­
ment de texte Evolution Sunset e t le 
tableur C a ic o m a t, sous l'intégrateur 
graphique Gem,
Superbase évolue dans le m êm e sens. 
Ce SGBD est donc proposé dans sa 
version 2 sous Windows en attendant 
d'être prochainem ent porté sous l'in­
té g ra te u r  g ra p h iq u e  des PS/2, 
Présentation M an a g e r  d'IBM.
Toutes les qualités de S u p erb ase  2 
sont fa c ile m e n t Iden tifiab les . 
Construire une base a v e c  plusieurs 
fichiers. Etablir des liens entre ces der­
niers. Mettre au point l'exploitation de  
la base. Consulter les données.
L'écran de travail comporte trois par­
ties. La partie haute, au sommet de  
l'écran, propose six com m andes de  
menus déroulants: Fichier, Edition, 
Fiche, T ra item en t, Sé lection  e t  
Utilitaires. La partie basse, à la base 
de l'écran, aligne douze boutons du 
type «magnétoscope» pour circuler 
dans les fichiers. C'est sur la partie  
centrale de l'écran que s'affichent les 
menus déroulants, boîtes d e  d ia ­

logues et données en cours de saisie 
ou de traitement.
Après la création du format d'enregis­
trement des fichiers et de la nature de  
leurs liens, en entrée du système il est 
possible d 'incorporer des données  
d irectem ent au  clavier ou à partir 
d'autres logiciels, aux format d B ase . 
Lotus. Dif e t Ascii. A travers le port 
série, et à l'aide d'un modem com pa­
tible Hayes, des données au format 
Ascii p eu v en t ê tre  im portées ou 
exportées avec contrôle de la vitesse, 
de la parité et de  la longueur des 
mots.

rrrrm
7 /rr> »  continent Africain

Libéria, Kenya, Tunisi 

Exportations 

tlA-tUI'J-UT Produits Stratégiques 

pWIU'-IT OCDE

a:\EXEF89.PCX

Pour am éliorer la présentation des 
bases de données créées, Superbase  
2  autorise l'importation d'images en 
couleurs par points ou vectorisées, 
dans de nombreux formats dont PCX, 
Tif, WMF e t IM G. La gestion des 
im ages se fa it  sous la form e de  
champs com me pour les textes. 
Superbase 2  valide dix-huit types de 
form ats d e  données num ériques, 
monétaires, validées ou calculées.
Une fonction Lookup vérifie automati­
quem ent la présence d'un enregistre­
m en t dans n 'im porte  quel autre  
fichier. M êm e les outils sont rattra- 
pables.
Le nom bre d 'enregistrem ents par 
fich ier p eu t ê tre  d e  16 millions, 
nombre important, comme celui des­
cham ps e t des fichiers. Les champs 
peuvent être de type .obligatoire, en 
lecture seule, virtuel, contenant des 
constantes, en index multiple, unique 
ou composé. Il est possible de créer, 
par fichier, neuf cent quatre-vingt dix- 
neuf clés d'index et d'automatiser, par 
param étrage, toutes les recherches 
d ’enregistrements.
Quant aux calculs, Superbase 2  est un ; 
système bien pourvu. Les champs 
peuvent contenir des formules pour 
rendre automatiques des calculs sur j 
une série de champs, ou de plusieurs 
enregistrements appartenant à un ou 
plusieurs fichiers.
Des procédures d'exploitation com­
plexes d o n t ruptures, sommes, 
groupes, opérations logiques, sous- 
totaux ou moyenne, com plètent un 
grand choix de fonctions mathéma­
tiques, logiques, ou conditionnelles.
Un traitem ent de texte est intégré. 
L'utilisateur peut ainsi incorporer du 
texte dans les enregistrement ou réali­
ser un publipostage. Il possède les 
fonctions Couper, Coller et les styles 
italique, souligné e t gras. Superbase 2 
réalise aussi l'impression d'étiquettes 
entièrement paramétrables.
Sa seconde qualité est son ouverture 
vers les autres grands logiciels d'appli­
cation, e t vers les autres standards de 
la m icro-in form atique, l'Atari ST et 
l'Amiga.

Sébastien Ajaxa

Prix: 4091 F TTC (avec une version Runtime de 
Microsoft Windows, en disquettes 3,5' et 5,25'. 
Une version en 5,25' formatée en 360 ko peut 
être fournie sur demande).
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Q
intormauque

ULTIMA
du lundi au samedi: 10H 19H 

métro République

5 Bd Voltaire 
75011 PARIS 

© 43 38 96 31 
fax 43 38 11 86

72 rue de Paris 
59000 LILLE

m  &  m m

PROMOTION EXCEPTIONNELLE
Remise de 40 à 50% sur nos imprimante matricielles 

9 aiguilles pour tout achat d’un PC XT/AT avec 
moniteur

O
Bon d’achat en logiciels égal à 10% de la valeur 

___________ de la configuration PC achetée___________

PRIX SPECIAUX
«■ Associations, clubs, collectivités, comités d'entreprise, 
écoles, enseignants, étudiants, militaires: CONSULTEZ-NOUS 
«*■ DOM TOM, AFRIQUE: prix spéciaux export, 
rapidité et fiabilité des livraisons internationales 
«*■ Facilités de paiement sur 4 mois sans intérêts 
g  Formule leasing pour les entreprises_____________ _

AMSTRAD

PRIX EN BAISSE
PC AT avec écran m onochrom e 12"
PC 2386 HD 12 MD 28450F
avec MSDOS 4.0 et WINDOWS386

PC 2286 DD 12 MD 12990F
2 lecteurs 3Ml/2

PC 2286 HD 12 MD 16550F
1 lecteur 3*1/2 + disque dur 40Mo

PC AT avec écran couleur 14"
PC 2286 DD 14 CD 14340F
2 lecteurs 3*1/2

PC 2286 HD 14 HRCD 20510F
1 lecteur 3"l/2 + disque dur 40Mo

PC XT avec écran m onochrom e 12"
+ WORKS de MICROSOFT
PC 2086 SD 12 MD 7950F
1 lecteur 3*1/2

PC 2086 HD 12 MD 11800F
1 lecteur 3*1/2 + disque dur 30Mo

PC XT avec écran couleur 14"
+ WORKS de MICROSOFT
PC 2086 SD 14 CD 9350F
1 lecteur 3*1/2

PC 2086 HD 14 HRCD 15700F
1 lecteur 3*1/2 + disque dur 30Mo

PC 1640 avec écran m onochrom e 
* 1 souris + MSDOS 3 .2  * GEM 
+ GEM PAINT + Basic 2
PC 1640 SDM 6830F
1 lecteur 5*1/4

PC 1640 HDM 10250F
1 lecteur 5*1/4 + disque dur 20Mo 
+  ROBOT C O M PTA JA G U A R

PC 1640 avec écran couleur EGA 
t  1 souris & MSDOS 3 .2  * GEM 
4- GEM PAINT 4- Basic 2
PC 1640 SDC 9200F
1 lecteur 5*1/4

PC 1640 HDC 12620F
1 lecteur 5*1/4 + disque dur 20Mo 
+  RO BO T CO M PTA JA G U A R

PC 1512 avec écran 4- Intégrale PC
PC 1512 SDMonochrome 4990F
1 lecteur 5*1/4

PC 1512 SDCouleur 6490F !
1 lecteur 5*1/4

ATARI

NOUVEAUTÉS
PC AT
avec MSDOS 3 .3  * WINDOWS 286  
4- WINDOWS PAINT ♦  Utilitaires
PC4 HD60 18000F
6 modes graphiques, disque dur 60Mo

PC4 HD60M 19160F
idem PC4 HD60 + écran monochrome

PC4 HD44M 22500F
idem PC4 HD60M mais disque dur 
amovible de 44Mo

PC XT 4- GEM WRITE/PAINT 
4- PC TOOLS
PC3 HD30 9420F
disque dur 30Mo
PC3 HD30M
disque dur 30Mo

10600F
écran monochrome

PC POCKET 2990F
Le plus petit compatible PC de 

^ o c n e ^ 4 5 0 ^ ^ a v e c é c ir a m iL C D '

VICTOR
! VPC II C : XT 17100F1

640 Ko de RAM + disque dur 30Mo 
j + écran monochrome 14*

V286 C : AT 21360FI
1 10 MHz + 640 Ko de RAM + disque dur 1 
| 30Mo + écran monochrome

V286 P : AT portable 23900F
10 MHz + lMo de RAM + disque 
30Mo

dur

V86P : 80C86
512Ko de RAM + 2 lecteurs de 
disquettes

11210F

V86 P HD30
disque dur 30Mo

17950F

PORTABLES AMSTRAD 
livrés avec MSDOS 3 .0  
+ TABLEUR QUATTRO
PPC 512 S 4990F
PPC 640 DM 7430F
PPC 512 HD20 9990F
PPC 640 HD20 10990F

MICRO-EDITION
LA P.A.O. : un domaine 

où la com p étence ne 
s ’in ven te  pas !

MÉGAPAGE + Imprimante 10300F
Station de Micro-édition associant le 
texte et l'Image constituée de:
ordinateur ATARI MÉGA STI (lMo) 
écran monochrome haute résolution 
module de saisie LE RÉDACTEUR 
module de mise en page TIMEWORKS 
1/2 journée de formation 
imprimante STAR LC24-10, 24 aiguilles
MICRO ÉDITION LASER 34990F  
Station de m icro-édition con stituée:
ordinateur ATARI MÉGA ST4 (4MO) 
écran monochrome haute résolution 
module de saisie LE RÉDACTEUR 
module de mise en page CALAMUS, avec 

fontes vectorisées 
imprimante laser SLM804, 300 p/p,

8 page/mn 
disque dur 30 Mo 
MAINTENANCE SUR SITE D'UN AN
MICRO-ÉDITION LASER/SCANNER 
Idem ci-dessus sauf: 47490F
logiciel PU8LISHING MASTER 

au lieu de Calamus 
SCANNER CANON à plat IX-12F 
module de dessin ZZ-LAZYPAINT
MICRO-ÉDITION LASER 19" 56000F
ordinateur MÉGA ST4 + DISQUE DUR 30MO 
+ CALAMUS + LASER SLM804 + ÉCRAN 
GRAND FORMAT 19“ + MAINTENANCE SUR SITE
MICRO ÉDITION POSTSCRIPT 36990F
ordinateur MÉGA ST4 + DISQUE DUR 30MO 
+ PUBLISHING MASTER + LASER SLM804 
+ ULTRASCRIPT logiciel d'émulation 
Postscript pour SLM804 + écran mono 
haute résolutlon+MAINTENANCE SUR SITE

BON DE COMMANDE «  s u M u t n iM

lac

N a s

iia t :

«

m

3
3
O
CT)

D téeo ta i Ç - * Montant

rm p t f c d è t»  a * r id « f |

La* p ronu» ne sont pas cum ulable* u . i  m m  
a rtic le * dan* La lim ite  des stocka N U L  IIV  
d isponib les. Iss Pria sont TTC
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A nim ez vos idées
F A N T A V I S I O N
S'il existe une multitude de logiciels sur PC destinés à 
créer ses propres animations, peu sont aussi souples 
d'emploi et surtout aussi puissants que Fantavision. On 
peut même dire de ce programme qu'il dépasse le 
cadre stricte de la présentation animée tant les outils 
mis à la disposition de l'utilisateur sont puissants.

our fonctionner correctement 
sur PC/compatible ou Tandy, 
le logiciel requiert 512 ko de 
mémoire et une souris (il exis-

______ H te  des com mandes au cla-
■ ■ ■ ■  vler mais le dessin à  main 

levée au curseur n'est pas 
vraiment satisfaisant). Les cartes gra­
phiques de type EGA, CGA, Hercules et 
Tandy sont acceptées, offrant l'oppor­
tunité de travailler dans différentes  
résolutions: 640 x 350 ou 320 x 200 en 
seize couleurs (carte EGA), 320 x 200 en

quatre couleurs (cartes EGA, CGA et 
Tandy), 320 x 200 en 16 couleurs (carte 
Tandy exclusivement) et enfin 720 x 348 
en monochrome (carte Hercules).
Le passage d'un mode à  l'autre est très 
aisé puisque le programme se charge 
de convertir les données au bon format 
quasi instantanément (en fait, seules les 
données des dessins de fond ont besoin 
d'être traduites). Point important, les 
quatre-vingt pages du manuel d'utilisa­
tion (en françalsl) font preuve d ’une 
rigoureuse clarté et pour les plus pres­
sés, une carte de prise en main est pré­
sente. De plus, une disquette de démo 
très bien réalisée permet, si besoin est 
après la lecture de cet article, de se 
convaincre de la puissance du produit.

Thalassa !
La fenêtre de travail ne diffère en rien 
de ce que l'on rencontre habituele- 
m ent dans les logiciels d e  dessins 
(menus déroulants, icônes). Le dessin se 
fait en tirant un trait d'un point à  un 
autre et des outils permettent de dessi­
ner les cercles et les parallélépipèdes. 
Au bout d'une petite heure d'utilisation, 
il est possible de se servir du produit 
sans problème. Pour créer une anima­

tion, Fantavision  n'a besoin que de  
connaître l'emplacement de début et 
de fin d'un objet.
Jusqu'ici, rien que de très courant mais 
là où la plupart des utilitaires d'anima­
tion se bornent à  remplacer le support 
papier ou cellophane par un écran, 
laissant à  l'apprenti Disney tout le fasti­
dieux travail de recopie et de modifica­
tion des plan successifs, Fantavision utili­
se la puissance de calcul de la machi­
ne pour créer les plans intermédiaires. 
Pour prendre un exemple parlant, on 
peut dessiner un voilier sur une page  
écran (plan 1), un coquillage sur une 
autre (plan 2) et hop! le logiciel calcule 
les dessins intermédiaires, exactement 
comme dans le générique de l'émission

Thalassa (on peut aussi transformer un 
texte).

Goodies
En plus de ces transformations, il est 
possible de changer la couleur des 
objets, de les faire pivoter en x et y, de 
changer les tailles ou perspectives et 
ce en déterminant l'axe de rotation. 
Ces modifications peuvent se faire d'un 
plan vers l’autre, auquel cas la transfor­
mation sera animée, ou sur un même 
plan, ce qui est utile par exemple pour 
changer la forme des lettres (il n'existe 
hélas! qu'une seule police). Comme si 
tout cela n'était pas suffisant, le mode 
de tranformation peut se faire de diffé­
rentes façons (par exemple en laissant 
un écho de chaque dessin intermédiai­
re ou encore en transformant toutes les 
lignes par une suite de gros points).

Enfin, chaque plan peut être «photo­
graphié» afin d'être indu comme dessin 
de fond (on peut aussi importer des 
fichiers de type IFF). Si on le souhaite, 
on peut assigner un son à  chaque plan 
du film, son pulsé dans la bibliothèque 
du logiciel ou créé au moyen d'un petit 
éditeur.
Bref, voilà un logiciel dont la souplesse 
d'emploi n'est pas la résultante d'un 
m anque de puissance e t qui n'a 
d'autre limitation que l'imagination de 
celui qui l'utilise.

Cyrille Baron

Disquette Broderbund 3,5' ou 525' pour PC/compo- 
tibtes et Tandy. Existe aussi sur Amiga et Apple IIGS.
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E pRO.

ATARI P O R T F O L IO
L e  p lu s  p e t i t  P C  du  m o n d e  !

RAM 128 Ko (RAM Disk de 8 à 96 Ko) - 256 Ko de ROM interne - 5 programmes de base : 
calculatrice, éditeur de textes, agenda, carnet d'adresses, tableur - Clavier Azerty - Ecran cristaux 
liquides compatible MDA, CGA - Bus d'extension : compatible PC 60 broches - Stockage 
supplémentaire : carte mémoire RAM 32 Ko/128 Ko, carte mémoire ROM 32 Ko/128 Ko

V P C ™ ™ 11, bd. Voltaire 75011 Poris 4 3 5 7 4 8 2 0

ATARI 11, bd. Voltaire 75011  Paris 4 3 5 7 9 6 8 9

A M IG A 11, bd. Voltaire 75011  Paris 4 3 5 7 9 6 1 8

PC 19, bd. Voltaire 75011 Paris 4 3 3 8 1 8 0 9

SAV 2 , rue Rompon 75011  Poris 4 3 5 7 8 2 0 5

O CCA SION 2 , m e  Rompon 75011  Paris 4 3 5 7 8 2 0 5

MARSEILLE
LOISIR

6 9 ,  cours Lieutoud 1 3 0 0 6 (1 6 ) 9 1 4 2 5 0 4 2

MARSEILLE K 6 9 ,  cours Lieuluud 1 3 0 0 6 (1 6 ) 9 1 4 7 7 4 1 1

ATTENTION RESERVEZ 
d'urgence votre PORTFOLIO chez AMIE
I--------------- A RETOURNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 7 5 0 H  PARIS

NOM__

ADRESSE-

VILLE___________________

CODE POSTAL I I I I I I 

TtL:_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
MON ORDINATEUR:

MES 10% DE PRODUITS EN PLUS:

□  CHEQUE □  CCP □  CARTE BLEUE 

I I I I I DATTD EXPIRATION

I I I I I I I I I I I I I
DATE _ SIGNATURE

(Tous nos prix sont TTC, les promotions ne sont pas cumulables.)

DESIGNATION QUANT. PRIX MONTANT

FRAIS D'ENVOI*
• POSTE 25 F/TIANSPOtTEUt 60 F TOTAL

□
I



i il m  n i  o n

INITIATION AU C
( D E U X I E M E  P A R T IE )

Nous avons vu qu 'un programme C était essentielle­
ment composé de fonctions et de variables qui doivent 
toujours être déclarées précisément pour espérer réussir 
(?) une compilation. C'est le sujet du second volet de 
cette initiation au C.

U ne fonction est une 
suite d'instructions à 
qui on passe éven­
tuellement des para­
mètres, qui effectue 
ensuite un traitement, 

et qui renvoie éventuellement 
un résultat. Mais en aucun cas 
une fonction C ne modifie les 
paramètres qu'on lui passe. A 
cette exception près, on retrou­
ve la notion classique de sous- 
programme avec la forme 
générale suivante:
<type> nom( paraml,.- 
.,paramn )
Déclaration des paramètres;
{
Déclarations des variables
locales;
instructions;

return( résultat );
}

- Type indique le type (voir 
encadré) de la variable ren­
voyée sur la pile. Si rien n'est 
précisé, la fonction doit ren­
voyer un «int».
- S'il n'y a pas de paramètres, 
on se contente de parenthèses 
vides (exemple: coco() ;).
- Si une fonction ne renvoie 
rien, elle peut être déclarée du

type «void» et jouer le rôle 
d'une procédure Pascal. 
Return est alors omis. Par 
exemple, la fonction renvoyant 
le carré d'un réel s'écrira d'une 
manière lourdingue certes, 
mais ô combien éducative... 
float carre( x ) 
float x;
{
float produit; 
produit = x*x; 
return( produit );

}
11 doit être clair que ce «x» là et 
ce «produit» là ne sont connus 
que de carre(). Elles lui sont 
locales et pourront être réutili­
sées dans l'écriture de la fonc­
tion cube() que nous n'explici­
terons pas...
D'autre part, une fonction 
appelée doit être connue de la 
fonction appelante et donc 
déclarée soit dans chaque 
fonction appelante, soit globa­
lement en haut du program­
me: 
main()
{
float x, y, carreO; 

x=carre( y );

}

ou bien: 
float carreO; 
main() {...}
Turbo C permet d'ailleurs d'al­
léger l'écriture en déclarant les 
paramètres «à la Pascal» au 
lieu de les répéter deux fois: 
float coco( float x, int y, char 
*ptr )(...}
Turbo C permet aussi de décla­
rer une fonction par son «pro­
totype» de façon détaillée: 
float coco( float x, int y, char 
*ptr );
Pour plus de clarté, on peut 
alors réunir toutes les déclara­
tions dans un fichier en-tête et 
l'appeler avec un Include.

L o c a l e s  à  q u o i  ?

Considérons un gros program­
me scindé en plusieurs fichiers 
que l'on doit compiler séparé­
ment avant le linkage. Une 
variable peut être connue seu­
lement d’une fonction, de tout 
un fichier ou encore de tout le 
programme, auquel cas on dit 
qu'elle est globale. Voyons 
concrètement la chose avec un 
programme composé de fichl 
et fich2, fichl s'écrit:

int globale;
static int localeafichl; 
coco()
{
int
locale_a_coco;

1

Si on veut utiliser «globale» et 
cocoO dans fich2, il suffira d'y 
déclarer:
extern int globale, coco(); 
et le linker reconnaîtra les 
siens...

C h a î n e s ,  t a b l e a u x . . .

Grâce aux types simples cités 
dans l'encadré, on peut facile­
ment construire des tableaux, 
par exemple: 
char coco [100];
déclare un tableau de 100 
caractères et: 
float kiki[4][4];
une matrice 4x4 dont on accè­
de à l'élément (2,2) en tapant: 
x = kiki[2][2];
Un bon côté de C est de per­

mettre une initialisation facile, 
par exemple: 
int n[2][2]= {

U . 2 } ,
{3,4}

} ;
Sans entrer dans les détails, on 
peut créer de nouveaux types 
grâce au mot-clé Typedef. Pour 
obtenir la matrice kiki, on peut 
taper:
typedef float MATRICE[4][4]; 
MATRICE kiki;
On a aussi:
typedef unsigned long 
ULONG;
Typedef rend les programmes 
plus lisibles et évite de fasti­
dieuses répétitions. En outre, 
on dispose du mot-clef Struct 
pour créer des structures cor­
respondant aux «Records» du 
Pascal:
typedef struct { 
int x;
MATRICE bozo; 
char coco[20];
)
PATCHWORK;
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PATCHWORK mélange;
Ceci crée une variable du type 
Patchwork qui est composée 
d'un entier, d'une matrice 4x4 
de flottants et d'une chaîne de 
vingt caractères. L'accès à un 
membre de la structure se fait 
à l'aide de l'opérateur 
mélange.coco[0] = 'a'; 
mélange.bozo[0][01 = 32.0; 
mélange.x = 1;
Mais nous reverrons tout ceci 
en parlant des pointeurs. Pour 
l'instant, nous avons des 
tableaux et une nature qui a 
horreur du vide. Faisons une 
petite parenthèse avec la 
boucle For qui semble toute 
indiquée pour les remplir...

L a  b o u c l e  F o r . . .

Elle est de la forme;
for( [instructionl] ; [condition]
; [instruction2] ) [instruction3] ; 
Cette instruction est extrême­

ment souple et laisse loin der­
rière les For du Basic et du 
Pascal. Elle équivaut à: 
instructionl ; 
while ( condition ) { 
instruction2; 
instruction3;
}
En remarquant que tout est 
optionnel, on déduit fort 
brillapmment que la ligne: 
for( ; ; ) ;
va boucler indéfiniment. 
Voyons tout de même une uti­
lisation plus rationnelle (?) 
avec le remplissage d'un 
tableau de caractères allant de 
'A' à 'Z': SHAZANN !!! 
#include <stdio.h> /* printf 
est dedans * /

char chaine[27]; /*  global * /  
main()
{
int i; /* local * /  
for( i = 0 ; i < 26 ; ) 

chaine[i++] = i+'A' ; 
chaine[26]='\0'; /*  0 est indi­
qué en octal ! * /

printf( "\nL'alphabet est: %s ", 
chaine);
}
Précisons qu'un tableau de 
caractères doit se terminer par 
le code Ascii '0' pour être traité 
comme une chaîne de carac­
tères. Notons aussi que 'A' ren­
voie la valeur ASCII de A et 
que i++ effectue une post­
incrémentation de i. Bien 
entendu, si plusieurs instruc­
tions doivent être comprises 
dans la boucle, il suffit d'ou­
vrir un bloc avec une accolade, 
et de la refermer après le grou­
pe d'instructions. Toujours à 
titre utilitaire, voici un pro­
gramme qui calcule la somme 
des n premiers nombres 
impairs pour n allant de 1 à 
NMAX, les met dans un 
tableau puis les affiche: SHA­
ZANN !!!
#include <stdio.h>
#define NMAX 17 
mainO 
(

int i, tab[NMAX+l], somme(); 
for( i=l ; i<NMAX ; i++ ) 
printff "= %d\n",
tab[i]=somme( i ) ); 
for( i=l ; i<NMAX ; i++ ) 
printf( "\nLa somme des %2d 
premiers impairs est: %3d“, i, 
tab[i]);
printff "\n\nCONCLUSION 
?" );
getchO;
}
somme( n ) /*  somme!) est int 
par défaut */ 
int n;
{
int i, som;
for( som=0, i=l ; n - > 0 ; i += 2
){

som += i; 
printff "+%d", i );} 
return( som );

}
On remarque que comme dans 
les langages de très haut 
niveau, on peut faire des affec­
tations en appelant une fonc­
tion du style: 
draw( x=x0, y=y0 );

L e s  c a s t i n g s . . .

On peut avoir besoin de faire 
des opérations entre des types 
de variables différents. 
Certains sont compatibles 
comme les Int et les Char, mais 
quand on a affaire à des for­
mats très différents, on risque 
la catastrophe. Il faut alors 
faire un «casting» avant toute 
opération ou comparaison. 
Soit n un entier et x un réel, 
pour ajouter n à x, on fait: 
x += (float) n; 
et pour ajouter x à n: 
n += (int) x ; /*  sous réserve 
d'une taille de x convenable V 
Bref, si on veut convertir une 
variable dans un certain type 
on tape:
( type ) variable.
Le prochain article sera consa­
cré aux pointeurs qui, tout en 
étant la principale difficulté du 
C, sont la source de sa puissan­
ce. Bon courage !

Jean-Yves Trétout

L E S  V A R I A B L E S

Tout objet C doit impérativement être déclaré 
avant son utilisation. Or, les variables sont 
des objets C, donc il faut les déclarer! Une 
variable est définie quand on a indiqué sa 
classe, son type et son nom, soit la déclara­
tion suivante:
[classe] <type> nom;
- Le nom est une chaîne de caractères qui ne 
doit pas comporter d'espace, ne pas être un 
mot réservé,... etc. Turbo C permet de choisir 
la longueur qui est de 32 caractères par 
défaut.
- Le type informe le compilateur de ce qu'est 
la variable et donc de son codage. Les princi­
paux types simples sont (avec Turbo C ): 
char: valeur ASCII non signée (par défaut) 
codée sur 8 bits.
. short: entier sur 16 bits,
. int: entier sur 16 bits,
. long: entier sur 32 bits.
Les trois derniers types sont en binaire signé. 
Si on désire utiliser le bit de poids fort dans 
une valeur positive, il faut faire précéder le 
type par la mention «unsigned». 
float: réel sur 32 bits, 
double: réel sur 64 bits.
- La classe indique la manière dont va se faire 
le stockage en mémoire. Une variable décla­

rée à l'intérieur d'une fonction est par défaut 
de la classe Auto, c'est-à-dire que chaque 
appel de la fonction alloue sur la pile une 
zone qui sera détruite en fin d'exécution. Par 
contre, une variable déclarée en dehors de 
toute fonction aura le même emplacement 
réservé pendant toute l'exécution du pro­
gramme, elle sera par défaut de la classe 
Extern.
Un traitement identique est accordé aux 
variables déclarées en Static - Alain ou Alex 
Térieur d'une fonction - mais leur zone de 
validité est plus restreinte. Cette classe est 
surtout employée quand on désire une initia­
lisation qui est faite alors une fois pour toute. 
Si on veut aller vite, on peut utiliser Register 
qui stocke la variable directement dans un 
registre du CPU évitant alors deux calculs 
d'adresse suivis d'accès mémoire en cas 
d'opération arithmétique.
Voici quelques exemples de déclarations: 
int i = 1, j, k; 
char c = 'c';
static char coco[10] = "coco"; 
unsigned long kiki = IL; 
float x = 1.0;
Dans ces deux cas, ’L' et sont nécessaires 
pour éviter la confusion avec les integers.
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ie m e i l l e u r  choix
d e  l o g i c i e l s  p o u r  P C  

e t  C o m p a t ib le s  a u  p r ix

i n c r o y a b l e  de
les 4 disquettes

A1 : AS EASY AS : aussi facile 
que... Un tableur très puissant, 
avec macros, graphismes inté­
grés et imprimables depuis 
votre feuille de calcul.
(256 col. 1024 lignes).

A2 : WAMPUM : Un gestion­
naire de fichier avec 2 modes de 
fonctionnement : utilisateur et 
développeur. Entièrement com­
patible DBASE III.
(Config. 512 K. Disque dur).

A7 : LQ : Vous produirez avec 
cette disquette un texte de 
haute qualité sur une impri­
mante aiguille, avec de multiples 
fontes (appelables aussi par le 
traitement de texte A6), et un 
éditeur d’en-tète pour person­
naliser un logo. Contient un 
spooler pouvant aller jusqu’à 400 
K!

A3 : ANTI-VIRUS : Une disquette 
contenant tous les programmes 
de détection existant à ce jour 
(Flu-shot, HDSentry, Scan, 
DProtect, etc...).

A9 : LE MONDE : La carte du 
monde s’affiche sur votre écran, 
avec zoom, recherche d’un en­
droit n’importe où sur le globe, 
passage des ouragans, etc... 
C.G.A.

A4 - A5 : LEÇONS LOTUS : 2
disques pour vous apprendre à 
manipuler lotus, 500 écrans 
couleurs et graphiques, avec 
des exemples, des macros, des 
applications...

A10 : JEUX : Empire, vous défi­
nissez ce que produiront vos 
cités (avions, troupes, bateaux, 
etc...), puis vous essayez de 
défendre ou d'attaquer des pla­
ces ennemies, très complexes ; 
Blackjack, etc... C.G.A.

A6 : PC-WRITE : Le standard 
des traitements de texte, avec 
touche d’aide permanente, dé­
placement rapide dans le texte, 
marqueur, copieur, fenêtrage 
d’écran, etc...

A11 : JEUX : Échecs, Pacman 
en 3D, Kong, etc...
C.G.A.

A8 : MONOPOLY : Est-il bien 
utile de vous décrire ce jeu ? 
C.G.A. nécessaire.

A12 : JEUX : Othello, Flippeur, 
Dragons et Donjons, etc... 
C.G.A.

Lotus et D Base 3 sont des marques déposées !

Bon de Commande à retourner à :

C o m m u n ic a t io n s  e t  T e c h n o l o g ie s  In f o r m a t iq u e s

Centre Bonlieu - 1, rue Jean Jaurès - 74000 ANNECY

Je désire recevoir très rapidement les disquettes suivantes :

• Ma première sélection de 4 disquettes :

___  ___  ___  ___  =  200 F + 16 F frais de port

• Ma seconde sélection de 4 disquettes :

___  ___  ___  ___  =  400 F + 16 F frais de port
+ Cadeau disquette de DAO

□  31/2 □  5V4

Nom

Prénom _ 

Adresse

Code Postal Ville _

l u i t

Le plus petit PC 

du m onde !
PORTFOLIO

Annoncé à grand fracas il y a 
quelques semaines, le Portfolio Atari 
sera en vente dans très peu de 
temps. Nous avons eu le privilège de 
tester la machine pendant quelques 
jours et force est de constater que, 
par-delà le simple exploit technique 
de miniaturisation, le Portfolio est une 
réelle révolution de l'univers PC.

-----------e  Portfolio est un
m in i-p o rtab le  à  
p eu  près d e  la 
taille d'une casset­
te vidéo. Son poids 
est d'environ 450 g. 
C'est dire que si le 

Portfolio déform e un peu  
les poches, il 
trouve q u an d  
m ême très facile­
m en t sa p la c e  
dans un sac ou 
une m o le tte . Il 
pourrait m êm e  
servir d 'a n ti­
sèche: rien ne 
vous e m p ê c h e  
de saisir un cours 
sur le bloc-notes 
et de  présenter 
la m ach in e  au  
prof com m e une calculatri­
ce  un peu perfectionnée. 
Seul défaut, si le prof est 
informaticien ou s'il lit Micro- 
M a g , ç a  risque d e  vous 
poser certains problèmes...

Vraiment 
compatible ?

Une fols ouvert, le Portfolio 
laisse apparaître un clavier 
63 touches qui, par com bi­

naison, peut émuler un vrai 
clavier PC. La disposition 
des touches est classique, 
mais la qualité de frappe 
est très moyenne: en fonc­
tion c a lc u la tr ic e , passe 
encore, mais la saisie de  
longs docum ents posera

certains problèmes. L'écran 
LCD est d e  8 lignes sur 40 
colonnes, avec un contras­
te réglable et, surtout, une 
excellente lisibilité. A noter 
que l'écran peut émuler le 
mode MDA.
Comme c'est un vrai PC, le 
Portfolio dispose d'une  
Rom. C e lle -c i est m êm e  
bourrée à  craquer: 256 ko 
de données, plus qu'un ST 
ou m êm e q u ’un STE. La 
Ram de base est de 128 ko
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mais peut être étendue  
jusqu'à 384 ko, c e  qui 
est amplement suffisant.
Enfin, le m icro-proces­
seur est un «vieux» 8088 
à 4,92 MHz, lui aussi suffi­
sam m ent puissant par 
rapport à la m achine.
Le tout est géré par un 
OS com patible MS-Dos 
2.11. C'est vrai que les 
gros p rogram m es PC 
ont parfois besoin d'une 
version 3.0 au minimum, 
mais d e  toutes  
manières, vous ne ferez 
pas tourner Ventura ou 
Superbase sur le 
Portfolio, et la présence 
du Dos en Rom libère la 
Ram, purement réservée 
à l'utilisateur. La m achi­
ne s'allume en appuyant sur n'importe 
quelle touche e t vous accueille par 
un familier 'A>'. A ce  mom ent, vous 
êtes en présence d'un vrai PC, qui 
accep te  donc les ordres classiques, 
Type fichier, Del *.*, etc. Com m e les 
cartes mémoires sont d 'a cc ès  très 
rap ide, ca ta lo g u es  e t lectures d e  
fichiers se font à  la vitesse de l'éclair, 
ou presque. La version du Dos est 
certes ancienne, mais elle contient la 
plupart des fonctions utiles sur une 
m achine d e  ce  type (à  noter que  
l'ordre Help permet d'afficher tous les 
ordres Im plém antés). Un m ini-pro­
gramme, Setup, perm et d e  définir le 
m ode écran et la langue d e  travail 
(français, anglais ou allem and). Tous 
les messages seront alors traduits. 
Dans la Rom, on trouve éga lem ent 
cinq logiciels Intégrés (ce qui justifie la 
faiblesse de la Ram, qui servira le plus 
souvent à  stocker des d o n nées). 
Chacun de ces programmes s'appel­
le en appuyant sur une seule touche.

Gadget ?

Mini intégré

Quels sont donc ces cinq softs qui 
sont censés couvrir 80% d e  nos 
besoins? D'abord, un mini-traitement 
d e texte  (plus p ro ch e  d 'un b lo c- 
notes) qui se révèle honorable pour la 
saisie au kilomètre. Seul problème, le 
clavier évoque celui d'une calculette  
et em pêche une frappe rapide. De 
plus, il est fréquent d'appuyer sur plu­

sieurs touches ou d e  doubler une 
lettre dans la frappe. La calculatrice 
possède des fonctions classiques mais 
intéressantes (statistiques).
Notons aussi une intéressante astuce 
qui permet de basculer une partie du 
clavier azerty en p av é  numérique. 
L 'agenda n'offre au cu n e  fonction  
sidérante, sauf qu'il peut, en théorie, 
prendre vos rendez- vous pour les 
soixante prochaines années. Si vous 
avez un emploi du temps chargé... 
Une fonction alarm e vous permettra  
m êm e de ne pas rater la signature du 
c o n tra t du s iècle . Le c a rn e t  
d'adresses n'apporte rien de vraiment 
original, si ce  n'est la numérotation  
au to m a tiq u e  d'un a p p e l té lé p h o ­
nique (ne fonctionne que sur un stan­
dard PTT électronique).
Mais le vrai «plus» logiciel du Portfolio, 
c ’est son tableur, de loin le program­
m e le plus sophistiqué. Celui-ci tra­
vaille sur un nombre de lignes et de  
colonnes (127 colonnes sur 255 lignes, 
pour être précis) excédant les besoins 
usuels d ’un utilisateur; surtout, il peut 
sauver e t relire d ire c te m e n t des  
feuilles d e  calculs au form at Lotus 
1.2.3.
En fait, c e t ensem ble d e  cinq pro­
grammes intégrés rappelle très forte­
m ent Sidekick, m êm e si les perfor­
mances de la m achine en bride un 
peu les performances (à noter quand 
m êm e que l'on peut, par soft, émuler 
un écran MDA, le curseur déplaçant 
la fenêtre affichée sur l'écran virtuel, 
au prix d une légère perte de Ram).

Le Portfolio n'est-ll 
qu'un g a d g e t de  
luxe? Des applications 
seront-elles vraiment 
publiées en soft-card 
(le seul standard  
d ire c tem en t exploi­
ta b le  par la m achi­
ne)? En fa it, le 
Portfolio est surtout 
intéressant pour une 
personne d éjà  équi­
p é e  d'un PC «fixe» 
ayant besoin d'un ter­
m inal d e  saisie à 
m oindre coût e t le 
moins encom brant 
possible. Les périphé­

riques de la machine font alors appré­
cier toutes leurs qualités. Une interface 
vous relie directement à  un vrai PC et 
permet d'échanger des données dans 
les deux sens ou de se servir de beau­
coup d e  hard classiques: m odem , 
imprimante, etc. Des cartes mémoires 
Rom ou Ram (sauvegardées par piles) 
seront très vite disponibles, avec des 
capacités oscillant entre 32 et 256 ko. 
Enfin, il sera possible d'acheter un lec­
teur de carte mémoire com me péri­
phérique de votre PC de bureau pour 
préparer fichiers ou programmes pour 
le Portfolio; encore mieux, un program­
meur Rom vous permettra d'écrire défi­
nitivement vos programmes sur cartes! 
Un ensemble d'interfaces qui, pour un 
usage professionnel, simplifiera la vie et 
justifie pleinement les choix technolo­
giques d'Atari: peu de Ram mais de la 
Rom à la pelle, pas de drive mais la 
possibilité d'avoir jusqu'à 256 ko sur une 
carte au format carte de crédit,... 
L'unité centrale (on hésiterait presque 
à employer ce terme tant elle est com­
pacte) coûte 2990 F ttc. Le prix et la 
date de disponibilité des périphériques 
sont encore inconnus, mais faisons 
confiance à  Atari: depuis la présenta­
tion des premiers prototypes, le 
Portfolio a  fait couler tellement d'encre 
que les dem an d es  e t réservations 
affluent en magasin. Atari va donc 
mettre le paquet dans les prochaines 
sem aines pour a lim en ter tout le 
monde.

O.F.
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La P.A.O. 
facile à vivre
First Publisher 2 .01
First Publisher de PFS s'adresse à un public de non- 
spécialistes qui, sans avoir l'ambition de devenir 
des pros de la mise en page, souhaitent néan­
moins créer des documents bien présentés, sans 
perdre des heures en apprentissage ardu.

a  facilité n'excluant pas la 
puissance. First Publisher 
n 'exigera  pas moins d e  
512 ko de mémoire vive,

________  640 é ta n t c h a u d e m e n t
recommandés si l'on tient 
à  utiliser p le inem ent les 

possibilités du logiciel. A utrem ent, 
bon nom bre d e  polices d e  c a ra c ­
tères seront inaccessibles, ainsi que 
certains enrichissements, ce  qui est 
horriblement frustrant. De plus, deux 
lecteurs sont indispensables, l'idéal 
étant évidem m ent le disque dur. 
Convivialité ob lig e , First P ublisher 
rep ren d  le look M ac in to sh  (ou  
Windows) avec  icônes, ascenseurs et 
menus déroulants. Bien que des rac- 
courcis-clavier aient été  prévus pour 
a c c é d e r aux diverses options, une 
souris est conseillée pour travailler en 
souplesse.
La version 2.01 se distingue d e  la pré­
cédente par le chargem ent de nou­
veaux fichiers de traitement de texte, 
de police de caractère et l'interfaça- 
ge avec les derniers modèles d'impri­
mantes, laser et 24 aiguilles. La rapidi­
té  a  aussi é té  am éliorée. Quelques 
lourdeurs subsistent, surtout quand on 
travaille au clavier.
La plupart des logiciels de P.A.O. se 
subdivisent en deux parties: le traite­
ment de texte e t le module de dessin. 
First Publisher. à  cet égard, ne fait pas 
exception à  la règle. Il est bon, toute­
fois, de savoir qu'il ne rem place ni l'un 
ni l'autre.

First Publisher est capab le  de dép la ­
cer des blocs, d'enrichir des textes 
(en gras et en italique seulement), de  
les centrer ou de les justifier. La ges­
tion des colonnes et de  l'occupation 
des pages, cependant, a  toutes les 
chan ces  d e  briser l'inspiration du  
moment; il sera plus judicieux, a u p a ­
ravant, de préparer sa littérature sur 
un classique tra ite m en t d e  texte . 
Chose d'autant plus aisée que First 
Publisher sait lire d e  nombreux for­
mats et que, dans le pire des cas, on 
peut toujours recourir à  un fichier 
ASCII.

Texte & graphisme
Sur le plan graphique, First Publisher 
est assez limité. On peut certes dessi­
ner à  main levée, tracer droites et 
encadrements ainsi que retoucher un 
dessin avec  la loupe. Il manque mal­
heureusement les outils de remplissa­
ge, aérographes, trames et créations 
d'ellipse que les maquettistes affec­
tionnent. Là aussi, le recours à  un logi­
ciel d e  dessin est recom m andé. A 
moins de puiser dans la vaste biblio­
thèque de «clip-arts» fournie en sup­
plément.
L'image pourra être triturée à loisir
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grâce  aux m odifications d e  taille, 
duplication et effet de  miroir, e t rota­
tions à angle droit.

En colonnes par 
quatre
Il n'est jam ais superflu d e  faire un 
crayonné de la mise en page. Cette  
méthode permet de clarifier ses idées 
et de gagner beaucoup de temps en 
évitant errances et tâtonnements.
La conception d'une page com m en­
ce généralem ent par la déterm ina­
tion du c o lo n n a g e . Le m an ue l 
explique a v e c  une g ran d e  c la rté  
com m ent diviser une p ag e  en plu­
sieurs parties, avec toutes les subtilités 
permises par First Publisher: mise en 
p a g e  a v e c  un a rtic le  sur trois 
colonnes en hau t e t un article sur 
deux colonnes en bas avec déverse­
ment correct du texte pour chaque  
article.
Une colonne étroite risque de générer 
des blancs inesthétiques e t des  
césures approximatives. First Publisher. 
en effet, ne gère pas l'approche des 
lettres: si un seul mot seulement tient 
sur la ligne, il sera c a lé  à  g au ch e  
avec, à  droite, un blanc brisant l'ali­
gnement.
De m êm e, un m ot trop long sera 
coupé sans respect des règles typo­

graphiques e t sans tiret. Une césure 
manuelle peut parfois être obtenue  
en plaçant un tiret suivi d'un espace. 
Mais com m e l'ensemble du texte sera 
d é c a lé  p a r c e t te  o p é ra tio n , des  
césures en ava l risqueront d e  se 
retrouver au milieu d'une ligne. Dur 
dur... Regrettons l'absence d'un tiret 
libre qui s'escamote lorsqu'il n'est pas 
nécessaire.
Après le colonnage, il faudra prévoir 
l'em p lac em e n t des illustrations en  
passant en m ode graphique. Celui-ci 
est in d é p e n d a n t du m o d e  te x te , 
com m e si chaque m ode figurait sur 
une feuille transparente. Ce que l'on 
efface sur l'une ne modifie en rien ce  
qui figure sur l'autre. L'insertion d'une 
im age déplace automatiquement le 
texte, évitant des superpositions.
Des textes - titres, légendes d'illustra­
tion - peuvent être insérés en m ode  
graphique. Ils sont alors considérés 
com m e du dessin et peuvent être trai­
tés ou déformés, déplacés avec  les 
figures qui les accom pagnent ou bien 
modifiés avec la loupe.

Habillage sur mesure
En m ode texte, les lignes peuvent être 
ajustées une par une afin d'obtenir un 
habillage précis d'une illustration.
Par la suite, l'enrichissement des textes 
perm ettra  d e  m ettre en valeur les

intertitres ou des phrases importantes. 
First P ub lisher est livré a v e c  cinq  
polices d e  c a ra c tè re s  auxquelles  
s'ajoute un vaste catalogue de fontes 
supplémentaires ainsi que les polices 
téléchargeables pour les imprimantes 
HP Laserjet.
Les Insertions de texte e t les augmen­
tations d e  corps entraîneront parfois 
des débordem ents. Le texte en sur­
plus sera mis à  l'abri dans un «presse- 
papier» en a tten d ant d e  pouvoir le 
placer ailleurs, sur une autre page par 
exemple.
On peut, à  tout m om ent, visualiser 
l'aspect général d'une page afin de  
s’assurer d e  l'équilibre d e  l'ensemble 
a v a n t impression. Trois modes sont 
prévus: brouillon, standard et courrier 
pour une q u a lité  m a x im a le . Une 
option «hors échelle» perm et de tirer 
parti au mieux d e  certaines impri­
mantes. les matricielles surtout qui ont 
tendance à  distordre les proportions 
d'où une ovalisation des cercles.

Manuel exemplaire
Le m anuel qui a c c o m p a g n e  First 
Publisher brille par sa c la rté  e t le 
n o m b re  d e  p aram ètres  e t d e  
tab leaux  indicatifs. Un bon tiers de  
l'ouvrage est consacré à  des notions 
de mise en p ag e , avec  exemples à 
l'appui qui dépanneront les utilisateurs 
pressés ou inexpérimentés. En dépit 
d'une mise en page aérée, on regret­
tera l'absence d'un index.
Le catalogue des polices les plus cou­
rantes figure dans le manuel ainsi que 
des reproductions des clip-arts propo­
sés par l'éd iteur. Les habitués du 
Macintosh retrouveront bon nombre 
d'illustrations destinées à  cet ordina­
teur. D o m m ag e  q u e  l'une d e  ces 
planches, au moins, ne soit pas offer­
te avec le logiciel...
Il ne faut cependant pas perdre de  
vue le prix de First Publisher. calculé 
au plus juste: 1 250 F. A ce prix, le logi­
c ie l ne saura it rivaliser a v e c  les 
monstres qui équipent les stations pro­
fessionnelles de PAO. Il rendra toute­
fois des services à  tous ceux qui veu­
lent échapper à  l'austérité d'un traite­
ment de texte.

B e r n a r d  J o l iv a l f

First Publisher. francisé par Frame. est 
édité par La Logithèque.



n i t c m m i

Le p ro  
p o u r tous
D A C  E A S Y  F R A N C E
Jusqu'à présent, le professionnalisme se mesurait au 
prix, celui des stars du logiciel qui laissait rêveur... 
Jusqu'à ce que Dac Easy, filiale d'une grosse 
société américaine, jette un pavé dans la mare dorée 
des grands éditeurs.

allas, avril 1985. Dac lance 
son prem ier p rog ic ie l 
c o m p ta b le . Logique  
puisque, p e n d a n t les dix 
ann ées  p ré c é d e n te s , la 
société s'occupait d e  for­
mations en  c e  dom aine. 
Trois ans plus tard. Dac en  

est à  plus d'un million de comptabili­
tés et d e  gestions vendues soit 22% de  
ce marché (sur PC) aux Etats-Unis.
Puis Jacques Moreau, un Français Ins­
tallé aux Etats-Unis convainquit Kevin 
Howe, le fondateur, d'internationaliser 
sa réussite: vingt-deux filiales Dac sont 
im plantées dans le m o n d e , d e  la 
Suède à  l'Australie en passant par 
Hong-Kong et bien sûr la France.

fichiers-textes ASCII qu'il suffit de  modi­
fier pour que le logiciel «parle» une 
autre langue.
Le personnel de  Dac Easy France est 
jeune: 26 ans en moyenne, personne 
n'ayant dépassé les 30 ans. Trois logi­
ciels forment le fer de  lance d e  la 
société; le traitement de texte D a c  
Easy W ord II, la com ptabilité  D a c  
Easy Llght e t Lucld  3-D , un rem ar­
quable tableur avec  affichage gra­
phique. Point commun de tous ces 
logiciels: ils sont com patibles entre  
eux e t a c c e p te n t des docum ents  
sous de nombreux formats. Mais sur­
tout, pour les deux premiers, le prix 
n'excède pas 495 F htl Une fraction à  
peine du coût de leurs aînés.

What's up Dac?

D ac  Easy F rance  est c ré é  en  
d é c e m b re  1988 p ar Pierre-Yves  
Giroud. Il com m ence par la commer­
cialisation d'un traitement de texte et 
d'une com ptab ilité , celle-là  m êm e  
qui avait fait la fortune de la maison 
mère. L'adaptation est ardue car les 
procédures américaines sont très dif­
férentes des nôtres mais le résultat est 
à la hauteur d e  ses espérances.
La traduction des indications et des 
m essages sera c e p e n d a n t  moins 
laborieuse, tous les produits Dac étant 
conçus m o d u la lrem en t, a v e c  des

L U C ID  3 - D  :

U N  T A B L E U R  E X T R A !

Lucld 3-D va secouer le petit monde des 
tableurs. Pour un prix Dac, il enfonce les 
vedettes de la feuille de calculs.
D'abord parce qu'il est résident. Comme 
le fameux Sidekick de Borland, il se niche 
dans un recoin de la mémoire, toujours 
prêt à l'ouvrage. Les deux logiciels coha­
bitent d'ailleurs parfaitement.
Mais Lucld 3-D fait plus encore. Il autorise 
le travail sur neuf feuilles liées par des liens 
dynamiques, piétinant les plates-bandes 
de Muttiplan. Lequel, le pauvre, ne sait 
toujours pas afficher des graphes (ou 
alors en faisant appel à l'utilitaire Charf).

Easy et nulle part 
ailleurs

Le secret d e  Dac? Les logiciels ont 
déjà été largement amortis sur le mar­
ché américain et les coûts de déve­
loppem ent sont réduits, limités à la 
francisation du produit. «Les utilisa­
teurs n 'accep ten t plus, maintenant, 
de payer leur outil au prix fort» affirme 
Pierre-Yves G iroud. Dans l'univers 
extrêmement concurrentiel de l'infor­
matique, ces propos ont jeté un froid 
chez les éditeurs confortablement ins­
tallés dans leur créneau.
Le succès d e  D ac  repose sur un 
c o n c e p t: fa c ilité , q u a lité , prix; le 
super-pro mis à  la portée de tous, par­
ticuliers, PMI-PME, professions libé­
rales... Le logiciel doit être puissant et 
facile  à  utiliser; l'époque où savoir 
manier un logiciel était en sol une per­
form ance Intellectuelle est en effet 
révolue.

B e r n a r d  J o l iv a l t

Là encore, le tableur de Dac se surpasse 
et propose une foule de représentations 
graphiques avec en prime un légendage 
autom atique: le texte d'une ligne ou 
d'une colonne accompagne alors le gra­
phique.
La largeur d'une colonne a tte in t 254 
ca ractères, avec des fonctions 
Recherche & remplace et, pour chaque 
cellu le, un bloc-notes de 720 signes. 
Encore un effort, et Lucld 3-D prendra des 
allures de traitement de texte.
Une foule de fonctions mathématiques, 
financières et boursières figurent au menu 
ainsi que la possibilité de créer des 
macro-commandes. En plus. Il est d'une 
rap id ité  à défriser Excel. Sans aucun 
doute, il est extra, Lucld1.
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Question: Je viens d'ins­
taller un lecteur japonais 
3,5" sur mon Am strad  
1512 SD pourvu d'une 
carte disque dur de 32 mega 
afin de pouvoir profiter des 
capacités accrues de stocka­
ge sur les disquettes 3,5". 
Ceci me permet aussi 
d'échanger des données 
avec les machines qui ne 
comportent pas de lecteur 
5,25". Mais parfois je vou­
drais copier une disquette 
de mon drive A: sur ma 
nouvelle unité B: et la com­
mande D1SKCOPY A: B: 
ne semble pas fonctionner 
comme il se doit, mais 
affiche le message d'erreur 
«Types de drive ou types de 
disquette incom patibles. 
Copie terminée.» J’ai inclus 
la commande DRIV- 
PARM-/D:1/F:2 dans mon 
CONFIG.SYS comme le 
vendeur me l'a conseillé. 
Que faire?

Monsieur R. Lebert, 
Paris

Réponse: Vous êtes tombé 
dans un piège du Dos, qui 
nous rappelle le système d'ex­
ploitation dont MS-Dos est 
issu: le CP/M. Un peu de 
théorie avant de résoudre 
votre problème. Le PC1512 SD 
est pourvu à l'origine d'un 
simple lecteur de disquette 
physique, mais DOS reconnaît 
d'emblée deux lecteurs 
logiques, A: et B:. Vous n'au­
riez pas pu copier vos dis­
quettes souples autrement!

(Essayez DISKCOPY A: A: 
pour voir...) En rajoutant votre 
disque dur, vous avez installé 
une unité physique C: qui est 
reconnue d'office comme unité 
logique C:. Votre commande 
DRIVPARM=/D:1 /F:2 déter­
mine les caractéristiques de 
votre nouvelle unité physique 
B: qui est en même temps 
votre nouvelle unité logique 
B:. Donc, effectivement les 
types de drive sont incompa­
tibles, car vous avez vous- 
même configuré votre système 
pour qu'ils le soient!

Dos - ou du moins ses auteurs 
- a prévu le coup, bien que la 
solution ne saute pas aux yeux 
des non-initiés. La lecture du 
manuel ou des revues autres 
que M icro -M a g  renforce le 
flou. Attention: dans le 
CONFIG.SYS, vous pouvez 
mettre DRIVPARM mais il y a 
aussi DRIVER.SYS ! DRIV­
PARM et DRIVER.SYS établis­
sent les caractéristiques phy­
siques de chaque unité de 
disque, mais DRIVER.SYS est 
de surcroît en mesure d'établir 
les caractéristiques logiques. 
Vous pouvez configurer votre 
système selon vos besoins et 
établir plusieurs unités 
logiques à partir d'une unité 
physique donnée. Quoi qu'il 
arrive, votre disque dur reste­
ra unité C: physique et 
logique. Si vous voulez que 
votre nouvelle unité B: soit 
toujours en 720 ko, rentrez 
DRIVPARM=/D:1/F:2 dans 
votre CONFIG.SYS comme 
vous l'avez fait.

Si par contre vous voulez 
avoir une unité logique B: de 
360 ko et une unité logique D : 
de 720 ko, entrez device=dri­

ver.sys /D :l/F:2 dans votre 
CONFIG.SYS. Avec cette 
deuxième solution, vous ver­
rez apparaître un message à 
l'écran lors de l'initialisation 
de votre ordinateur: «Charger 
le contrôleur du disque exter­
ne pour le drive D». En tapant 
FORMAT B: vous aurez une 
disquette 3,5" formatée en 360 
ko. L'intérêt de cette manip est 
clair: une fois que votre dis­
quette en B: est formatée en 
360 ko, vous pouvez utiliser 
la commande DISKCOPY A: 
B: de façon tout à fait normale, 
car les types de drive et de 
disquette seront compatibles 
(ou, en tout cas, considérés 
comme tels par le Dos)! Si 
vous voulez une disquette 
prête à recevoir 720 ko de 
données - raison d'être d'un 
drive 3,5"! - tapez FORMAT D:

Encore un truc: n'oubliez pas 
de faire appel à NVR.EXE 
(gestion de ram non-volatile) 
en indiquant bien que deux 
lecteurs de disquette sont pré­
sents. Et si des bizzarreries 
inexplicables (votre unité C: se 
transformant en unité E:, par 
exemple...) apparaissent lors 
de l'utilisation de votre nou­
velle unité, refaites appel à 
NVR. Dans le «Contrôle de 
flux de la RS232 étendue», 
choisissez «Enlever contrôle» 
et les anomalies disparaîtront. 
Et puis, faites très attention 
aux programmes un peu 
anciens qui ne peuvent accé­
der à une unité logique autre

que A:, B: ou C:. Ils se 
planteront s'ils doivent 
aller chercher sur une 
unité logique D:. Mais 
n'ayez pas trop d'inquié­
tude: vous pouvez utili­
ser (lire ET écrire) votre 
disquette 720 ko dans 
l'unité logique B:. Après 
tout, c'est le même lec­
teur physique!

Q. Est-il possible de 
créer un répertoire 
«verrouillé» sur mon 

disque dur ou ma disquette 
souple pour cacher quelques 
fichiers? Il s'agit essentiel­
lement de jeux: lorsque je 
laisse mon high score, ma 
petite sœur passe derrière 
moi pour effacer le fichier! 
Si je pouvais avoir un 
répertoire à moi...

Mlle. L. Cantonet, Nantes

R. Rien de plus facile... Mais 
soyez sûr que votre sœur ne 
vous voit pas le faire. Vous 
savez sans doute que tous les 
caractères ASCII peuvent être 
rentrés à partir du clavier. Il 
suffit simplement de créer un 
répertoire avec des blancs, 
mais au lieu d'utiliser la barre 
d'espacement pour le faire, 
vous ferez autre chose. 
Appuyez sur la touche ALT, 
maintenez-la enfoncée, et sur 
le pavé numérique sur la droi­
te du clavier, rentrez les 
chiffres 255, puis relâchez la 
touche ALT. Un blanc (hexa 
FF) sera produit. Faites, par 
exemple, mkdir et suivez avec 
ALT + 255 trois ou quatre fois. 
Vous aurez sur votre écran un 
dump semblable à la figure 1. 
La présence de cinq fichiers 
est indiquée, mais il n’y a que 
quatre noms. Souvenez-vous 
surtout du nombre de blancs 
vous avez ajoutés et notez 
cependant que les fichiers 
Batch auront beaucoup de mal 
à accéder à ce répertoire.
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SHOPPING MICROl
HOUSSES

SACOCHE A DISQUETTES

Des adresses lisibles par tous !
Que ce soit votre adresse sur votre courrier ou celles 
de vos correspondants vous serez sûr qu'elle sera 
lisible puisque éditée sur votre imprimante. De plus 
vous n'aurez plus à l'écrire à chaque fois. Vous 
pourrez également les utiliser pour marquer vos dis­
quettes. boîtes...
500 étiquettes 89 x 36 mm (1 de front)
Réf. 9500 ......................................................  50 F
500 étiquettes 69 x 36 mm (3 de front)
Réf. 9510 ......................................................  60 F

Promenez-les dans le confort !
Emmenez ses disquettes en vacances, au bureau ou 
chez un copain est toujours délicat. Elles risquent 
la pluie, le soleil, la poussière, les chocs avec d'au­
tres objets dans les poches... Cette sacoche imper­
méable, très résistant, rigide, anti-magnétique, 
doublée d'aluminium et de mousse les mettra à 
l'abri de tout danger. Peut contenir 10 disquettes 
et existe pour disquettes 3". 3" 1 /2  ou 5" 1 /4. 
Sacoche à disquette 3" & 3" 1/2.
Réf 9600 ....................................................... 140 F
Sacoche à disquettes 5" 1/4.
Réf. 9 6 1 0 0 .................................................... 140 F

180 F 
120 F 
220 F 
150 F 
190 F 
145 F 
190 F 
145 F

Poussières, cendres, miettes... sont les ennemis 
des circuits électriques. Grâce à cette housse vous 
protégerez votre ordinateur et éviterez les problè­
mes de panne toujours très désagréables et 
onéreux.

AM STRAD:
( c la v ie r  +  m o n ite u r )
PC 1512/1640, simili cuir blanc - Réf. 4007
PC 1512/1640. PVC opaque - Réf. 4 0 1 7 .....
PCW8256/8512.similicuirblanc - Réf. 4008 
PCW 8256/8512, PVC opaque - Réf. 4018
PC 2086 simili cuir blanc - Réf. 4050 .......
PC 2286 PVC opaque - Réf. 4051 ..............
PC 2086 simili cuir blanc - Réf. 4052 .......
PC 2286 PVC opaque - Réf. 4 0 5 3 ..............
CPC 464 COULEUR, simili cuir blanc.
Réf. 4001 ......................................................
CPC 464 COULEUR. PVC opaque,
Réf. 4001 ..................................................
CPC 6128 COULEUR, simili cuir blanc.
Réf. 4002 .......................................................
CPC 6128 COULEUR. PVC opaque.
Réf. 4 0 1 2 ........................................................
CPC 464 MONO, simili cuir blanc
Réf. 4003 ......................................................
CPC 464 MONO, PVC opaque
Réf. 4 01 3 ........................................................
CPC 6128 MONO, simili cuir blanc,
Réf. 4 0 0 4 .......................................................
CPC 6128 MONO. PVC opaque.
Réf. 4 0 1 4 ........................................................
DDI 1, simili cuir blanc
Réf. 4 0 0 5 ........................................................
DDI 1, PVC opaque,
Réf. 4015 ......................................................
DMP 2000/3000/3160. simili cuir blanc.
Réf. 4006 ......................................................
DMP 2000/3000/3160. PVC opaque.
Réf. 4 0 1 6 ........................................................

ATARI (clavier)
ATARI 520/1040, simili cuir blanc
Réf. 4 0 1 9 ...........................................
ATARI 520/1040, PVC opaque 
Réf. 4009 ...........................................

80 F 

60 F

COMMODORE (clavier)
COMMODORE 64, PVC, Réf, 4030 ..........  65 F
COMMODORE 64, simili cuir blanc
Réf. 4031 ........................................................ 85 F
COMMODORE 128, PVC
Réf. 4032 ......................................................  70 F
COMMODORE 128, simili cuir blanc
Réf. 4 0 3 3 ........................................................ 90 F
AMIGA 500-1000, PVC
Réf. 4 0 3 4 ........................................................ 70 F
AMIGA 500-1000, simili cuir blanc
Réf. 4035 .........................................................  90 F
AMIGA 2000, PVC Réf. 4 0 3 6 ......................  90 F
AMIGA 2000, simili cuir blanc
Réf, 4037 ......................................................  90 F

P C :  c la v ie r - ! -  m o n ite u r :
PC AT IBM simili cuir blanc - Réf. 4 0 5 4 .....200 F
PC AT IBM PVC opaque - Réf. 4 0 5 5 .......... 150 F
PC XT IBM simili cuir blanc - Réf. 4 0 5 6 .....200 F
Clavier 102 touches IBM Tandon simili cuir blanc
Réf. 4058 ............................................    95 F
Clavier 102 touches IBM Tandon PVC opaque
Réf. 4059 70 F

IM PRIM ANTES:
DMP 2000/3000/3160. simili cuir blanc
Réf. 4006 ....................................................
DMP 2000/3000/3160, PVC opaque
Réf. 4016 ........................................................ 60 F
EPSON EX 800 simili cuir blanc - Réf. 4080 
EPSON EX 800 PVC opaque - Réf. 4081

90 F

110 F 
80 F

EPSON LQ 500 simili cuir blanc - Réf. 4082 110F
ESPON LQ 500 PVC opaque - Réf. 4083 
NEC P2220 simili cuir blanc - Réf. 4084

80 F 
110 F

BUREAU INFORMATIQUE

A l'aise pour utiliser votre micro !
Poste de travail complet, rationnel et efficace per­
mettant de travailler sans fatigue grâce à une bonne 
disposition de ses différents plans, à sa rigidité, 
à sa peinture anti-reflets, à une ergonomie bien 
étudiée. Ses deux étagères latérales rétractables 
permettent d'avoir des accessoires (imprimante, 
joystick...) branchés en permanence. Sa construc­
tion entièrement en bois supprime les disfonction­
nements dus à l'accumulation de charges statiques. 
Son succès croissant et l'importance des séries 
ont permis une rationnalisation de la production 
et un prix de vente particulièrement intéressant. 
Bureau informatique - Réf. 7 0 0 1 ..............775 F

CARACTERISTIQUES: Plateau: 770 x 415 mm. Hauteur 
hors tout: 79 mm. Poids: 30 kg. Livré kit. Couleur: gris 
anthracite.
Frais d e  p o r t  : 155 F

KIT DE NETTOYAGE CPC

NEC P2220 PVC opaque - Réf. 4085 ........ 80 F

Redonnez l'aspect du neuf à votre CPC !
Ce kit très complet, comprenant même un mini­
aspirateur, vous permettra de nettoyer l'écran, le 
clavier et le lecteur de disquettes dont l'encrasse­
ment des têtes de lecture est inévitable et peut 
endommager gravement vos disquettes.
Kit de nettoyage 3" - Réf. 9010 ..............  1 99 F

FIXIDISC

Vos disquettes à portée de main !
Ne cherchez plus la disquette que vous venez 
juste de créer, rangez-la dans votre FIXIDISC. Elle 
y sera à portée de main et à l'abri de la poussière, 
cendres... FIXIDISC peut contenir 4 disquettes de 
tout format.
Fixidisc à l’ unité - Réf. 3001 ...................... 35 F
Fixidisc par 3 - Réf. 3 0 1 0 ...........................  95 F

FLASHFIRE

Le joystick dig ita l à touches sensitives !
Le premier joystick sensible au moindre effleure­
ment. Inutile de le brusquer, il réagit immédiate­
ment sur le principe de l'induction capacitive du 
corps humain.
Flashfire Atari ST, Commodore, Thomson
Réf. 9 0 0 3 .......................................................295 F
Flashfire Amstrad CPC - Réf. 9 0 0 2 .......... 295 F

MAGNETOPHONE CPC

Faites des économies !
Spécialement conçu pour la micro-informatique 
ce magnétophone vous fera réaliser d'importantes 
économie en vous permettant de charger les logi­
ciels cassettes toujours moins chers à l'achat. Four­
ni avec le câble pour CPC 6128.
Magnétoph. + câble CPC - Réf. 8 1 0 0 ........299 F



BOITE A DISQUETTES

Ordre et méthode sont la base de l'information !
Un rangement intelligent de vos disquettes vous 
facilitera vos recherches et les mettra à l'abri de la 
poussière, cendres... Couvercle transparent, 5 in­
tercalaires et fermeture à clef (livré avec deux 
clefs), cette boîte existe en plusieurs contenances. 
Bte rgt dsq. 5"1/4 (100 dsq.) - Réf. 5001 . 1 20 F 
Bte rgt dsq. 5"1/4 (50 dsq.) - Réf. 5002 .. 95 F 
Bte rgt dsq. 3''1/2 (40 dsq.) - Réf. 5004 .. 85 F

FILTRE ECRAN 14"

Attention aux yeux !
Ce filtre écran améliore la visualisation de l'écran 
en supprimant les reflets et en filtrant la luminosité. 
Très reposant pour votre vue. S'adapte très facile­
ment à votre écran par fixation velcro.
Filtre écran 14" - Réf. 2 0 0 7 .......................  165 F

SUPPORT IMPRIMANTE 80 COL

Pour avoir une bonne impression !
Fini les problèmes de papier "baladeur" qui tombe 
mal, se déchire... Avec un emplacement pour l'ali­
mentation permettant de remettre du papier sans 
bouger l'imprimante, un bac réception, la possibi­
lité de charger le papier par l'avant ou le milieu 
de l'imprimante, ce support imprimante réunit 
toutes les qualités d'un matériel professionnel à un 
prix "grand public".
Support imprim. 80 colonnes - Réf. 9300 . 345 F

TAPIS ET HOUSSE SOURIS

Ne transformez plus votre souris en ramasse- 
poussière !
Ce tapis, spécialement conçu pour l'usage d'une 
souris, en tissu anti-statique doublé de mousse 
prolongera la vie de votre souris.
La housse la protégera en surface et votre souris 
sera très "fière" d'avoir un manteau de fourrure.
Tapis souris - Réf. 4 0 1 0 ............................... 55 F
Housse souris - Réf. 4020 .......................... 80 F
Tapis + housse souris - Réf. 4 0 3 0 ........... 115 F

MINI-BOITE DISQUETTES FIXIDOC

Fini le mal de cou !
Cet accessoire ingénieux vous permettra de visua­
liser vos documents de face et vous en facilitera 
ainsi la frappe. Fixation par velcro sur le dessus 
de votre moniteur.
Fixidoc - Réf. 3002 .....................................  75 F

KIT NETTOYAGE 
DISQUETTE 3"1/2 OU 5"1/4

Nettoyer votre lecteur de disquette !
L'encrassementdes têtes de lecture de votre lecteur 
est inévitable et peut endonnager gravement vos 
disquettes. Faites-lui régulièrement une petite "toi­
lette" grâce à ce kit de nettoyage très complet.
Kit nettoyage disq. 5” 1/4 - Réf. 8 0 0 3 ......  135 F
Kit nettoyage disq. 3"1/2 - Réf. 8 0 0 1 .......135 F

Plus d'excuse de ne pas trouver une disquette !
Une grande boîte de rangement n'est pas toujours 
très pratique. Cette boîte de rangement conçue 
pour contenir 6 disquettes vous permettra de 
transporter vos disquettes en toute tranquillité, 
mais aussi d'avoir un classement simple et pra­
tique. chaque boîte pouvant contenir un type précis 
de disquettes (wargame, arcades, tableur...). 
Mini-Bte disq. 3"-3''1/2 l'unité - Réf. 8200. 45 F 
Mini-Bte disq. 3 ''-3 ''1 /2  les 3 - Réf. 8210 100 F 
Mini-Bte disq. 5''1/4 l'unité - Réf. 8220 .. 45 F 
Mini-Bte disq. 5''1/4 les 3 - Réf. 8230 ... 100 F

SUPPORT MONITEUR

Droit dans les yeux !
N'est-il pas plus normal que ce soit la position du 
moniteurqui soit réglableplutôtquevousqui deviez 
vous contorsionner pour voir correctement l'écran. 
Ce support moniteur vous permettra de régler la 
position du moniteur quelque que soit votre posi­
tion par rapport à l'écran.
Support moniteur. Réf. 9 2 0 0 ..................... 225 F

BON DE COMMANDE je  commande
M M  n °

à retourner accompagné de votre règlement à : 
NEO-MEDIA-SERVICE VPC
8-7, rue de l’Amiral Courbet, 94160 SAINT-MANDÉ
Nom: ...............................Prénom:
Adresse : ......................................... .

Code Postal : ................ Ville : .............................
Tél.: ........................................... .....................................
Je possède un qrdinateur de marque : .........................
Type : ................................ □  Monochrome □  Couleur
Je règle par :
□  chèque bancaire □  chèque postal O mandat 
VENTE PAR CORRESPONDANCE 
EXCLUSIVEMENT
Tous nos envois sont effectués en recommandé

Article Réf. Quantité Prix total

Frais de port : 27 F jusqu’à 350 F d’achat, 
35 F au-dessus de 350 F*.
* ; tarif port au 01/01/89, France 
métropolitaine uniquement

Pour le bureau - frais de port : 155 F

frais
déport

TOTAL
AREOLES

Signature :

Ce bon de commande est valable deux m ots après sa date de parution 115



1 N I 1 1 A T I O N

NICOLAS BOURDIN

Com m ent 
apprendre à  
program m er un
Vous avez bien lu «Comment 
apprendre» et non pas «Apprendre» tout 
court. La nuance est d'importance.

n général, les 
ouvrages ou articles 
d'initiation à la pro­
grammation s'atta­
chent à un langage 
donné, le distillent 

par la base, enfin bref, propul­
sent d'office le lecteur dans 
une formation spécifique à un 
outil de programmation. 
Brisons là, cette fois-ci je vous 
propose une vue d'ensemble, 
autrement dit un plan de for­
mation. Voyons dans quel 
ordre aborder les différents 
outils mis à votre disposition 
pour, progressivement et dans 
l'allégresse, apprendre à diri­
ger un PC.
Prétendus initiés à la program­
mation, ne fuyez pas. Bien 
entendu, cet article s'adresse 
aux débutants, mais j'ai vu tant 
de développeurs profession­
nels, pointus dans le manie­
ment d'une poignée de lan­
gages, ramer face à un faux 
problème à cause d'une base 
de connaissances trop serrée, 
mal construite... Plus d’un qui

ferait bien de revoir leur 
méthode de travail. Quelques 
habitudes jetées aux orties 
assorties de quelques connais­
sances élémentaires et l'on 
passe du laborieux à l'éviden­
ce! Débutant, profitez de ce 
que vous débutez pour éviter 
les pièges d'une formation dis­
tordue.

L e  f r a n ç a i s

Tout au long de vos pérégrina­
tions dans le domaine de la 
programmation, vous allez 
être confronté à deux pro­
blèmes majeurs: que program­
mer? Comment le program­
mer? Je vais vous donner un 
truc. Répondez complètement 
à la première de ces interroga­
tions et vous aurez la réponse 
à la seconde! Si vous êtes 
capable de définir clairement, 
en français, ce que doit faire 
un programme, en détaillant 
bien, sans rien laisser dans 
l'ombre, vous serez à même de 
le programmer sans difficulté.

Et inversement, si vous ne 
pouvez pas définir le program­
me en français à l'aide d'un 
vocabulaire courant, vous ne 
pourrez pas le programmer. 
Une technique souvent 
employée par les dévelop­
peurs professionnels est d’écri­
re la documentation d'un logi­
ciel avant de le programmer. 
Cela en simplifie l'élaboration. 
Vérifiez ce que j'avance. Vous 
verre que le français est un 
excellent langage de program­
mation.

L e  B a s i c

Attention au piège! Parce qu'il 
est presque toujours fourni 
d'office et gratuitement avec la 
machine lors de l'achat d'un 
PC, le Basic est le premier lan­
gage auquel on a affaire. 
Hélas!, de par son apparente 
simplicité d'emploi, c'est le lan­
gage avec lequel il est le plus 
facile de mal programmer. Je 
ne déconseille pas ce langage 
au tout débutant. En effet, il 
permet, sans frais, d'avoir un 
vague aperçu de ce qu'est la 
programmation. Mais il faut 
que l'usage du Basic se limite à 
cela. Si vous pouvez avoir 
accès directement à un Quick,

N i c o l a s  B o u r d i n  e s t  l ' a u ­

t e u r  d u  p r o g r a m m e  

T u r b o - C a d  3 D  ( é d i t é  p a r  

H a n s h a k e ) ,  u n  o u t i l  d 'a i ­

d e  à  l a  c o n c e p t i o n  3 D  

e n  t e m p s  r é e l .  C h a q u e  

m o i s ,  i l  n o u s  l i v r e  

q u e l q u e s  s e c r e t s .

PC ?
un Turbo ou un Machin Basic 
équivalent, n’hésitez pas. Ces 
Basic là admettent une certaine 
structuration, c'est-à-dire qu'ils 
permettent plus facilement 
d'éviter l’instruction GOTO à 
tout bout de champ. Ils se rap­
prochent des vrais langages de 
programmation. Pour débuter 
à travers le Basic, il faut une 
bonne documentation, une où 
la syntaxe des instructions peut 
être retrouvée sans difficulté. 
Les bouquins qui correspon­
dent à cette définition ne man­
quent pas. Si le vôtre pose un 
problème à ce niveau, n'hésitez 
pas à en changer. En ce qui 
concerne la programmation, 
efforcez-vous d'employer l'ins­
truction GOSUB en l'envoyant 
vers une ligne Rem où vous 
donnerez un nom au sous-pro- 
gramme visé. En pratiquant 
ainsi, vous programmerez un 
peu comme avec un vrai langa­
ge et limiterez les dégâts. Je 
sais que ce n'est pas évident à 
admettre mais cette petite 
contrainte en fait simplifie tout. 
Enfin, vous avez obtenu 
quelques résultats avec le Basic 
mais vous n’êtes pas certain de 
maîtriser ce langage ? Laissez 
tomber, c'est bien assez. Passez 
à autre chose.



L e s  g é n é r a t e u r s  

d ' a p p l i c a t i o n s

Je pense à des produits comme 
Yes You Can ou Magic. Ils per­
mettent de réaliser pas mal de 
choses à base de fichiers, de la 
compta aux mailings en pas­
sant par la gestion de stock 
personnalisée. En réalité, c'est 
là tout ce que recherchent la 
plupart des programmeurs à 
travers la programmation. Les 
avantages de cette catégorie de 
logiciels sont un jeu d'instruc­
tions approprié à la gestion de 
fichiers et un système de pas­
sage des paramètres à ces ins­
tructions, par masque de sai­
sie, qui diminue considérable­
ment les problèmes de syn­
taxe. Leurs inconvénients sont 
qu'ils amènent à oublier que 
l’on programme, or, c'est bien 
de programmation qu'il s'agit, 
et qu'ils ne permettent pas de 
fantaisies, vous avez droit à tel 
type de présentation, tel mode 
de fonctionnement, et vous ne 
vous en écarterez que difficile­
ment. Quoi qu'il en soit, il faut 
savoir que ces produits exis­
tent, savoir que dans bien des 
cas de figures ils peuven t 
répondre à la demande. Pour 
en savoir plus, essayez d'assis­
ter à une démonstration.

L ' A s s e m b l e u r

Déjà? Juste après le Basic et les 
générateurs d'application on 
passe à l'Assembleur, le langa­
ge le plus compliqué qui soit!? 
Eh bien oui, dans l'ordre, après 
les deux systèmes de program­
mations précités, je conseille à 
celui qui désire apprendre à 
d irig er un PC d 'aborder 
l'Assembleur. L'Assembleur 
n 'est pas le langage le plus 
compliqué à apprendre, loin 
de là, ce n'est que celui avec 
lequel il est le plus difficile de 
développer un programme, 
nuance. Mais qui parle d écrire 
un logiciel alors même que 
vous n'en êtes qu'à vos pre­
miers balbutiements dans l'art 
de program m er? En fait, je 
vous suggère de réaliser de 
toute petites routines, à mettre 
au point pas à pas à l'aide d'un 
debugger. Au début, visez des 
applications visuelles, en 
mode texte pour simplifier. Par 
exemple, déplacez un caractère 
à l'écran, d 'un bord à l'autre. 
Mettre au point un program­
me à effets visibles est bien 
plus simple que de mettre au 
point un programme dont les 
résultats restent enfermés en 
mémoire. Via l'Assembleur, 
vous allez ressentir toute la 
puissance de votre machine,

toute la puissance que vous 
apprenez à diriger. C'est exci­
tan t pour un program m eur 
dans l'âme. Mais ne restez pas 
coincé sur l'A ssem bleur. 
Sachez apprécier et consom­
mer avec modération. Je vous 
ai conseillé de passer par là 
pour que ayez un aperçu de 
l'in té rieu r de la m achine. 
Après avoir assim ilé les 
notions «segm entation», 
« in terruption», «octet» ou 
«mot», vous allez être à même 
de programmer bien plus fine­
ment dans n'importe quel lan­
gage, quand bien même vous 
ne seriez arrivé à rien  en 
Assembleur. Vous y revien­
drez, je n'en doute pas.

L e  P a s c a l

Enfin un vrai langage, un avec 
lequel vous pouvez dévelop­
per, au sens large du terme. 
Pour peu que vous ayez res­
pecté les étapes précédentes, 
vous apprendrez le Pascal en 
moins de temps qu’il faut pour 
le dire. D'autant que des pro­
duits comme le Turbo Pascal 
sont aujourd'hui dotés de sys­
tèmes d'aide extraordinaires. 
Pro-grammer en Pascal est un 
régal, et on obtient d'excellents 
résultats. Que dire de plus à 
propos du Pascal si ce n'est 
que vous auriez peut-être pu 
commencer à apprendre à pro­
grammer directement à travers

ce langage? Peut être...

L e C

Le C, c'est du  Pascal, en un 
peu plus compliqué parce que 
un peu plus précis. Parce que 
ce langage offre un peu plus 
de liberté au programmeur {un 
peu trop}, il l'oblige à un peu 
plus de contrôles. En tout cas, 
un peu plus d'accolades {y en 
a partout , c'est illisible) et je 
craque {dans le sens négatif du 
terme} ! Pour profiter du C, il 
faut, à mon avis, avoir une 
bonne connaissance de 
l'Assembleur, sinon on risque 
de nager un peu. Les avan­
tages, non négligeables, du C 
découlent de la normalisation 
scrupuleuse de ce langage et 
du fait qu'il existe des compila­
teurs C pour presque toutes les 
machines. Un programme en C 
est portable, moyennant d'in­
fimes modifications, un même 
programme pourra s'exécuter 
sur des machines de types dif­
férents. Pour cette raison et par 
mode, sur le plan profession­
nel, pou r les chasseurs de 
primes de la programmation, 
le C est incontournable.
Voilà de quoi organiser votre 
parcours du combattant. Tiens, 
si vous nous programmiez un 
petit casse-briques? C'est un 
excellent exercice vous savez !

Nicolas Bourdin

Pour une petite comparaison, voici un programme qui fait défi­
ler à l'écran les nombres de 0 à 100, exprimé dans trois langues 
différentes:
- en Basic:
1 FOR 1=0 TO 100 : PRINTI : NEXTI
- en Pascal: 
var kinteger; 
begin
for i:=0 to 100 do writeln(i); 
end.
- en C: 
int i; 
main(){
for(i=0,i<=100;i++) printf("%d\n",i);
}
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L I $ î I N G S

Mésaventure poignante où la légen­
daire rapacité des kobolds à tête de 
chien est tenue en échec par les 
cruels ouglouks à tête de veau.

P etit programme des plus 
classiques en GWBasic 
tournant sur tout PC 
muni d'une carte gra­
phique (CGA, VGA).

Comment jouer? Par les 
touches A (haut), Q (bas), L 
(gauche) et M (droite).

Yannick Ruby

M i C / Z o B g

1 SCREEN 0:WIDTH 80:CLS:COLOR 7,0:GOSUB 
890
10 CLS:TIME$=“00:00:00*
20 SCREEN 0:WIDTH 0O:COLOR 7,0 
30 LOCATE 10,20:PRINT **************“ **

40 PRINT TAB(20)'* RUBY Yannick
t*

50 PRINT TAB(20)'*
t*

PRESENTE

60 PRINT TAB(20)'* 
C E R ♦ '
70 PRINT TAB(20)"*
< » »  »•

D I A M S ' RA

: c : : s : : r :2s :::s rs

80 PRINT TAB(20)'* 
0 MAG **

(c)Août 1989,MICR

90 PRINT TAB(20)'* --------
*•

100 PRINT TAB(20)Programé en GWBÀ 
SIC *"
110 PRINT TAB(20)“* sur PC1512 AMSTRAD 
Monochroiie *’
120 PRINT TAB(20)"**********************

130 LOCATE 22,5:COLOR 17:PRINT *
APPUYEZ SUR UNE TOUCHE";C$= 

INKEY$:IF C$=** THEN 130 
140 CLEAR:TA-1:VI=5:P=0:M=1:V=10:DIAM=2 
150 SCREEN 0:WIDTH 80 CLS:KEY OFF: RANDOM 
IZE TIME 
160 A=10:B=30 
170 FOR N=1 TO N
180 AM(N)=INT(RND(1)*21}+2;IF AM(N)<7 TH 
EN AM(N)=7 : GOTO 190
190 BM(N)=INT(RND(1)*77)+2:IF BN(N)<2 TH
EN BM(N)=2:GOTO 200
200 IF AM{N)>22 THEN AM(N)=22
210 IF BN(N)>78 THEN BM(N)=78
220 NEXT N
230 FOR H=1 TO H:IF AH(H)<7 THEN AH(M)=7 
:NEXT N
240 'INITIALISATION TABLEAU 
250 A=10:B=30
260 CLS:COLOR 4:F0R MUR=1 TO 79:L0CATE 5 
,MUR:PRINT CHH$(178):NEXT MUR 
270 LOCATE 3,2:C0L0R 2:PRINT 'SCORE :*;P 
:LOCATE 3,20;PRINT ‘VIES :";YI:LOCATE 3, 
40:PRINT 'TABLEAU :';TA:L0CATE 3,60:PRIN 
T "DIAMANTS :";DIAM



280 C0L0R 4
290 FOR MUR=1 TO 23:LOCATE HUR,79:PRINT 
CHR$(178}:NEXT MUR
300 FOR MUR=1 TO 79: LOCHE 23,MUR:PRINT 
CHR$(178):NEXT MUR
310 FOR MUR=1 TO 23:LOCATE MUR.1:PRINT C 
HR${178):NEXT MUR
320 FOR MUR=1 TO 79:LOCATE 1,MUR:PRINT C 
HR$(178).HEIT MUR
330 FOR MUR=2 TO 4:LOCATE MUR,17:PRINT C
HR$(178)+CHR$(178):LOCATE MUR,29:PRINT C
HR$(178XCHR$(178) : LOCATE HUR,57:PRINT C
HR$(178)+CHR$(178):NEXT MUR
340 'BRIQUES INTERIEURES
350 FOR BRI=1 TO 100:BA=INT(RND{1)*17)+6
:BB=INT(RND(1)*79)+1
360 LOCATE BA,BB:PRINT CHR$(178)
370 NEXT BRI
380 COLOR 2:LOCATE A,B:PRINT CHR$(1):COL 
OR 6:FOR N=1 TO M:LOCATE AM(N),BH(N):PRI 
NT CHR$(2):NEXT N 
390 'DIAMANTS
400 FOR DIAMS=1 TO DIAM:DA=INT(RND{1)*17 
)+6 :DB=INT(RND(1)*77)+2 
410 COLOR 1:LOCATE DA,DB:PRINT CHR$(4) 
420 NEXT DI AMS
430 FOR 1=1 TO V:A$=INKEY$:IF A$<>"" THE 
N 440
440 IF A$=’A” THEN A=A-1:IF SCREEN(A,B)= 
178 THEN A=A+l:GOTO 430 ELSE IF SCREEN(A 
,B)=4 THEN GOSUB 640 ELSE LOCATE A+1,B:P 
RINT ' ": GOTO 480
450 IF A$="Q* THEN A=A+1:IF SCREEN(A,B)= 
178 THEN A=A-1:G0T0 430 ELSE IF SCREEN(A 
,B)=4 THEN GOSUB 650 ELSE LOCATE A-1,B:P 
RINT * “: GOTO 480
460 IF A*="L" THEN B=B-1:IF SCREEN(A,B) = 
178 THEN B=B+1 : GOTO 430 ELSE IF SCREEN(A 
,B)=4 THEN GOSUB 660 ELSE LOCATE A,B+1:P 
RINT * ": GOTO 480
470 IF A $ = T  THEN B=B+1:IF SCREEN(A,B) = 
178 THEN B=B-1:GOTO 430 ELSE IF SCREEN(A 
,B)=4 THEN GOSUB 670 ELSE LOCATE A,B-1:P 
RINT ' ": GOTO 480
480 FOR TEST=1 TO H: IF AM(N)=A AND BM(N) 
=B THEN 620 ELSE NEXT TEST:COLOR 2:LOCAT 
E A,B:PRINT CKR$(1):NEXT I 
490 FOR N=1 TO M:IF PDA(N)=1 THEN PDA(N) 
=0:G0T0 570
500 HAS=INT(RND{1)*6)+1 : IF HAS<4 THEN GO 
TO 510 ELSE GOTO 530
510 IF AM(N)<A THEN AM{M)=AM(N)+1 : IF SCR 
EEN(AM(N),BM(N))=178 OR SCREEN(AM(N),BM{ 
N))=4 THEN AM(N)=AM(N)-1 : GOTO 520 ELSE L 
OCATE AM(N)-1,BM(N) : PRINT “ ":GOTO 560 
520 IF AM(N)>A THEN AM(N)=AM(N)-1 : IF SCR

EEN(AM(N),BM(N)1=178 OR SCREEN(AM(N),BM( 
N))=4 THEN AM(N)=AM(N)+1:GOTO 530 ELSE L 
OCATE AM(N)+1,BM(N):PRINT " ": GOTO 560 
530 IF BM(N)<B THEN BM(N)=BM(N)+1:IF SCR 
EEN(AM(N),BM(N))=178 OR SCREEN{AM(N),BM( 
N))=4 THEN BM(N)=BM(N)-1:GOTO 540 ELSE L 
OCATE AM(N),BM(N)-1: PRINT ' ":GOTO 560 
540 IF BM(N)>B THEN BM(N)=BM(N)-1 : IF SCR 
EEN(AM(N),BM(N))=178 OR SCREEN(AM(N),BM( 
N))=4 THEN BM(N)=BM(N)+1: GOTO 550 ELSE L 
OCATE AM(N),BM(N)+1:PRINT * ":GOTO 560 
550 IF AM(N)=A OR BM(N)=B THEN PDA(N)=1: 
GOTO 570
560 COLOR 6:LOCATE AM(N),BM(N):PRINT CHR 
$(2): IF AM(N)=A AND BM(N)=B THEN 620 ELS 
E NEXT N:GOTO 430
570 IF SCREEN(AM(N)+1,BM(N))<>178 AND SC 
REEN(AM(N)tl,BM(N))<>4 THEN AH(N)=AM(N)+ 
1:LOCATE AM(N)-1,BM(N):PRINT * ": GOTO 56 
0
580 IF SCREEN(AM(N)+1,BN(N))<>178 AND SC 
REEN(AM(N)+1,BM(N))<>4 THEN AM(N)=AM(N)- 
1:LOCATE AM(N)+1,BM(N):PRINT " *:GOTO 56 
0
590 IF SCREEN (AM(N),BM(N)+1)0178 AND SC 
REEN(AMfN),BM(N)+1)<>4 THEN BM(N)=BM(N) + 
1:LOCATE AM(N),BM(N)-1:PRINT " ": GOTO 56 
0
600 IF SCREEN( AM(N), BM(N)-1)0178 AND SC 
REEN(AM(N),BM(N)+1)<>4 THEN BM(N)=BM(N)- 
1 :LOCATE AM(N),BM(N)+1 :PRINT " ’:GOTO 56 
0
610 GOTO 560
620 VI=VI-1: IF VI=0 THEN GOTO 840 ELSE G 
OTO 150
630 COLOR 2:LOCATE 3,20:PRINT 'VIES :";V 
I : GOTO 1210
640 LOCATE A+1,B:PRINT * * : GOTO 680 
650 LOCATE A-1,B:PRINT " - : GOTO 680 
660 LOCATE A,B+1:PRINT * \GOTO 680 
670 LOCATE A,B-1:PRINT ’ ": GOTO 680 
680 P=P+100:DIAM=DIAM-1:COLOR 2:LOCATE 3 
,60:PRINT 'DIAMANTS DIAM:LOCATE 3,2:P 
RINT "SCORE :";P:IF DIAM=0 THEN GOTO 690 
ELSE RETURN
690 BO=VAL(MID$(TIME$,7,2)):BON=2000-(BO 
*70):IF BON<0 THEN BON=0 
700 LOCATE 12,12:PRINT "FIN DU TABLEAU': 
LOCATE 13,15: PRINT "Teiips en Sec. :';TIM 
E$;" BONUS :“; BON :P=P+BON: FOR T=1 TO 300 
0 :NEXT T
710 TA=TA+1:M=M+1:DIAH=TA*2 
720 IF TA>9 THEN V=V-1 
730 IF N>10 THEN M=10 
740 IF V<1 THEN V=1
750 OPEN 'TABLEAU.FIC* FOR OUTPUT AS 41

760 PRINT 41,TA,M,VI,DIAM,Y,P 
770 CLOSE 
780 CLEAR
790 OPEN "TABLEAU.FIC" FOR INPUT AS 1 
800 INPUT 41,TA,M,VI,DIAM,V,P 
810 CLOSE
820 TIME$="00:00:00"
830 GOTO 150
840 LOCATE 12,10:COLOR 0,4:PRINT "AAAAAA 
AAAARRRRRRRRGGGGGGHHHH , DAMNED , ILS VO 
US ONT EU !!!!!! ) ":C$=INKEY$: IF C$=" TH 
EN 840
850 CLS:COLOR 7,0:PRINT:PRINT:PRINT "VOU 
LEZ-VOUS REJOUER ?"
860 C$=INKEY$: IF C$=" THEN 860 
870 IF C$="0" OR C$="o" THEN RUN 
880 IF C$="N" OR C$='n" THEN CLS:END 
890 PRINT TAB(IQ)'I N T R O D U C T I O 
N'
900 PRINT:PRINT " Petit Koboid (humain à 
tête de chien), vous vous êtes échappé 
afin de"
910 PRINT "faire fortune et ainsi prouve 
r à ces misérables sédentaires que sont 
les"
920 PRINT "membres de votre famille, qu' 
il n'y a qu'en voyageant que l'on peut r 
éussir,"
930 PRINT
940 PRINT " Cela fait un mois que vous ê
tes parti et déjà le temps se fait long. ■
950 PRINT "Vous commencez à penser, maus 
sade, qu'il faudrait peut être mieux que 
vous"
960 PRINT "rentriez chez vous, bredouill 
e... Quand soudain l'entrée d'une grotte 
se"
970 PRINT "profile à l'horizon... Attiré 
par la curiosité et surtout par la conv 
oitise,"
980 PRINT "vous pénétrez à l'intérieur e 
t HHOOOOO MERVEILLE, cette caverne est p 
arsemée"
990 PRINT "de diamants que vous vous emp 
ressez de ramasser afin de rentrer au pl 
us vite"
1000 PRINT "chez vous, les poches pleine 
s bien sûr... Tout irait pour le mieux s 
i ces"
1010 PRINT "satanés Ouglouks d'une tribu 
e ennemie, ne vous poursuivaient afin de 
vous"
1020 PRINT "faire la peau..."
1030 C$=INKEY$:IF C$="" THEN 1030 ELSE R 
ETURN
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Pictures at one  
exhibition

L es P a r is ie n s  b ra n ch és  
A m iga ne d ev ro n t pas  
manqué le rendez-vous du 
Salon de la m icro (du 13 
au 15 octobre 1989, Espace 
C h am p erret, près de la 
p orte du m êm e n om , à 
Paris). Outre un imposant 
stan d  C om m od ore avec  
toutes les nouveautés (dont 
le Starter Kit, cf. news), de 
nom breuses ap p lica tion s  
seront présentes (en parti­
culier de nombreuses solu­
tions g ra p h iq u es). C ôté  
hard, on devrait également 
trou ver les  to u te s  d e r ­
nières extensions.
A su ivre  é g a le m e n t le 
Sicob et le Forum PC (!) 
où C om m od ore d e v r a it  
être présent.

Le forcing
Commodore France vient d'en­
treprendre une vaste action 
publicitaire pour promouvoir 
l'Amiga. Une large campagne 
d'affichage aura lieu dans les 
grandes villes prochainement, 
avec mise en avant des quali­
tés graphiques et sonores de la 
bête. Le slogan retenu: A u 
bout des doigts, vos yeux, vos 
oreilles. Mieux vaut entendre 
ça que d'être sourd...

AMIGA
'es t o ff ic ie l depuis 

que lques  jo u rs : 

l'A m ig a  500 vau t 

do rénavan t 3990 F. 

Une réaction  rendue 

ind ispensable par la 
sortie d'un STE agres­

s if mais, sem ble-t-il, 
in fé rieur à l'A500 au 

n ive a u  des p e r fo r ­

m ances p u re s . Au 
m om ent des fê te s ,  
ce tte  baisse rend la 

m ach in e  v é r i ta b le ­
ment abordable pour 

tous et pourrait ainsi a ider à développer fo r­

tement le parc insta llé . C'est aujourd'hui le 

p lus gros hand icap de l'A m iga ; son parc 
é tant encore moyen, certa ins éditeurs trop  

prudents hésitent à trop investir en coûts de 
développement sur de gros produ its (ou tils  

bureutiques perfectionnés, e tc .). Du coup, 

certa ins acheteurs hésitent, craignant de ne 

pas tro u v e r  assez de p ro d u its  de ha u t 

niveau. C'est la version moderne du serpent 

qui se mord la queue!

Il existe cependant des domaines où l'Am iga 

règne en m a ître  e t no tam m ent la  3D en 

images de synthèse. Nous avons donc décidé 

d'y consacrer une rubrique régulière qui fera 

le po in t sur l'a c tu a lité  et nous enseignera 

les techniques classiques de l'an im ation . 

Autre nouveauté, une rubrique Assembleur 

régulière pour vous fa ire  découvrir la vraie 
puissance de l'Am iga. Et n 'oubliez pas que 

nous attendons toujours vos lis tings (Basic, 
GFA, Assembleur, e tc .). Les m eilleurs seront 

publiés dans le magazine ou sur disquette et 
leurs auteurs seront généreusem ent ré tr i­

bués. Assez flemmardé, au trava il!

L'A2500 arrive
Frank Lanne nous l'annonçait le 
mois dernier, l'Amiga 2500 Unix 
sera disponible dans quelques 
jours. Pour être précis, ajoutons 
même que les premiers exem­
plaires ont d'ores et déjà été 
livrés aux développeurs. 
Rappelons que le 2500 est une 
extension logique du 2000, avec 
processeur 32 bits et disque dur 
d'origine, ouvert évidemment 
vers Unix et donc le marché 
ultra-professionnel. Le 2500 est 
un des rares machines à offrir 
trois Dos différents: AmigaDos, 
MS-Dos et Unix.

M uzik

M icro A pplication , tou­
jo u rs à l'a ffû t des bons 
coups, sort un livre origi­
nal ces jours-ci: le livre de 
la m u siq u e su r  A m iga, 
avec une disquette. Dans 
la  d isq u e tte , on trouve  
n o ta m m en t l'ex ce llen t  
P e r f e c t  S o u n d  et divers 
e x e m p le s , a lo rs  que le 
liv re  p rop ose  aussi des 
schémas pour réaliser son 
propre sam p ler ou une 
prise M idi, la program ­
mation des sons en Amiga 
B a sic , d es tru cs pour 
S o n ix , e tc . Un ouvrage  
p a ssio n n a n t pour... les 
p a ssio n n és! A noter le 
prix raisonnable: moins 
de 200 F avec la disquette.
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Il J L  S I M !

P E R F E C T  S O U N D
Permet Satind Copyright 1988 Sunftize Industries Ver 2.4 f  par CIS

iKMtzf K ju a t i l lM :  2415 V t t ts s t re s t itu t io n : 8363 
îts it is s :  I C wsê» Iftat/Fin: i  2415

IiW#: 144744 Vitesse ê’ ta r r j is tr t tm i: 8363
f»t>« m » têfmswtr

Perfect Sound est un échantillonner 8 bits. Son 
rôle est de transformer un signal audio en une série 
de nombres compréhensibles par l'ordinateur.

octaves par division ou multipli­
cation de la fréquence du son 
de base. Même si la plupart 
des fonctions d'édition (retour­
ner échantillon, filtre sonore, 
interval zéro...) sont puissantes, 
re-trava iller les sons avec  
Audiomaster. Il pourra s'avérer 
nécessaire, et pourra servir uti­
lem ent ceux qui désirent 
égayer avec de beaux sons 
leurs démos ou jeux. Les pro­
fessionnels de la musique quant à eux lui 
préféreront les nouveaux échantillonneurs 
16 bits. A noter que la partie soft est libre­
ment copiable dans la mesure où vous en 
faites une utilisation non commerciale.

Perfect Sound : 890 F ttc 
Distributeur C.I.S.
571- Cours de la Liberation 33400 latence 
Tél: 16.56.37.43.78

échantillonner ou digitaliseur 
se compose d'une disquette 
et d'un boîtier se connectant 
au port parallèle de l'Amiga. 
Ce boîtie r possède deux 
connecteurs cinch qui per­

mettent d'y raccorder une source audio. 
Le son à digitaliser peut provenir d'une 
radio, d'un cd, d'un microphone, etc.
Cette version a été entièrement traduite 
en français. CIS a même poussé le vice jus­
qu'à améliorer le soft. Son stéréo, vu-mètre 
de l'enregistrement, fermeture de l'écran 
Workbench et sauvegarde au format Sonix 
se sont judicieucement ajoutés aux possibi­
lités déjà existante. Perfect Sound permet 
aussi de créer des instruments sur neuf

S T U D IO  2 4
Amiga en manque de séquences loue grand studio. 
Tout confort d'utilisation.
Loyer raisonnable : 1190 F.

t udio 24 possède 21 pistes poly­
phoniques normales et deux 
réservées: une pour la mélodie 
(piste m o n o ­
p hon ique ) et 
l'autre pour les 

accords. La configuration 
globale des canaux MIDI 
est gérée piste par piste y 
compris pour les pistes C 
et M (mélodie).
Une op tion  pe rm e t de  
faire des dumps MIDI dans 
les deux sens: synthé vers 
Am iga e t inversem ent.
Cela s'avère très pratique 
dans la mesure où le mor­
ceau  de musique peu t 
être sauvé sur la même 
disquette que les dumps 
des instruments qui la

composent.
Outre ces caractéristiques, Studio 24 pos­
sède toutes les fonctions classiques d'un

séquenceur, à savoir co up e r/co lle r, 
déplacem ent de blocs et édition pas à 
pas de chaque piste. Une piste peut être 
chaînée à une autre pour former une 
séquence. Vous pouvez aiqsi avoir l'intro 
sur la piste 1, la partie principale sur la 2 et 
le final sur la 3. Ce qui avec la fonction 
Punch IN/Punch OUÏ (reprise d'un enregis­
trement en milieu de piste) permet une 
souplesse de composition fort agréable. 
De base avec 512 ko, 30 000 notes avec 
vélocité peuvent être entrées, avec 1 Mo 
c'est 150 000. Alors, camarades musicos, 
choisisez votre camp. Ces 150 000 notes 
vous pouvez les sortir sur imprimante dans 
la mesure où vous avez le driver qui cor­
respond sur la disquette. En pratique, le 
mieux est de recopier la piste désirée sur 
la piste mélodie qui est la plus apte à être 
imprimé en partition type.
- Amiga et multitâche ça va fort puisque 
vous pouvez utiliser en simultané plusieurs 
softs sans qu itte r le séquenceur. Seul 
revers de la médaille, cela dévore de la 
mémoire com m e ce  n'est pas permis. 
Pour utiliser Big Band il vous faudra 1 Mo, 
sinon adieu belles orchestrations.

Joël Nadal

- Studio 24. : 1190 F ttc
- Logiciel Digigram distribué par Cornus dis­
ponible chez MAD informatique
Tél: (1)48 78 1165
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AUTO FORMEZ-VOUS A L1 ASSEMBLEUR 68000
Ainsi débute une suite d'articles 
concernant la programmation du 
micro-processeur Motorola MC68000 
équipant entre autres les ordinateurs 
Commodore Amiga et Atari ST.

C ette initiation, réclamant 
au minimum des connais­
sances Basic, se canton­

nera dans la mise en œuvre 
du 68000 et ne fera appel à 
aucune spécificité de l'Amiga 
ou de l'Atari ST. Nous débute­
rons par l'étude des différents 
types de mémoires que peut 
gérer le 68000 et les inévi­
tables conversions de 
nombres binaires, décimaux et 
hexadécimaux. Puis le jeu 
d'instructions Assembleur 
sera disséqué au peigne fin et 
émaillé autant que possible 
d'exemples significatifs. Enfin, 
seront abordées les interrup­
tions et les exceptions qui font 
la gloire de notre cher micro­
processeur.
Considéré à juste titre comme 
l'un des plus puissants du 
marché, le 68000 fait partie de 
la nouvelle génération de 
micro-processeurs. Dépassé à 
l'heure actuelle par le 68030, 
sa quasi-compatibilité fait que 
son apprentissage ne sera pas 
du temps perdu. Il est le cer­
veau de votre machine, le 
maître d'œuvre connecté à un 
nombre impressionnant de 
périphériques et de circuits 
l'aidant à accomplir sa tâche 
journalière. Apprendre à le 
programmer est certes relati­
vement difficile à assimiler 
(surtout lorsqu'on débute), 
mais cela ouvre les portes 
d'un monde nouveau, gigan­
tesque et vraiment extraordi­
naire; la seule limite étant 
celle de l'imagination.

L ' A s s e m b l e u r ,  p o u r  

q u i ?  P o u r  q u o i ?

Le temps d'exécution élevé de 
logiciels écrits en Basic, 
empêche la mise au point de 
programmes complexes ou tout 
du moins de routines nécessi­
tant une certaine rapidité de 
traitement. C'est pourquoi on 
fait appel la plupart du temps à 
des compilateurs Basic, à des 
langages interprétés tels que le 
C, le Pascal, le Fortran. Les pro­
grammes écrits dans de tels 
langages sont transcrits en lan­
gage machine (traduction de 
l'Assembleur) avant d'être exé­
cutés. Alors pourquoi la pro­
grammation directe en 
Assembleur a-t-elle tant d'at­
traits vis-à-vis de tels langages? 
La raison en est simple: exploi­
ter «à fond» les capacités d'une 
machine donnée (interruptions, 
etc.) n'est possible qu'en pro­
grammation Assem-bleur. Nul 
hasard si la plupart des pro­
grammes du commerce utili­
sent d'office ce langage aux 
avantages innombrables. Nous 
n'en nommerons qu'un: l'exécu­
tion de plusieurs millions d'ins­
tructions par seconde. Avouons 
un inconvénient, la non-porta­
bilité.
Dès cet instant, vous êtes 
encouragés à l'achat d'un pro­
gramme appelé moniteur 
Assembleur permettant de tra­
duire les mnémoniques propres 
en codes hexadécimaux directe­
ment exécutables par le 68000.

Sur l'Amiga, le K-Seka de Kuma 
Computers semble être le plus 
puissant. Il permet entre autres 
la saisie de programmes de 
tests avec correction éventuelle 
pendant l'exécution, ainsi que 
de longs programmes (jeux, 
démos, etc.). Sur l'Atari ST, il 
existe le Profimat de chez Micro 
Application (même commen­
taires que pour le K-Seka).

Q u ' e s t - c e  q u e  

l ' A s s e m b l e u r ?

Il s'agit d’un langage qui, au 
même titre que le Basic, est 
composé d'une suite d'instruc­
tions théoriquement cohé­
rentes. Celles-ci une fois entrées 
au clavier, le moniteur 
Assembleur procède à un 
assemblage qui transforme ces 
instructions en un programme 
objet composé de codes hexa­
décimaux, eux-mêmes la tra­
duction de codes binaires (ces 
derniers étant la seule compo­
sante qu'un micro-processeur 
peut reconnaître). Nous avons 
d'ores et déjà distingué deux 
types de programmes: le code 
source (liste des instructions 
appelées également mnémo­
niques Assembleur), et le code 
objet (liste des codes hexadéci­
maux).
Il réside cependant une diffé­
rence fondamentale entre le 
Basic et l'Assembleur:
- le Basic n'est pas transformé 
en programme exécutable par 
le 68000; les instructions pro­
prement dites sont juste testées 
au niveau de leur syntaxe, le 
système d'exploitation prenant 
en charge leur exécution;
- l’Assembleur se contente de 
transformer une instruction en 
code. Prenons un exemple. Le 
mnémonique Assembleur RTS 
(R eturn from  subroutine) sera 
transformé en $4E75 . Vous

comprenez donc l'intérêt d’un 
moniteur Assembleur à moins 
que vous ne trouviez $4E75 
plus significatif que RTS, 
sachant qu'en fait $4E75 est la 
traduction de: 
%0100111001110101!
D'autre part, existe ce que l'on 
appelle un désAssembleur 
(présent dans les moniteurs 
assembleurs cités plus haut), 
qui exécute l'inverse de l'As­
sembleur en transformant une 
suite de codes en instructions; 
exemple : $4EAEFF3A devient 
JSR -198(a6). A première vue, la 
syntaxe des mnémoniques 
Assembleur semble être 
compliquée, mais il n'en est 
rien. Passons aux choses 
sérieuses.

L e  6 8 0 0 0 !

Ce micro-processeur est un 
16/32 bits, c'est-à-dire un 16 
bits à la base mais disposant de 
2*16 bits dans son mode d'ex­
ploitation. Le bus de données 
ne comporte que 16 fils pour 
communiquer avec le monde 
extérieur, mais grâce au princi­
pe des poids forts et faibles, les 
données peuvent avoir un for­
mat 32 bits (la technique des 
poids ainsi que le principe des 
bits seront étudiés plus loin). Le 
bus d'adresses dispose quant à 
lui de 24 fils, mais ne peut fonc­
tionner suivant le même princi­
pe que le bus de données. C'est 
pourquoi seuls 24 bits sont dis­
ponibles pour l'adressage de la 
mémoire, ce qui représente la 
bagatelle de 16777216 octets (16 
Mo). Les possesseurs de micro­
ordinateurs 8 bits sont priés 
d'arrêter de baver sur la 
moquette. Contrairement à 
l'ancienne génération de micro­
ordinateurs, le 68000 n'effectue 
aucune commutation de page 
mémoire pour accéder à la Ram 
ou à la Rom. En effet, les 16 Mo
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suffisent(l) pour tout couvrir. 
De plus, dans cet espace entiè­
rement adressable, se trouvent 
des zones prêtes à devenir des 
Ram dans le cas où des exten­
sions mémoire seraient enfi­
chées sur le port d'extension. A 
noter que les co-processeurs 
qui assistent le 68000 (vidéo, 
audio, disque, etc.) sont directe­
ment connectés à certaines 
adresses mémoire et consti­
tuent par la même leur propre 
zone mémoire appelée Custom  
Chips Mem.
Avant d'aller plus loin dans 
l'étude du 68000, définissons 
les notions de bases afin que les 
débutants (à qui ces articles 
sont destinés) ne soient pas 
irrémédiablement largués.

M é m o i r e s  R a m  e t  R o m

• La Ram (ou Random Access 
Memory) est une mémoire vola­
tile, c'est-à-dire que toute cou­
pure de courant efface son 
contenu. Cette mémoire peut 
être aussi bien lue qu'écrite. A 
quoi sert-elle? Tous vos pro­
grammes (Basic, Assembleur, 
etc.) sont stockés en Ram, de 
même que les données rela­
tives à l'écran de votre moni­
teur (pixels). En fait, cette 
mémoire est un fourre-tout 
comme le sont les étagères de 
vos meubles. La Ram de 
l'Amiga 500 et de l’Atari ST a 
une longueur de 512 ko. Une

partie de celle-ci est réservée 
au système, afin qu'il puisse y 
stocker des zones de données 
temporaires et de données sys­
tème importantes pour que 
celui-ci ne s'effondre pas. Il 
arrive que le programmeur, 
par inconscience, affecte cette 
zone de nouvelles valeurs 
n'ayant aucun rapport avec les 
précédentes. La plupart du 
temps, il en résulte un plantage 
du système.
• La Rom (ou R ead  O n ly  
M em ory) est une mémoire 
qu'on ne peut que lire. Elle 
contient le système d'exploita­
tion, soit tous les programmes 
qui tournent (fonctionnent) dès 
que la machine est mise sous 
tension. Le système d'exploita­
tion renferme tout ce qui sim­
plifie l'utilisation du micro­
ordinateur, comme par 
exemple le programme gérant 
la souris et son pointeur, ou 
encore celui gérant l'accès aux 
fichiers sur disquettes, etc. Il 
contient le noyau (kernel) du 
système. La Rom de l'Amiga et 
de l'Atari ST est si conséquente 
que presque toutes les routines 
possibles et imaginables sont 
déjà écrites et installées, de 
telle sorte que le programmeur 
n'a besoin que de l'adresse de 
départ. Malheureusement, tout 
n'est pas si simple car la Rom 
de l'Amiga est telle que son 
accès est finalement assez 
rébarbatif.

B i t s ,  o c t e t s ,  m o t s ,  

m o t s  L o n g s ,  a d r e s s e s

• Un bit (appelé parfois dot ou 
pixel) peut être représenté 
concrètement par un interrup­
teur. Lorsque l'interrupteur est 
fermé, le courant passe et l'on 
considère que le bit actuel a la 
valeur 1. Si en revanche l'inter­
rupteur est ouvert, le courant 
ne passe pas et le bit est à 0. 
Ceci fait partie de la logique 
binaire. Le bit est l'élément le 
plus simple qui soit et peut 
donc contenir deux valeurs dif­
férentes: 0 ou 1, les deux seules 
informations qu'un micro-pro­
cesseur puisse intercepter (rap­
pelez-vous que votre ordina­
teur n'est qu'un amas d'électro­
nique). Pour indiquer qu'un bit 
passe à la position 0, on possè­
de diverses expressions: «bit 
non activé», «bit à la position 
low (basse)»; s'il passe à la 
position 1 : «bit activé», «bit à la 
position high (haute)».
• Un octet est tout simplement 
un ensemble de 8 bits accolés 
horizontalement, voici un 
exemple: %01001111 (binaire), 
un autre : $54 (hexadécimal). 
Un octet s'appelle B yte  en 
anglais et porte le préfixe .B; 
nous verrons tout ceci dans les 
modes d'adressage des 
registres internes. Un détail très 
important: la notation des bits, 
reprenons notre exemple :

Comme vous le voyez, les bits 
d'un octet sont numérotés de 0 
à 7 et non de 1 à 8. D'autre part, 
le bit 0 (le premier bit) est celui 
le plus à droite de l'octet (on dit 
qu'il a le plus faible poids). Le 
bit 7 (le plus à gauche) est celui 
qui possède le plus fort poids. 
Les bits se numérotent toujours 
de droite à gauche.
• Un mot (en anglais Word, 
préfixe .W) comporte 16 bits 
numérotés de 0 à 15 toujours de 
la droite vers la gauche, ici 
aussi le bit 0 a le plus faible

poids. Exemple de mot: binaire: 
% 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 , 
hexa:$1234.
• Un mot long (en anglais 
Long Word, préfixe .L) comporte 
32 bits numérotés de 0 à 31.11 
représente 4 octets accolés les 
uns aux autres. Exemple de 
mot long: hexa: $12345678, 
binaire:
%101010101010101011111111000 
00000

A noter :
1 WORD = 2 BYTES 
1 LONG WORD = 2 WORD 
1 LONG WORD = 4 BYTES

Un kilo-octet ne fait pas 1000 
octets mais 1024, ceci est dû au 
raisonnement binaire. En effet, 
un nombre binaire est exprimé 
à l'aide de puissances de 2 
(2A10=1024).
Dans la langue française, les 
termes octet, m ot et mot long 
(pour ne citer qu'eux) peuvent 
parfois prêter à confusion. C’est 
pourquoi la plupart du temps, 
nous les nommerons par leurs 
équivalents anglais: Byte, 
Word, Long Word et même 
dans certains cas pointus, par 
leur première lettre: B,W,L.
• Les adresses. Le 68000 peut 
accéder nous l'avons vu à 
16777216 adresses différentes. 
Concrètement, une adresse 
peut être considérée comme un 
tiroir. Il y a donc 16777216 
tiroirs différents numérotés de

0 à 16777215. Il est ici très 
important de savoir que 
chaque tiroir (adresse) contient 
un octet, c'est à dire 8 bits. 
Avant de passer prochainement 
aux conversions de nombres, 
sigalons qu'un octet peut avoir 
une valeur comprise entre 0 et 
255. On obtient la valeur 0 
quand tous les bits de l'octet 
sont à 0, et 255 quand les 8 bits 
sont à 1.
La suite au prochain numéro.

Stéphane Rodriguez
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n i c o i m n i

Cette nouvelle rubrique 
est destinée à vous pré­
senter les logiciels de 
modélisation et d'ani­
mation 3D existant sur 
Amiga et à vous faire 
découvrir le potentiel 
énorme de ce type 
d'applications. :

V A m ig a  a  é t é  l e  p r e m i e r  o r d in a t e u r  

d ’u n  c o û t  n o n  p r o h i b i t i f  c a p a b le  d e  r é a ­

l i s e r  d e s  a n im a t io n s  r é a l is te s  e n  t r o is  

d im e n s io n s .  Q u e  l ’o n  se  s o u v ie n n e  d e  

l a  d é m o n s t r a t io n  d u  jo n g le u r ,  q u i  a  

s id é r é  b o n  n o m b r e  d ’a m a te u r s  p lu s  

h a b itu é s  à  v o i r  d u  f i l  d e  f e r  s u r  m ic r o  

q u e  d u  ray-tracing ! A u  f i l  d e s  m o is ,  d e  

n o m b r e u x  lo g ic ie ls  d e  q u a li té s  i n é ­
g a le s  s e  s o n t  e m p r e s s é s  d ’e n v a h ir  l e  

m a r c h é  d e  la  3 D  s u r  la  m a c h in e  d e  

C o m m o d o r e .

a star incontestée du 
genre se nomme Sculpt- 
A nim ate 4D. Ce mons­

tre de logiciel a su évoluer et 
s’enrichir de fonctionnalités 
nouvelles et de plus en plus 
ergonomiques au fil des ver­
sions. Il possède notamment le 
meilleur modeleur de tous les 
produits de cette catégorie. 
Quoique l’on puisse en penser, 
il n ’est cependant pas le plus 
performant dans le domaine du 
rendu, ou calcul des images.

D BW  R ender, du domaine 
public, possède des algorith­
mes beaucoup plus variés au 
niveau des textures, mais man­
que cruellement de modeleur. 
Turbo S ilver  a un excellent 
rendu des couleurs et une qua­
lité rare parmi les logiciels de 
ray-tracing,  la rapidité. Il 
s’avère être un bon choix pour 
tous ceux qui ne peuvent 
acquérir une carte accéléra­
trice.
A côté de ces stars de la 3D qui

utilisent la technique du ray- 
tracing  figurent d ’autres pro ­
duits à ne pas négliger. Ne pou­
vant lutter sur le plan du rendu 
réaliste, ils offrent d ’autres 
intérêts : D esign 3D  s’oriente 
vers la CAO, V ideoscape 3D  
a acquis une grande renommée 
dans le domaine de l’anima­
tion, et Im agine 4D, dont la 
sortie est prévue pour la ren­
trée sera sans doute un excel­
lent outil d ’initiation.
A côté des gros logiciels se pla­
cent une cohorte d ’utilitaires 
en tous genres destinés à com­
bler les points faibles de ces 
derniers ou à leur apporter des 
bibliothèques d ’objets.
Si la formule vous plaît, nous 
ferons chaque mois un compte­
rendu d ’un logiciel de 3D sur 
Amiga en détaillant ses carac­
téristiques.
L’actualité nous permet de 
commencer cette rubrique par 
un petit nouveau : C-Light. Ce 
d ern ier p résen te  en effet 
l’avantage de ne pas nécessiter 
des ressources matérielles trop 
importantes, ce qui ne sera pas 
pour déplaire aux possesseurs 
d ’Amiga 500.

Le test 
du mois
C-Light est un logiciel de ray- 
tracing  qui a le mérite de pou­
voir fonctionner avec 512 ko 
de mémoire, ce qui devient 
rare de nos jours. Bien évidem­
m ent, tout supplém ent de 
mémoire sera le bienvenu. Les 
deux programmes principaux, 
C-Light I  et C-Light II, s’occu­
pent respectivement de la créa­
tion des scènes et du calcul des 
images. Première constatation, 
C-Light est simple, voire sim­
pliste. La création des scènes 
s’effectue à l’aide de trois for­
mes simples : le cube, la sphère

et le cylindre. Les déformations 
et modifications de la taille des 
objets sont contrôlées par une 
boîte de dialogue (ou reques- 
ter), alors que leur déplace­
ment est dirigé par la souris. 
En fait, le plus gênant est le 
mode de visualisation sous 
l’éditeur. Il n ’existe en fait 
qu’une seule vue de face de la 
scène, et le placement des 
objets en profondeur passe par 
leur éloignement vis-à-vis de 
l’observateur, contrôlé à la 
souris.
Même si le requester  comporte 
les indications des coordon­
nées des objets, le placement 
précis de formes devient très 
vite fastidieux. Les seules 
modifications applicables aux 
objets concernent leur taille et 
leur orientation par rotation 
dans les trois axes de l’espace. 
La partie modeleur, simplifiée 
au maximum, n ’est donc pas à 
citer en exemple. Le modèle de 
rep résen ta tion  in terne est 
limité à des formes géométri­
ques de base, définissables par 
des équations simples. Ceci 
explique cela.
C-Light ne gère pas le mode 
Ham 4096 couleurs de l’Amiga. 
En conséquence, les couleurs 
affectées aux objets sont limi­
tées. Ainsi, trois teintes de base 
au maximum sont applicables 
sur l’ensemble des objets de la 
scène, avec des dégradés pour 
chaque teinte de base. La limite 
fatidique des 32 couleurs expli­
que ce phénomène. Avantage, 
une image C-Light peut être 
retravaillée directement dans 
DeLuxe Paint III.
Le rendu est correct compte 
tenu de ces limitations, et C- 
Light possède un algorithme de 
calcul des om bres, de la 
réflexion (effet miroir) et gère 
plusieurs sources lumineuses. 
C’est le programme C-Light II 
qui se charge de cette tâche. Là 
encore, pas de miracle, le man-
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que de sophistication des algo­
rithmes conduit à des temps de 
calcul monstrueux.
Il est possible de créer des ani­
mations par un principe de 
key-framing, autrement dit de 
scènes-clés, entre lesquelles se 
décomposent les mouvements. 
Seul problème, le système n ’est 
pas entièrement automatique 
et il est conseillé d ’avoir à côté 
de soi un papier et un crayon 
(un comble !) pour calculer les 
positions intermédiaires. Tout 
cela sent l’artisanat à plein nez. 
Deux programmes fournis avec 
C-Light permettent de com ­
presser les images et de rejouer 
les an im ations. Q uelques 
exemples sont fournis sur la 
deuxième disquette. Elles illus­
trent parfaitement le maximum 
que l’on puisse tirer de C-Light. 
En résumé, C-Light est un logi­
ciel d ’initiation à moins de 
1000 F, qui est à des années- 
lumière de Sculpt-Animate 4D, 
mais qui perm ettra un appren­
tissage des concepts généraux 
des softs 3D aux débutants. De 
manipulation aisée, il com­
porte en outre l’intérêt de 
reconnaître les lunettes 3D de 
Haitek. Cela dit, n ’oublions pas 
qu’il s’agit d ’une version amé­
liorée d ’un shareware. C-Light 
n ’est d ’ailleurs pas vendu aux 
Etats-Unis !, et n ’est disponible 
qu’en Europe.

Initiation
Nous allons commencer ici une 
initiation générale à la troi­
sième dimension à travers le 
logiciel le plus célèbre de cette 
catégorie, Sculpt-Animate 4D 
en version professionnelle et 
Sculpt 3D, qui possède un 
grand nombre des fonctions du 
modeleur de Sculpt-Animate 
4D mais coûte beaucoup moins 
cher. Si vous le souhaitez, cette 
rubrique pourra répondre à vos 
questions concernant tel ou tel 
po in t obscur. Nous vous 
encourageons donc à vous 
exprimer dans ce domaine. 
Les concepts que nous aborde­
rons à travers ce logiciel sont 
le plus souvent applicables à 
tout programme de modélisa­
tion en trois dimensions. Avant 
d'aller plus loin, rappelons ce 
que nous entendons par troi­
sième dimension. Il existe en 
effet bien des méthodes pour 
représenter un objet 3D. Nous 
considérerons ici les logiciels

possédant un modèle de repré­
sentation interne tridimension­
nel des données, et capables de 
calculer des images à partir de 
cette représentation, ce qui est 
la « vraie 3D ».

Tous les logiciels utilisés sur 
Amiga n ’em ploient pas le 
même type de représentation 
pour stocker les objets. Cer­
tains se limitent à des formes 
définies par équation, comme
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DBW  Render ou C-Light. Les 
objets sont des primitives sim­
ples, et ne perm ettent de réali­
ser que des formes géométri­
ques. Qui a déjà vu un person­
nage réaliste réalisé avec DBW  
Render ?
D’autres utilisent un modèle à 
facettes, capables de générer 
n ’importe quelle forme à par­
tir de faces triangulaires : c ’est 
le cas de Sculpt-Animate. Les 
possibilités sont infiniment 
plus nom breuses, et tou t 
dépend alors de la qualité du 
modeleur. Certains mélangent 
sphères définies par équations 
et facettes pour d ’autres objets, 
comme Turbo Silver. D’autres 
enfin, comme l’imminent Ima­
gine 4D. utilisent une représen­
tation en courbes Spline. 
Distinguons aussi le type de 
calcul des images. Sur Amiga et 
pour beaucoup de gens non ini­
tiés, le ray-tracing  est 
synonyme de 3D. En fait, le 
ray-tracing  ne rep résen te  
qu’une famille d ’algorithmes 
parmi les centaines existants. Il 
est certain que sa venue sur 
micro a suscité l’étonnement 
par la qualité des images q u ’il 
produit, mais il n ’est pas tou ­
jours nécessaire, bien au con­
traire. Nous étudierons dans les 
mois prochains différents algo­
rithmes utilisés par Sculpt et ses 
co llègues. En a tte n d a n t, 
envoyez-nous vos suggestions. 
Quels sont les points que vous 
v o udriez  v o ir tra ité s  ? 
Souhaitez-vous des articles 
techniques ou plus aborda­
bles ? Passionnés de 3D, 
unissez-vous et exprim ez- 
vous !

Frédéric Louguet
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M K R O -S Y N T H I S E

H alte aux bavures !
D I G I P A I N T  3
Le bébé est arrivé, il se 
porte bien et ne bave 
presque plus. Digipaint, 
l'ancêtre, avait été avec 
Deluxe Paint le premier 
programme graphique de 
l'Amiga et le seul à gérer 
les 4096 couleurs. Depuis, 
Electronic Arts a sorti 
Dpaint 2 puis 3 et Photon 
Paint est né pour sa part, 
NewTek ne nous avait 
commis entre-temps que 
la version Pal de Digipaint. 
Son grand frère : il porte le 
numéro 3...

Igipaint reconnaît m ainte­
n a n t tous les form ats  
d'écran y compris l'overs- 
c a n  e t le «severe overs- 

Ü can», la nouveauté la plus 
in téressante é ta n t  que  
l'on peut déterminer sa sur­

face de travail jusqu'à 1024 pixels par 
1024, en  fo n c tio n  b ien  sür d e  la 
mémoire disponible (960 par 960 en 
fait, limite supérieure du nouveau chip 
v id éo  d e  l'A m ig a). Dans c e  cas , 
l'écran  se c o m p o rte  c o m m e  une  
fenêtre derrière laquelle se dép lace  
ta surface de travail, à  une vitesse qui 
n'a rien à  envier à  Kick Off.
Comme sur la précédente version, ta 
boîte à  outils e t le menus se trouvent 
en bas de l'écran, ce  qui s'avère fina­
lem ent très pratique. Il y a  en fait 
q u a tre  boîtes d e  fonctions qu 'on  
appelle par Icône. Les icônes qui ont 
été  redessinées sont bien disposées.
La m anipulation d e  la p a le tte  des 
couleurs est aisée e t rapide. Outre 
les!6 couleurs d e  base, on trouve  
m aintenant à  droite une fenêtre de  
contrôle des dégradés.
Quelques clics suffisent pour obtenir

les nuances, que l'on peut apprécier 
en temps réel.
Les outils d e  dessin sont classiques. 
Peut-être y man-que-t-il un tracé de  
courbe e t surtout une grille de  posi­
tionnement.
•  Une mention particulière pour la 
brosse qui d éco u p e  selon l'outil de  
tracé  sélectionné et qui est la plus 
com plète à  ce  jour, tous logiciels gra­
phiques confondus.
• Des app laud issem ents  pour la 
loupe, un m odèle du genre et qui 
dans l'échelle klck-offlenne est au- 
dessus du niveau international. Une 
icô n e  Controls fa it  a p p a ra ître  la 
fenêtre des outils les plus puissants et 
spectaculaires de Digipaint 3.

La transparence et le 
plaquage de texture

Là aussi les icônes en réglant les effets 
sont très claires. Celles qui se trouvent 
à droite permettent de paramétrer à  
loisir ta transparence, l'ombrage ou les 
effets de lumière. Deux curseurs laté­

raux règlent le niveau d'opacité des 
couleurs d e  d ép art e t  d'arrivée et 
quatre icônes permettent de choisir le 
type d'effets directionnels: uniforme 
dans le p lan, ponctuel, vertical et 
horizontal. Le réglage précis du rayon­
nem ent se fait sur ta sphère rouge à  
l'aide d e  curseurs (un spot pour le 
m ode ponctuel). Pour entrer dans le 
m ode p la q u a g e  d e  texture sur la 
gauche, il faut disposer d'une brosse 
qu'on valide dans le menu Brush par 
l'option Copy this Brush et en appe­
lan t ensuite la fon ctio n  Texture 
Mapping (TxMap).
Là on peut régler le taux de courbure 
et le type d'anamorphoses (NDLR. 
Déformation d'un motif qui, vu sous 
un ang le  d ifférent, reprend son 
aspect normal) désirées: sphérique et 
cylindrique horizontale ou verticale. 
L'icône Tiles perm et de déterminer le 
nombre d e  fols où le motif de ta bros­
se sera répété en hauteur et largeur. 
Les deux fonctions Transparence et 
M appage de textures se complètent 
pour être une source Inépuisable d'ef­
fets en tout genre, de ta simple pers­
pective aux rendus d e  matières les



plus Inattendus et ce , de  façon Inter­
active! C 'est-à-dire q u e  le logiciel 
dessinant, vous pouvez Intervenir pen­
dant le processus pour le modifier ou

le moduler au vol!
Enfin et com m e si ça  ne suffisait pas, 
deux autres fonctions concourent à  
mettre ce  logiciel un cran au dessus 
de ses compagnons en Ham: Repeat 
et Rubthrough. Dlgipaint 3 est le seul 
logiciel à  posséder une fonction de  
répétition  (e lle  exista it d é jà  sur 
Dlgipaint) qui perm et avec  l'annula­
tion (Undo) de faire un essai, l’annuler, 
modifier le param ètre que l'on veut

ajuster (couleur, fo rm e...) e t a v e c  
Repeat réafficher c e t autre essai et 
ce  indéfiniment. Très utile et vite indis­
pensable quand on y a  goûté.

Rubthrough travaille sur deux écrans 
en «gommant à  travers» jusqu'à faire 
apparaître l'écran arrière. En conjonc­
tion avec les autres fonctions du logi­
c ie l, c e  m o d e  p e u t g én érer des  
images étonnantes. Le m ode Texte 
q u o iq u e  séduisant sous certa ins  
aspects est certa inem ent le moins 
convaincant du logiciel.
Logiciel d e  dessin e t d e  retouche, 
Dlgipaint 3 a  pris le parti de la simplici­

Digipaint 3  se vend couramment 1100 
à 1200 F en France avec un manuel 
non traduit, pas d'assistance télépho­
nique et pas de mise à niveau. Aux 
USA, le même logiciel se vend en 
moyenne 65 dollars. On y bénéficie 
bien sûr de mise à niveau à prix 
modique et d'une assistance télépho­
nique. Le dollar est actuellement à 
6,50 F. Faites vos comptes

té. Il s'est doté d'outils peu nombreux 
(en fait quatre à  cinq principes se par­
tagent le gros du travail) mais puis­
sants. E n tiè rem en t é c rit en  
Assembleur, c'est le logiciel le plus 
rapide en Ham. Son concurrent le plus 
sérieux, Photon Paint, est Impression­
nant d e  fonctions en tout genre et 
reste irremplable pour certains rendus 
(dont le contour Mapplng) mais dans 
l'ensemble est moins e fficace  sur le 
terrain, où Dlgipaint 3 se révèle tout à  
fait, particulièrement par une excel­
lente gestion du Ham.

Lorsque l'enfant 
paraît...
Dlgipaint 3 est livré dans une boîte 
cartonnée a v e c  deux disquettes; le 
programme lui-même e t Transfert 24. 
C e dernier est un logiciel d e  traite­
ment d ’images (en fait digi-view sans 
la partie digitaliseur) assez lent e t limi­
té mais qui peut rendre des services 
non négligeables. Il est en tout cas 
très loin d e  Pixmate qui fait référence 
dans c e  d o m a in e . Le m anuel est 
com plet et très clair... pour qui com­
prend l'anglais (l'Importateur Interro­
gé sur l'absence du manuel en fran­
çais - alors que la loi l'impose -, nous a  
répondu que NewTek y travaillait e t 
qu'il serait bientôt disponible).
Vous les programmeurs, sachez que 
Dlgipaint 3 parle Arrex e t vous les fon­
dus enchaînés d'effets spécieux, qu'il 
reconnaît les lunettes 3D.
Sachez encore qu'il fonctionne avec  
512 ko mais qu'il ne crache pas sur un 
M ega e t moins encore sur le 68020 
pour lequel II est optimisé... Et là je 
vous assure que c'est un vrai régal...

Pierre Bretagnolle

Le mode Ham
(H o ld  A n d  M o d ity )

Alors que Dpaint3 a décidé une bonne 
fois pour toutes de se passer de ce 
mode, Sculpt-Animate 4D en fait son 
outil de prédilection pour le rendu réalis­
te. Dans le cas de digitalisations ou de 
dégradés divers, le Ham fait merveille. 
Mais pour le dessin précis, la retouche 
fine d'une ou plusieurs couleurs, son 
codage particulier de la couleur d'un 
pixel en fonction du précédent et les 
contraintes de proximité qui en sont le 
corollaire, provoque souvent d'affreuses

bavures lors de l'affichage.
Ainsi, si vous appliquez une jolie fleur 
orangée x sur un beau fond bleu y, et 
pour peu que ces couleurs n'appartien­
nent pas à la palette des 16 couleurs de 
base de ce mode (lesquelles ne sont pas 
soumises aux restrictions ici énoncées) il 
pourra vous falloir jusqu'à trois pixels de 
«transition» entre ces deux couleurs x et 
y, car le Ham n'autorise la modification 
que d'une seule composante à la fois 
(rouge verte ou bleue) par pixel. Pour 
des renseignements techniques, repor­
tez vous à l'excellente rubrique 
d’Emmanuel Forsans dans Micro-Mag 
du mois dernier.
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Les miracles du Mac
A -M A X
Deux années après les premiers 
émulateurs Mac sur ST, l'Amiga se 
vo it enfin doté d'un outil 
comparable. Il s'agit d'A-Max, créé, 
ce n 'est pas un gag, par la même 
société que le célèbre Dragon’s Lair: 
Ready Soft. Un point commun 
quand même entre les deux 
produits, une finition et des quali­
tés époustouflantes!

-Max se présente sous la 
forme d'une grande car­
touche rectangulaire à 

enficher sur le port lecteur de 
votre Amiga. A l’intérieur de 
cette cartouche se trouve l'em­
placement pour les Rom Apple, 
qu'il faudra acheter séparé­
ment. Deux disquettes, pro­
grammes et utilitaires, sont 
également fournies. Première 
qualité d'A-Max, et c'est impor­
tant, il peut tourner parfaite­
ment sur tous les modèles 
Amiga, quelle que soit la capa­
cité Ram; simplement, et c'est 
logique, la mémoire disponible 
sous Mac dépendra directe­

ment de votre configuration. 
Ceci étant, un minimum (clas­
sique) d'1 Mo est nécessaire 
pour travailler confortable­
ment, de même qu'un deuxiè­
me lecteur est indispensable 
pour travailler un peu sérieuse­
ment. Ce qui nous ammène à 
une addition coup de bambou 
comme seule la micro sait en 
produire...
A-Max vaut environ, suivant 
les boutiques, 1600 F. Ajoutez-y 
le prix des Rom Apple (diffé­
rents suivant les modèles) 
autour de 1000 F, et nous obte­
nons un total déjà respectable, 
que nous augmenterons encore 

d'une extension 
512 ko et/ou d'un 
second drive... Quant 
aux perfectionnistes 
qui pousseront le 
bouchon jusqu'à 
acheter un lecteur 
3,5" Apple, je vous 
laisse faire vous- 
même l'estimation : 
5000 F minimum...

In tw lic e d

M a x i  p r i x ,  

m a i s  i l  f a i t  l e . . .

Prenons les choses dans l'ordre. 
D'abord, les Rom Apple. La 
solution idéale pour se les pro­
curer, c'est tout simplement 
d'aller voir un revendeur 
Apple, ou alors de demander à 
certains revendeurs Amiga qui 
auront la bonne idée de s'en 
procurer. Deux types de Rom 
sont compatibles avec A-Max: 
les 64 ko et les 128 ko, ces der­
nières étant bien évidemment 
très performantes. Une fois les 
précieuses puces obtenues, 
insérez-les dans la cartouche et 
démarrez le programme princi­
pal A-Max. Au bout de 
quelques instants, un écran de 
configuration système apparaît 
qui vous laisse entrevoir les 
immenses possibilités de pro­
duit. Prenons les options dans 
l'ordre, pour avoir un aperçu 
du logiciel. D'abord, vous pou­
vez régler l'écran.
Première possibilité, le mode 
entrelacé, avec son scintille­
ment si désagréable. Mais 
attention! Loin d'être inutile, ce 
mode vous permet d'avoir la 
totalité de l'écran du Mac ou, 
encore plus fort, d'avoir une 
résolution supérieure au Mac: 
très utile pour la Pao, les utili­
taires graphiques, etc. Si vous 
ne supportez pas le mode 
entrelacé, une option permet

d'utiliser une résolution plus 
faible. Cependant, cela vous 
empêche d'avoir l'ensemble de 
l'écran du Mac. Un scrolling est 
alors associé aux mouvements 
de la souris. Loin d’être désa­
gréable, ce mode se révèle rapi­
dement agréable à l'œil.
A-Max vous autorise aussi à 
fixer la taille mémoire réservée 
au Mac. Cela peut paraître 
idiot, mais il peut être intéres­
sant de garder de la Ram sous 
le coude pour y définir un Ram 
disk résistant au Reset. De plus, 
certains logiciels ne supporte­
ront pas forcément d'avoir 
800 ko de disponible mais pré­
féreront ne disposer que de 500 
! Aberrant? Pas tant que cela. Il 
faut savoir qu'un Macintosh ne 
gère absolument pas la Ram 
comme un Amiga, excepté 
pour les premiers 512 ko. Du 
coup, certains programmes 
Mac un peu vicieux ne tourne­
ront pas sous l'émulateur avec 
plus de 512 ko réservés. 
Quoique. C’est en fait encore 
plus complexe, puisque les dif­
férents modèles d'Amiga ne 
gèrent pas non plus la mémoire 
de la même manière. En fait, 
vous allez très vite vous aperce­
voir que lorsqu'on bosse avec 
un émulateur, on passe au 
moins autant de temps à le 
configurer qu’à l'utiliser! 
Différentes autres gâteries sont 
présentes dans menu de confi­
guration (dont l’exploitation de
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la mémoire Kickstart pour les 
possesseurs d'Amiga 1000).

Des disquettes à la 
douzaine...
Le grand problème des émula­
teurs Mac a toujours été le 
chargement des disquettes ori­
ginales Macintosh. En effet, le 
lecteur Amiga ne peut pas reli­
re un programme Macintosh. 
Pourquoi? Parce que c'est 
comme ça! Ou plus exactement 
parce que les ingénieurs 
d'Apple ont des idées on ne 
peut plus étranges. Le drive 
d'origine d'un Macintosh pos­
sède en fait cinq vitesses de tra­
vail. Suivant l'endroit de la dis­
quette qu’il adresse, le Mac uti­
lise l'une ou l'autre. Mais, pro­
blème, un drive Amiga normal 
et bien fait de sa personne pos­
sède une seule vitesse de rota­
tion. D'où incompatibilité d’hu­
meur.
Pour pallier à ce léger problè­
me, deux possibilités s'offrent à 
vous. D'abord, c'est évident, 
relier un vrai drive Apple à la 
cartouche. Vous pourrez lire et 
écrire directement dessus et, ô 
miracle, un Mac sera parfaite­
ment capable de reprendre 
directement vos disquettes. 
Deuxième avantage, vous 
pourrez utiliser directement 
des programmes originaux 
Apple des freewares, etc. 
Deuxième possibilité, utilisez 
l'utilitaire fourni par Ready Soft 
qui formate une disquette Mac 
en 272 ko. C'est petit, mais là, 
vous pouvez écrire ce que vous 
voulez dessus avec votre Mac, 
et l'Amiga relira; pourquoi 
272 ko? Parce que ce format uti­
lise les deux seules vitesses de

drive compatibles avec 
l'Amiga. Cela signifie que pour 
transférer des fichiers ou des 
données, ilrfaudra d'une part 
disposer d'un Mac et d’autre 
part d’une bonne dose de 
patience; certains programmes 
dépassent allègrement le Méga. 
Je vous laisse imaginer les va- 
et-vient... Autre problème, un 
programme protégé n'acceptera 
pas ce mode de transfert parti­
culier. je ne parle même pas des 
softs qui demandent l’introduc­
tion d'une disquette originale.
Si vous pouvez disposez d'un 
Mac de temps à autres, rien ne 
vous empêche d'emprunter un 
drive et de faire le transfert sur 
le format A-Max.

Performances...

Une fois les Rom installées et 
mises en place et la configura­
tion choisie, il ne vous reste 
qu'à démarrer le programme. 
Après un temps assez long (le 
programme reconfigure la 
mémoire octet par octet), le 
soft vous demande l'introduc­
tion d'un système Mac! Aïe, 
Aïe, aïe, qu'est-ce que c'est 
encore que ça? Le système Mac 
(copyright Apple, of course) n'est 
pas vendu avec A-Max. Là 
encore, c'est la débrouillardise 
et, éventuellement, le chéquier, 
qui devront être utilisés. Notez 
que si vous connaissez quel­
qu'un ayant un système Mac, il 
est copiable sans problème 
(aucune interdiction); par 
contre, tous les systèmes ne 
fonctionneront pas forcément. 
De même, certains pro­
grammes ne tourneront sous 
A-Max qu'avec telle ou telle 
version du système (3.0 au

minimum). Ce système peut 
être situé sur n'importe quel 
drive (vous pouvez avoir un 
drive Apple et trois Amiga ou 
quatre drives Amiga maxi­
mum). Les utilisateurs du Mac 
le savent bien, le gros défaut 
de la machine est sa gestion 
des drives: un grille-pain enco­
re pire que sur Amiga. La pré­
sence de deux drives est donc 
un minimum sous peine de 
frôler la crise cardiaque suite 
aux innombrables demandes 
de changement.

Ça marche

Parce que, incroyable mais 
vrai, ça marche très bien! La 
seule différence réelle avec le 
Mac est la lenteur accrue des 
accès disque. Sinon, 
tous les pro­
grammes que nous 
avons pu tester ont 
fonctionné parfaite­
ment. Par exemple, 
nous avons écrit 
certains textes sous 
Word (une véritable 
Rolls Royce) et les 
avons relus sans 
problème sur Mac.
A dobe  I l lu s tr a to r  

fonctionne parfaitement, de 
même qu'Hypercard (mais avec 
un Méga). Mac Write et W ord  
passent sans problème, M a c  
Paint également... Seul problè­
me rencontré, notre original de 
PageMaker 2 refuse de s'exécu­
ter et demande la disquette 
originale: les différences de 
capacité des lecteurs l'empê­
chent de reconnaître qu'il la 
possède déjà. Hélas!, trois fois 
hélas!, tout n'est quand même 
pas aussi rose...

Malheurs...
D'abord, il n'existe aucune ému­
lation de la laser Apple. Ensuite, 
il est impossible d'utiliser un 
disque dur, et de plus en plus de 
gros programmes sur Mac le 
réclament (X Press pour n'en 
citer qu'un). Il reste, fait excep­
tionnel pour un émulateur, que 
la fiabilité et la sécurité d'emploi 
sont très bonnes, très rares dans 
le cadre d'une première version. 
Espérons que les prochaines 
versions verront une améliora­
tion de ces quelques points. Tel 
qu'il est aujour'dhui, A-Max 
représente d'ors et déjà un véri­
table exploit technologique qui 
vous met aux portes de l'uni­
vers Macintosh!
Eh oui, en fait, pourquoi se ser­

vir d'un Mac lorsqu'on possède 
déjà un Amiga? Pour utiliser 
certains logiciels qui n'ont pas 
leurs équivalents sur 
Commodore: les P.A.O., les gra- 
pheurs et les traitements de 
texte Mac sont de véritables 
petits bijoux. Vous allez décou­
vrir véritablement un nouvel 
univers. De plus, il y a un réel 
plaisir à utiliser un Mac. 
L'essayer, même avec A-Max, 
c'est l'adopter...

Z y t h o u n
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E M M A N U E L  F O R S A N S
Emmanuel Forsans est le 
directeur du développement 
de Microïds. Il supervise 
donc tous les nouveaux logi­
ciels, mais il avoue une ten­
dresse particulière pour son 
Amiga...

LES COPROCESSEURS,
Urt système multitâche ne veut pas 
dire multiprocesseurs. Ne 
confondons pas. L'Amiga est une 
machine puissante, certes, mais ça 
n'est pas non plus un Cray. Cette 
confusion est essentiellement due 
au fa it que beaucoup parlent des 
coprocesseurs de V.Amiga sans 
vraiment savoir de quoi il retourne.

L1 ASSEMBLEUR

■ t  t  ous allons parler de
\  Paula, Denise et Agnus

1 \  (pour les frimeurs - ou 
les pros du circuit intégré-, le 
8364, le 8362 et le 8361 (8367 
pour les Français). Nous ne 
parlerons que des co-proces- 
seurs les plus connus et les 
plus intéressants. Non que les 
autres ne soient pas intéres­
sants mais on les retrouve à 
peu près sur toutes les autres 
machines (du moins dans le 
principe). Ce sont ces char­
mantes bestioles pleines de 
pattes qui font la différence 
entre un Amiga et un QL. On 
trouve donc plusieurs copro­
cesseurs sur Amiga. Ils sont là 
pour faciliter le travail du pro­
grammeur et améliorer le ren­
dement de la machine. Mais 
cela ne veut pas dire que cha­
cun fait son boulot dans son 
coin et que le 68000 n'a plus

rien à faire. Non non non. 
L'architecture de l’Amiga ne 
permet pas à chacun de garder 
son indépendance, c'est notre 
brave 68000 qui reste le maître 
du jeu.
Sans rentrer dans les détails, 
sortez-vous de la tête que 
l'Amiga est une machine mul­
titâche au sens de multiproces­
seurs. Il possède un «système 
multitâche», ce qui n'a rien à 
voir. Il donne l'impression de 
faire plein de choses en même 
temps. Mais tout ceci n'est 
qu'illusion et poudre au yeux. 
Il serait un peu long d'aller 
plus loin dans l’explication. 
Une compréhension complète 
du système d'exploitation n'est 
pas nécessaire pour la pro­
grammation, même avancée, 
d'un jeu puisque sa première 
instruction sera en règle géné­
rale d'interdire le multitâche.

Mais revenons à nos co-proces­
seurs. Comme je l'ai dit précé­
demment les processeurs spé­
cialisés sont au nombre de 
trois. Passons-les en revue.
• Paula. C'est elle (a p r io r i  
Paula est un nom féminin) qui 
gère les entrées-sorties de 
manière générale: le lecteur de 
disquette, le port série, le son 
et l'entrée analogique (le 
connecteur souris). Je ne vous 
en dirai pas davantage cette 
fois-ci car vous n'avez pas 
besoin de le maîtriser en détail 
pour commencer la program­
mation.
• Denise. Encore une. Elle 
gère les entrées-sorties de 
votre bâtort de joie préféré et 
de sa copine, la souris, mais 
juste au niveau digital, et puis, 
et surtout, les images. C'est 
Denise qui s'occupe de toute la 
production vidéo. Elle trans­
forme une série d'octets pas 
beaux en une magnifique 
image avec plein de couleurs 
partout. Vous vous souvenez 
de l'article du mois dernier. 
J'espère sinon relisez-le et pre­
nez des notes. Je vous avais 
expliqué les différents modes 
graphiques. Et il y en a beau­
coup. Eh bien, c'est Denise qui 
gèrent les modes graphiques, 
les plans, les playfields, etc. 
Plus particulièrement, c'est 
grâce à elle que l'Amiga possè­
de un mode Dual Playfield, 
Ham, Extra Halbright et des 
sprites très souvent et juste­
ment qualifiés de Hard.

• Agnus. Le seul homme. C'est 
lui le plus connu. Le Blitter 
c'est lui. Le Copper aussi. C'est 
lui encore qui s'occupe du gen- 
lock si vous en possédez un. Il 
fait tout ce que vous avez tou­
jours rêvé de programmer sans 
jamais y être arrivé correcte­
ment. La théorie c'est bien 
mais la pratique c'est mieux. 
Pour voir comment marchent 
toutes ces petites bestioles, il 
va falloir attaquer la program­
mation. C'est parti.

Initialisation

d'un écran
(Playfield pour les puristes)

Nous allons créer un écran de 
320x200 en 32 couleurs. 
L'Amiga offre tellement de 
possibilités de formats d'écran 
que la création d'un écran 
simple devient complexe. 
Voyons cela point par point. Il 
faut tout d'abord demander au 
système de réserver de la place 
dans la mémoire pour y loger 
notre écran. Ce dernier doit 
obligatoirement être logé dans 
la Chip-Ram. Tout simplement 
parce que les co-processeurs 
n'accèdent qu'à la Chip-Ram 
(d'où son nom). Il faut préciser 
au système quelle est la taille 
méritoire dont nous avons 
besoin.
Nous allons utiliser pour cette 
opération une fonction de la 
librairie Exec. Les librairies 
sont un ensemble de routines
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qui forment le système d'ex­
ploitation. Certaines sont en 
Rom, les autres sont chargées 
en Ram si leur utilisation est 
nécessaire. La fonction 
AllocMem de la librairie Exec 
permet de réserver une place 
en Ram pour une utilisation 
personnelle. Y a qu'à deman­
der. Ou presque. Il faut tout de 
même donner un mimimum 
de précision sur ce que l'on 
veut exactement. Quelle taille, 
quel genre de mémoire, instal­
lation des données à une 
adresse précise, etc.
Il est indispensable de passer 
par les fonctions du système 
car sur une machine telle que 
l'Amiga, la mémoire est gérée 
de manière assez complexe. 
Des tas de gens se sont cassé la 
tête pour résoudre quantité de 
problèmes. Ce n'est pas la 
peine de refaire le boulot deux

quer. Pourquoi refaire en 
moins bien ce qui existe déjà ?. 
Je connais déjà les réponses. 
Ce qui est fait pour gérer plu­
sieurs cas de manière générale 
est forcément moins rapide 
que si on le reprogramme dans 
l'unique but de gérer un cas 
bien particulier. D'accord; mais 
quel est l'intérêt de perdre du 
temps au développement de 
routines qui existent déjà et 
qui n'utilisent que très peu de 
temps machine comparative­
ment au programme en lui- 
même? Certains program­
meurs poussent même le vice 
jusqu'à se passer de réserva­
tion mémoire et implantent 
leurs données et leur program­
me à des adresses fixes. Mais il 
ne faut pas confondre profes­
sionnel et bidouilleur. Chacun 
son métier.
Si certains sont choqués, je suis

tout ça pour dire que l'on va 
faire une réservation de 
mémoire pour implanter notre 
écran. La fonction AllocMem a 
besoin de deux paramètres. La 
taille et le type de mémoire à 
allouer. Il faut donc calculer la 
taille mémoire de notre écran. 
Un écran est composé de plu­
sieurs plans. Chaque plan 
donne un bit pour le codage 
de la couleur d'un pixel. Sur 
un plan un octet code 8 pixels, 
donc 320 pixels demandent 
320/8=40 octets. Pour 200 
lignes on obtient 40 * 200 soit 
8000 octets. Nous connaissons 
maintenant la taille d'un plan. 
Si on veut 32 couleurs, il nous 
faut 5 plans (32 = 2e5). Donc 
8000 * 5 = 40000 octets. Notre 
écran occupera une place de 
40000 octets. On peut mainte­
nant faire une demande d'allo­
cation mémoire

s'occuper du Copper. Le 
Copper est un processeur spé­
cialisé qui se trouve dans 
Agnus. Son seul rôle est de 
mettre à jour les registres des 
autres processeurs (l'adresse 
de l'écran par exemple). Mais 
il a une particularité: il est 
conditionné par la position du 
raster (le spot qui se balade 
derrière votre écran à toute 
allure pour y afficher une 
image). Des tas de possibilités 
nouvelles s'offrent à nous. 
Chouette, non? Concrètement, 
le copper est un co-processeur 
au sens propre du terme puis­
qu'il possède un programme 
en mémoire (Chip-Ram uni­
quement). Il comprend trois 
sortes d'instructions: MOVE, 
WAIT et SKIP et (...).
Mais vous aurez le mois pro­
chain la suite des palpitantes 
explications nécessaires pour

; Initialisation des paramètres

Execbase EQU 4 ; Adresse de base de la lib  Exec
Custom EQU $dff000 ; Adresse de base des indirections
Chip EQU 2 ; Demande d'allocation en Chip-Ram
Clear EQU Chip+Î 10000 ; Demande d'allocation et mise a 0

Largeur equ 320 ; Largeur en pixel
Hauteur equ 200 ; Hauteur en pixel
Plan equ 5 ; Nombre de plans
Larg_0ct equ Largeur/8 ; Largeur en octet
Taille_Ecr equ Larg_Oct*Heuteur*Plan ; Taille totale

Ecran dc.l 0 ; Variable de sauvegarde de l'adresse écran

; Réservation de la place nécessaire à l'écran

movea.l Execbase,a6 ; Adresse de base de la lib Exec
move.l *Taille_Ecr,d0 ; Taille mémoire d'un écran
move.l *Clear,d1 ; la mémoire doit etre remplie de 0
js r AllocMem(a6) ; mémoire sollicité
move.l dO, Ecran ; Sauvegarde l'adresse

fois. Surtout que sans vouloir 
douter de vos capacités, vous 
ne ferez pas aussi bien. C'est 
une des règles que je vous 
demanderai toujours d'appli-

tout à fait prêt à expliquer plus 
en détail ce qui motive mon 
opinion; très controversée 
dans la profession mais j'assu­
me et complètement. Voilà,

Bien. Maintenant le système 
nous a alloué 40000 octets dont 
on dispose librement, il ne les 
utilisera pas pour son propre 
compte. Il faut maintenant

bien utiliser un écran sur 
Amiga. Ne vous impatientez 
pas. Vous serez bientôt les 
meilleurs.

E m m a n u e l  F o r s a n s
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l I j T I N  0 S

SAISISSEZ se
SAISISSEZ
MIEUX!

0001 0000 0000:03F4
- Le premier nombre suivi de

est le numéro de ligne ser­
vant de référence pour la sai­
sie des lignes de codes.
- Viennent ensuite huit 
nombres de 16 bits exprimés 
en hexadécimal.
- Finalement, précédé de la 
fameuse somme d'auto­
contrôle, antidote à la «Guru 
Méditation».
L'appel aux librairies que réali­
se le programme nécessite la 
présence des fichiers dos. 
bmap et exec.bmap sur la dis­
quette de travail contenant 
Am iga Saisie (et Amiga Basic). 
Ceux-ci figurent dans le réper­
toire BasicDemos de la disquet­

- celle de droite permet d'affi­
cher à l'emplacement du cur­
seur, les caractères de la ligne 
précédente (très utile pour 
dupliquer une ligne de zéro),
- le programme s'arrête auto­
matiquement en fin de listing 
et réclame le nom du fichier à 
sauvegarder.
Le fichier exécutable ainsi créé 
par A m iga Saisie ne possède 
pas d’icône correspondant et 
doit être lancé par le CLI. 
Toutefois, si l'utilisateur 
conçoit un icône, le fichier 
pourra être lancé à partir du 
WorkBench par un double clic- 
kage.

AMIGA SAISIE
Equivalent de Vutilitaire Am saisie 
destiné aux ordinateurs Amstrad 
CPC (Micro-Mag n°4 et 5), 
ce programme permet la saisie de 
codes hexadécimaux et leur 
sauvegarde sous la forme d'un 
fichier binaire directement 

exécutable.

C ompatible avec les 
modèles 500, 1000 et 
2000, Amiga Saisie réali­

sé en Amiga Basic, devra être 
conservé précieusement et uti­

lisé chaque fois que vous 
découvrirez dans nos 
colonnes un listing au format 
suivant:
0001:0000 03F3 0000 0000 0000

1 -  charger le W orkbertch et le CLI en cliquant les icônes,

2 -  taper C0PY DF0:C/CD RAM:
C0PY DF0:C/C0PY RAM:

3 -  mettre dans le lecteur 0 la disquette Extras,

4 -  taper CD DF0:
C0PY DF0:BASICDEM0S/D0S.BMAP RAM: 
C0PY DF0:BASICDEM0S/EXEC.BMAP RAM:

5 -  insérer la disquette de travail,

6 -  taper CD DF0:
C0PY RAM:D0S.BMAP DF0:
C0PY RAM:EXEC.BMAP DF0:

Listing 2

te originale Extras 1.2 ou 1.3 
livrée avec la machine et doi­
vent être copiés comme suit 
dans le répertoire principal:

Mode d'emploi

Après lancement, précisez la 
longueur du programme à 
générer signalée (en principe) 
dans le mode d'emploi du lis­
ting publié.
Lors de la saisie des codes 
hexadécimaux:
- la flèche gauche permet le 
retour en arrière pour d'éven­
tuelles corrections,

Programme d'essai
Copperlist (Micro Application)

Testez le bon fonctionnement 
d'Amiga Saisie par ce court pro­
gramme d'exemple. Il crée 
trois bandes de couleurs diffé­
rentes simulant ainsi un dra­
peau horizontal. L'ordinateur 
attend l'appui sur le bouton de 
gauche de la souris afin de res­
taurer les variables systèmes et 
redonner la main au CLI. 
Longueur en octets à spécifier: 
260. Bonne chance...

S t é p h a n e  R o d r i g u e z
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’ ■ indique 1'endroit où 
' vous devez frapper Return.

’ AmigaSaisie version l.b •
' (c) Stéphane Rodriguez 01/08/ 
89.
■

REM Important : la syntaxe des va 
riables (nom,longueur,•
REM majuscules ou min.) doit êtr 
e absolument respectée.
REM car celles-ci appellent en f 
ait des routines en*
REM langage machine (Librairies) 
se trouvant en ROM.■

■

DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRA 
RY.
DECLARE FUNCTION FreeMem& LIBRAR 
Y.
DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY. 
DECLARE FUNCTION xWrite& LIBRARY 
■
DECLARE FUNCTION xClose& LIBRARY

CHDIR "dfO:LIBRARY "exec.libra 
ry":LIBRARY "dos.library"•
SCREEN 1,640,240,2,2:WINDOW 1,"A 
migaSaisie v l.b (c) Stéphane Ro 
driguez",,0,1.
PALETTE 0.0,0,0 : PALETTE 1 .1,1,1 : 
PALETTE 2..5,.5,,5:COLOR 1,0:WIN 
DOW OUTPUT 1 : DIM saving$(36). 
RequestLength:■
PRINT :INPUT "Longueur du fichie 
r à créer (en décimal et en octe 
ts) :",L:PRINT .
IF L<=0 THEN RequestLength ELSE 
Length&=L«
Address&=AllocMem&(Length&,65538

IF Address&=0 THEN PRINT "Espace 
non allouable.rebootez votre di 
sk.":PRINT "En ne chargeant cett 
e fois-ci rien d'autre que l'Ami 
gaBasic et AmigaSaisie": END. 
inputline=l:FOR ad=Address& TO A 
ddress&+Length& STEP 16- 
FirstEntry:•
count=l:o$=STR$(inputline):o$=RI 
GHT$(o$,LEN(o$)-1):o$=STRING$(5 - 
LEN(o$),48)+o$+":” :PRINT o$;. 
KeyWaiter:.
key$="":WHILE key$="" :COLOR 2.0- 
PRINT CHR$(140);CHR$(8); :key$=IN 
KEY$:WEND:key$=UCASE$(key$).
IF key$=CHR$(31) OR key$=CHR$(8) 
THEN key$=CHR$(127).
IF key$=CHR$(28) OR key$=CHR$(29 
) THEN KeyWaiter.
IF key$=CHR$(30) THEN IF saving$ 
(count)o"" THEN key$=saving$(co 
unt) ELSE key$="0".
IF key$<>CHR$(127) THEN NextTabl 
e ELSE IF count=l THEN KeyWaiter 
ELSE count=count-l:PRINT CHR$(8 
):" " ;CHR$(8); : IF count/4 = INT(co 
unt/4) THEN PRINT CHR$(8):" "■CH 
R$(8);.
GOTO KeyWaiter.
NextTable:■
IF key$<"0" OR key$>"F" THEN PRI 
NT CHR$(7); : GOTO KeyWaiter.
IF key$<”A" AND key$>"9" THEN PR 
INT CHR$(7); : GOTO KeyWaiter- 
COLOR 1.0:PRINT key$; : IF count=

listing 1 -----

180F les trois disquettes 
de logiciels

POUR PC ET COMPATIBLES

51A - 51B Finances (2 disq. 
un tableur très puissant qui — 
modifie en fonction de votre sys­
tème. Plus de 50 fonctions e 
commandes. 256 lignes et 65 
colonnes - documentation de

190 pages.

•12A - 12B Base de données (2
disq.) : une base de données 
avec générateur de liens du 40 

' champs. Supporte 16 m illions
d ’enregistrements. Documenta-

1 tion 26 pages.

6A - 6B Musique (2 disq.) : trans­
formez votre PC en synthétiseur^ 
Créez, jouez, enregistrez votre 
musique. 20 airs pr^enregistres.

81 Jeux : Combat d ’hélicoptères, 
nnrnination du Monde. Couleur

82 Jeux : Pacman 3D, Kong, I 
Spacewar, etc... Pour éprouver 
vos nerfs e t tester vos re fle xe s - 

Couleur.

59 Graphique : Générateur de 
graphiques en 2 ou 3 dimensions 
pour vos données financières . 
barres, camembert, histogramme, 
courbe, etc... CGA minimum.

oa . 3B Traitement de texte (2
disq.) : M agique ! Un des plus 
com plets et puissants du mar­
ché ! Résidant en mémoire avec 
dictionnaire, souris, l a s a ^ t c - .

52 Im p ress ion  : un k it com plet 
d ’ impression avec des utilitaires 

résidents (fontes, spooler, e t ^ J -

53A - 53B Dessin en 2 ou 3 di­
mensions (2 disq.) : un programme 

1 exceptionnel ! avec perspecaves.
1 rotations, zoom et impression laser 

Possibilité de dessins animes. 

I 640 k. Disque dur.

7 Simulation : le jeu de la vie : 
regardez ce que devient le
germe que vous avez créé (avec

512 règles de vie possibles), 
labyrinthe, bombe A sur New- 

I York, Los Angeles, etc...

47 Langage Pascal : Program­
mez en Pascal avec cette dis 
guette contenant un compilateur 
visible, un "debugger , un édi­
teur temps réel.

r^J^rogramme de rnise au 
I p o in t intéractif et une boite a 
I outils “aide résidante, m°dlflc® , 

tion des couleurs, formateur de 
listing avec identification desi bou­
cles, des références croisées, des 
niveaux d’emboîtement^ t ^ -

| 701 Shell : Vous avez plus de 2 
1 disquettes ? Alors cet environ­

nement DOS est pour vous 
jugez une partie de ses fonc 

1 lions ; il édite, copie, visuahse, 
déplace, efface vos fichiers, 
mémorise et exécute jusqu a 20 

I commandes DOS, affiche g r *  
phiquement les structures 

i vos répertoires, etc...

93a b Utilitaires (2 disq.) ’■ un 
, ensemble com plet qui vous per- 

met de d iagnostiquer et de de
1 bugger” vo tre  CPU et disque dur

(Switch, Benchmark, vitesse, 
allocation des tables, etc...)

E X C E P T I O N N E L  !
Jusqu’à 6 disquettes GRATUITES

O U I je  d é s ire  re c e v o ir  trè s  ra p id e m e n t m e s  d is q u e tte s  + 
v o tre  c a ta lo g u e  g ra tu it  +  m e s  d is q u e tte s  c a d e a u x  g ra tu ite s .
3 d is q u e tte s  à 1 80  F =  4  d is q u e tte s

4  d is q u e t te s  à  2 4 0  F =  6  d is q u e tte s  

6  d is q u e tte s  à 3 6 0  F =  10 d is q u e tte s  

8  d is q u e t te s  à 4 8 0  F =  14 d is q u e tte s  

Disquette 31/2 +10 F chaque

Et tou jours la  g a ra n tie  suprêm e  
SATISFAIT ou REMBOURSE

N ° ...N ° .... +  N ° . .. =  1 80  F

N " N ° ..... . +  N °... ... =  2 4 0  F

N° N° + N° N° =  3 6 0  F

N » . N» ... +  N° ... N ° . .. =  4 8 0  F

F R A IS  D E P O R T =  +  1 6  F

COMMANDEZ 
DÈS AUJOURD’HUI

N om

P ré n o m ._____

A d re s s e __

C o d e  Postal 

V il le _________

B o n  d e  c o m m a n d e  à  re to u rn e r  a v e c  v o tre  rè g le m e n t  

L e  C l u b  d e s  L o g i c i e l s

Im m eub le  “Le M a s te rs ” - V a len tin  - 25048  B esançon cedex
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32 THEN PRINT ":"; ELSE IF count 
/4=INT(count/4) THEN PRINT ” ” ;■ 
saving$(count)=key$:count=count+
1 : IF count<37 THEN KeyWaiter* 
ste=0: FOR x=l TO 31 STEP 2:value 
=VAL("&H" + s aving$(x ) + saving$( x+1 
) )■
a=ad+ste:IF a<(Address&+Length&) 
THEN POKE a,value■ 

ste=ste+l:NEXT ■
che=0: FOR x=l TO 29 STEP 4:che=c 
he+VAL("&H"+savingS(x ) + saving$(x 
+1)+saving$(x+2)+saving$(x+3))■ 
NEXT:checksura=che AND 65535&« 
checksum2=VAL("&H"+saving$(33)+s 
aving$(34)+saving$(3 5)+sav ing$(3 
6)).
IF checksum2<0 THEN checksum2=ch 
ecksum2+65536&.
IF checksumochecksura2 THEN Erro 
rRequest*
inputline=inputline+l:PRINT :NEX 
T ad.
PRINT :PRINT "La saisie est enfi 
n terminée...Insérez la disquett 
e qui contiendra le fichier"■ 
GOSUB WaitForAKey:PRINT :INPUT " 
Entrez le nom du fichier ainsi c 
réé :",n$.
filename$="df0 :"+n$+CHR$(0)• 
Handle&=xOpen&(SADD(filename$).1 
006).
filewrite&=xWrite&(Handle&,Addre 
ss&,Length&)«
fileclose&=xClose&(Handle&)■ 
f&=FreeMem&(Address&,Length&):LI 
BRARY CLOSE-
PRINT :PRINT "Programme sauvegar 
dé et exécutable directement sou 
s CLI. au revoir I"■
END.
ErrorRequest:•
PRINT CHR$(7);" Erreur l":GOTO F 
irstEntry*
WaitForAKey:«
IF INKEY$="" THEN WaitForAKey EL 
SE RETURN.

listing 2

00001 : 
00002 : 
00003 : 
00004:
00005 :
00006 :
00007 :
00008 : 
00009: 
00010: 
00011 : 
00012: 
00013 : 
00014: 
00015 : 
00016: 
00017:

0000
0000
2C78
0086
7017
F000
426D
E001
2840
0096
FF2E
6373
780F
FFFF
0000
0000
0000

03F3
0000
0004
676E
12D8
3B7C
0088
66F6
2B6C
4EAE
4280
2E6C
FFFE
FFFE
000E
0056
03F2

0000  
0000 
7018 
41F9 
51C8 
03A0 
3B7C 
227C 
0026 
FF76 
4E7 5 
6962 
0180 
0000 
0000 
0000 
0000

0000
002D
7202
0000
FFFC
0096
8280
0000
0080
2279
0000
7261
00F0
03EC
0016
0078
0000

0000
0000
4EAE
009C
4EAE
2B79
0096
008A
426D
0000
0000
7279
D70F
0000
0000
0000
4EF9

0001
03E9
FF3A
2279
FF7C
0 0 0 0
0839
4280
0088
0086
6772
0000
FFFE
0006
001C
0000
0004

0000
0000
23C0
0000
4BF9
0086
0006
4EAE
3B7C
7018
6170
0180
0180
0000
0000
0000
2C58

0 0 0 0 : 
002D : 
0 0 0 0 : 
0086: 
00DF : 
0080: 
00BF : 
FDD8 : 
83E0 
4EAE 
6869 
000F 
0F00 
0000 
003A 
03F2 
4EF9

03F4 
0443 
803E 
:CD88 
: 6FB5 
: 5C31 
: 0A85 
:F903 
: 56A3 
:307F 
:C16E 
:E1AA 
: 620A 
: 03EF 
: 007A 
: 04C0 
: CE40



■  o u t  f e u ,  t o u t  f l a m m e

Les locaux d 'A tari France 
ont brûlé au début du mois 
de septembre. Les dégâts 
m até rie ls  sont im portants 
même s i,  heureusem ent, 
aucune v ic tim e  n 'e s t à 
déplorer. Soucieuse de ne 
pas rater la saison hiverna­
le , to u t l'é q u ip e  d 'A ta r i 
France s'est mobilisée et les 
délais de livraison, en parti­
culier pour le STE, devraient 
être respectés.

A propos du STE, un nouvel élément capital nous a 
été fourni par Atari France récemment: un k it de 
mise à niveau pourrait être disponible dans le cou­
rant de 1990 qui permettrait de transformer notre 
vie il ST tout cabossé en un rutilant STE. Les infor­
mations sont toutefois encore au conditionnel et le 
prix reste inconnu. A signaler également qu'Atari 
nous a confirmé la sortie «imminente» du TT, dont 
une version disposera du Tos. Le fu tur seul nous 
permettra de définir les lim ites de compatibilité, 
mais ceux d'entre vous qui se servent du ST pour 
travailler pourront peut-être le faire sur 68030... 
L'actualité logicielle se porte bien elle aussi, avec 
des u tilita ire s  nouveaux tous les jours, des lan­
gages de programmation toujours améliorés... à tel 
point qu'on f in it  sérieusement par se demander 
lequel cho is ir?  Ce genre de d ilem ne, lié  à la 
richesse du marché, est un très bon signe pour 
notre machine.
Un dernier mot pour vous dire que Didier Bouchon 
est en vacances ce mois-ci, mais qu'il reviendra le 
mois prochain pour vous dévoiler ses méthodes de 
programmation et les problèmes qu'un auteur de 
soft peut rencontrer. Bonne lecture!

LE 20/9/89
Le 20 septembre 1989! A l'heure où vous lisez ces 

lignes, c'est la date qui est officiellement prévue 

pour la disponibilité des STE chez les revendeurs. 

En ce moment, alors que vous êtes en train de lire 

cet article, il y a peut-être des gens qui achètent 
des STE!

En fumée
Parmi les dégâts de l'incendie d'Atari France, le moins 
spectaculaire mais peut-être un des plus regrettables est 
la perte des travaux réalisés par les programmeurs et les 
ingénieurs internes. Pour certains, c'est trois ans de tra­
vail qui ont irrémédiablement disparu (applications pro­
fessionnelles entre autres)!

Sur le feu...

Le test détaillé du STE n'aura lieu que le mois 

prochain, le temps de récupérer des machines 

n'ayant pas subi l'épreuve du feu. Au hasard, je 

peux également vous dire que nous testerons en 

détail Word Up, traitement de texte de qualité qui 

pourrait bien être un challenger de poids pour L e 

Rédacteur, Fontz, éditeur de fontes, et un nombre 

toujours croissant de programmes utilitaires!

Recherche
Dans le cadre de futurs dossiers, nous recherchons tous 
les fanzines faits en PAO sur Atari. Adressez les tirages 
papier au journal. Sachez également que les listings sont 
les bienvenus (non compilés, svp), la publication se fai­
sant bien sûr contre rémunération. Pas de quoi vous 
acheter un TT 
d ' a c c o r d ,  
mais peut- 
être la possi­
bilité de s'of­
frir un 520 
STE pour les 
meilleurs...

1 3 7



1 0 G 1 ( 1 i 1

E u rê k a !
Z Z  I D E E

ZZ Idee est un produit 
d'une grande originalité 
destiné à  remplacer un 
traitement dans la phase 
de création du document 
à produire.

va n t la c réa tion  d 'un d o c u ­
m ent, vous com m encez par 
créer un p lan con tenan t des 
paragraphes eux-mêmes com ­
posés d e  sous-paragraphes. 
Vous é tab lissez alors vo tre  

document en fonction de ce  plan initial. 
Désormais vous pouvez d ire c te m e n t 
structurer vo tre  texte  a vec  ZZ Idée  sur 
votre ST. Vous jetez com m e sur le papier, 
vos Idées e t v o tre  p la n . Puis vous 
construisez votre d ocu m e n t au tour de 
ce tte  architecture. ZZ Idée  est donc ce  
que l'on appelle  un processeur d'idées. 
ZZ Idée  fonctionne sur toute  configura­
tion à partir du 520 ST couleurs mais le 
p ro g ra m m e  p e u t u tilise r les écrans 
grande taille. Il se présente à la manière 
d 'un tra ite m e n t de  te x te  classique. Il 
reprend le système d'icônes standardi­
sées en bas d 'é c ra n  c h e r à Hum an

— ---------  ne  ve rs io n  d e s t in é e  au
g rand  pub lic  fu t aussi d éve ­
lo p p é e  p e rm e tta n t à  tous 
d e  s'initier à  la créa tion  de 
portra its robots, d e  c a r ic a ­
tures e t d e  monstres en tous 

genres. Funface  fonc tionne  sur Atari ST 
(du  520 au  m ég a  ST) dans toutes les 

138

Technologies. Cela perm et de changer 
de  produits dans leur gam m e to u t en 
g a rd a n t les m êm es h a b itu d e s  d e  
manipulation.
Chaque élément du docum ent dispose 
d 'un symbole en prem ière ligne, indi­
quant sa qualité. Ainsi, ch aque  p a ra ­
graphe est-il précédé d'un objet particu­
lier sur lequel il suffit de cliquer pour avoir 
la visibilité des sous-paragraphes. Eux- 
mêmes utilisent ce  principe et ainsi de 
suite. Ce principe permet aussi de  n'affi­
cher à l'écran que le titre du paragraphe 
ou de leur scomposantes tout à fait libre­
m ent en fo nc tio n  de  vos besoins, Le 
d é p la c e m e n t des idées, des p a ra ­
graphes au sein du docum ent est très 
aisé puisqu'il se fait également à ta souris. 
Afin de bien visualiser l'allure générale

résolutions, mais les meilleurs résultats 
sont obtenus en m onochrom e. Il fo nc ­
tionne com m e la p lupart des produits 
d e  la g a m m e  H um an Techno log ies  
a ve c  les écrans g rande ta ille  19 e t 24’ . 
Le logiciel est réalisé entiè rem ent sous 
G em  e t utilise un systèm e d 'ic ô n e s  
rep résen tan t les a c tions  à e ffe c tu e r.

du docum ent qui ne pourrait pas s'affi­
cher to ta lem ent à  l’écran, sauf peut-être 
sur un écran 19', une option Supervue 
est disponible. Elle permet de représen­
ter la structure globale du texte en sym­
bolisant les lignes de  texte afin que la 
totalité puisse tenir à l'écran.
Tout docum ent créé avec ZZ Idée peut 
être exporté vers une PAO ou le traite­
m ent de  texte de son choix. Il est égale­
m en t possib le  d 'im p o rte r des d o c u ­
ments Ascii ou au form at First Word."
ZZ Idée  est un log ic ie l qui intéressera 
tous ceux qui do ivent préparer des rap­
ports, des projets e t qui désirent gagner 
du  te m p s  d e  p ré p a ra tio n  de  leurs 
documents. Son prix le m et à la portée 
de  tous: 495 F.
*avec Le R éda c teu r également.

aucun  m enu dérou lan t n'est employé. 
De c e  fa it, l'utilisation d e  la souris est 
nécessaire  mais le p rogram m e gère 
é g a le m e n t to u te s  les ta b le tte s  gra­
phiques du  m arché.
Le p rogram m e est com posé de deux 
parties com m uniquantes entre elles: le 
m enu  p rinc ip a l p e rm e t la réalisation 
du  portra it e t le m enu de  dessin donne 
la possibilité d e  re to uch e r vos créa ­
tures plus précisém ent.
Les visages seront constitués avec les 
é lém ents con tenus  dans la «banque 
d'organes», d ix au  to ta l : le crâne e t les

A  l a  t ê t e  d u  c l i e n t
FUNFACE
A l'origine, Funface a été conçu pour être utilisé 
par les services de la police afin de remplacer 
l'ancien système de réalisation de portraits robots.
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A T A R I  M E G A  S T I
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Lect 3,5 720 K Souris Clavier 
séparé Monit Mono 640*400 
T. Texte 1 ST WORD PLUS 
Im p r im a n t e  8 0  C o l .  

S T A R  L C 1 0

7580 F ht
8 9 9 0  F  t t cv  y

A T A R I  M E G A S T 4 I
Unité centrale 68000 4M° Ram 
Lect 3,5 720 K Souris Monit 

Mono 640*400 
PUBLISHING MASTER 

Imprimante Laser 
SLM804 Disque dur 30 M° 

Formation Maintenance/site 
26910 F ht
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C O U L E U R

U n ité  c e n tra le  6 8 0 0 0  512 K  

L e c t 3,5 8 8 0  K  S o u ris  

M o n it  C o u le u r  6 4 0 * 2 0 0

4990 Frs ttc
v  y

10 D is q  3 ,5  D F D D  
89  F rs

L e c t  E x te r n e  D b le  F a c e  

S T  o u  A M IG A :  9 9 0  F

M o n it  C o u l S T /A M IG A  1  
d e p u is  1490 Frs

Im p r im a n te  80 c o l 1 
d e p u is :  1500 Frs

GESTION PC AT/20 PC AT/40 PC AT/60
''Sans connaissance ni forma-"' 

tion coûteuse, utilisez les 
"Logiciels du Jaguar", 
ROBOT COM PTA 

ROBOT FACT/STO CK 
ROBOT PAYE 

ROBOT D E V IS /A rtisan  
P r ix  U n it: 4900 F rs H T  

compris installation et 1 demi 
journée de prise en main.

V  J

f  PC AT286 6/8/12 MHz A f  P C  AT286 6/8/12 MHz \ f  PC AT286 6/8/12 MHz
Gde marque USA 

1 M° RAM EGA/CGA HERC. 
Lect 3,5 1,44M° D.Dur 20M° 
Mon Mono Hercule Dos 3,3 

Clavier 102 touches

9990 F ht
11848,14 F ttc
V _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ >

Gde marque USA 
1 M° RAM VGA +.

Lect 5,25 1,2M° D.Dur 40 M° 
Mon Mono VGA Dos 3,3 

Clavier 102 touches

12990 F ht
15406,14 F ttc
V----------------------------- )

Gde marque USA 
1 M° RAM VGA +.

Lect 5,25 1,2M° D.Dur 60 M° 
Mon Mono VGA Clavier 102 
touches Dos 3,3 Windows

13590 F ht
16117,74 F ttc
v._ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ y
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im prim ante 80 colonnes
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Bon de commande à remplir et retourner à ELECTRON 12 Place de la Porte Champerret 75017 Paris ou Tél: 42 27 16 00 |

Désignation Qté Prix Crédit Gratuit 4 mois et autres financements: nous consulter S

N oubliez pas d'ajouter les frais de port à votre commande

Adresse:.........................

Port Logiciel: 25F, Accessoire 50F, Machine 150F 
TOTAL DE VOTRE COMMANDE Frs ttc

CP:......... Ville:...............................  Jél-
Paiement par CB: N°:.....................  Exp-
Signature:



L OGI C I i l
c h e v e u x , les sourc ils , les ye ux , les 
oreilles, le nez, la bouche , le m enton 
Tous ces é lém ents seront accessibles 
très fa c ile m e n t en  c l iq u a n t sur les 
sélecteurs. Vous disposez ainsi d 'une  
tren ta ine  d e  paires d 'yeux, des plus 
doux aux orbites vides e t entachées 
de  sang. Il est b ien en tendu  possible 
de  les d é p la c e r dans l'espace (dans 
toutes les d irections ) en fonction  de  
la physionom ie de  l'être à  créer.

Une DAO simplifiée

Une fo is  v o tre  c ré a t io n  en  passe 
d 'ê tre  te rm inée, dép lacez-vous alors 
a ve c  elle dans le m enu d e  dessin. Il 
est impossible d e  fa ire  l'inverse, si vous 
désirez reve n ir a u  m en u  p r in c ip a l, 
vous re trouverez le p o rtra it dans le 
m êm e é ta t que  p ré céd em m e nt. Ce 
peu t être utile en cas d e  destruction 
to ta le  ou partie lle  d e  votre  œ uvre.
Une c in q u a n ta in e  d 'icôn es  p e rm e t­
te n t toutes les opérations graphiques 
disponibles. Un a p e rçu  de  la fonction  
qui nous intéresse p e u t ê tre  donné  sur 
ch aq ue  icône  en positionnant la sou­
ris sur l'icô n e  c o rre sp o n d a n te  e t  en 
a p p u ya n t sur la to uch e  Help du  c la ­
vier. La to uch e  Undo perm e t q u a n t à 
elle de  récupérer l'im age telle qu'elle 
se trouvait a va n t l'opéra tion  en cours 
Toutes les fonctions offertes hab itue lle ­
m ent dans les program m es d e  DAO, 
tel Degas, sont présentes: remplissage 
(hu it m otifs d ispon ib les), tra c é  a v e c

d iffé ren te s  épaisseurs d e  lignes, le 
dessin p o in t à p o in t, ce rc les... Une 
lo u p e  b ie n  c o n ç u e  p e rm e t la  
retouche du  dessin pixel par pixel. La 
fonction  Couper-co ller ainsi que cinq 
m ém oires-écran é te n d e n t e nco re  la 
panop lie  offerte.

Effets spéciaux

Il existe d ’autres effe ts spéc ia lem en t 
réalisés pour optim iser la créa tion  de 
personnages. Par exem ple, les options 
Grossir e t A m a ig ir c h a n g e n t l'a p p a ­

rence du visage, la fonction  Miroir et 
Symétriseur qui rend par co p ie  d'un 
c ô té  une fa c e  sym étrique, ainsi que 
des possib lltés d e  m o d if ic a tio n  de 
luminosité, d 'om brage , détourer l'ima­
ge  ou d e  simuler la gravure d ’un bas- 
relief.
La sauvegarde  sur disque s'-effectue 
sous divers formats: un fo rm at propre 
au  lo g ic ie l, é c o n o m iq u e  en p la ce  
o ccu p é e , le fo rm a t Degas Plx, le for­
m a t IM G  (G EM ) e t le fo rm a t RGH 
propre  au  ZZ Rough  distribué éga le ­
m ent par Human.

D rivers divers

L 'explo ita tion des im ages ainsi ob te ­
nues est ré a lis a b le  d ire c te m e n t: 
q ua tre  drivers d 'im prim an te  sont dis­
pon ib les : un d rive r 9 a igu illes pour 
im prim ante co m p a tib le  Epson, un dri­
ver 24 aiguilles pour imprimantes Nec 
e t Epson, un driver pour l'imprimante 
Atari laser SLM 804, e t P-Script qui créé 
un fichier Postscript sur le disque. 
F un face  est un p ro d u it o rig ina l qui 
pou rra  sédu ire  tous les publics. Du 
simple jeu  à l'a id e  à la créa tion  de 
visage pour les graphistes, tous l'utilise­
ront sans d ifficulté. De plus, il est pos­
s ib le  d e  jo u e r  à S herlock  Holmes 

• m êm e si l'on a  des origines écossaises 
ca r Funface  ne co û te  que  395 F.

C. Chatillon
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r m i l
Comparez-les !
COMPILATEURS, GFA, 
OMIKRON ET STOS
Désormais, sur Atari, nous possédons au moins 
trois excellents Basics, avec leurs compilateurs. La 
première utilité d'un compilateur est d'accélérer 
la vitesse d'exécution des programmes en les tra­
duisant en langage machine. La seconde est de 
transformer le listing fonctionnant sous l'interpré­
teur en un programme autonome dit '.prg'.

e mois-ci, M icro-M ag  vous 
propose un test com p le t des 
ca pa c ités  des trois co m p ila ­
teurs GFA, Omikron et Stos.
Tout d 'a bo rd  quelques remar­
ques sur les tests. La com pila - 

—-----------  tion du source GFA s'est e ffec­
tuée sans changer les options 

du com pila teur. Le listing des tests est 
imprim é en Omikron, il a  été com p ilé  
avec  les options Trace-off et Multitas- 
k ing -be tw een -s ta tem en ts . Le p ro ­
g ram m e Stos a  com m e option Auto- 
back  Off. Toujours pour rester objectif, 
les tests ont é té effectués en moyenne 
résolution et a vec  la v ideo  à  50 Hz.
Il en ressort un certa in  nom bre de  
remarques. Tout d 'abo rd , les trois com ­

pilateurs sont très e fficaces dans les 
opérations d e  base (BOUCLES, ADD, 
MUL, DIV) et il n'est pas rare d 'avoir une 
rap id ité  a ccrue  de  200 %.
Le GFA b a t à  p la t de  couture tous les 
autres langages sur le plan des appels 
de  sous-programmes (GOSUB), des 
divisions (DIV), du g a rb a g e  co llec to r 
(GARBAGE), et des a ffectations de  
tab leaux. G loba lem ent, c'est le com ­
p ila teur le plus rap ide  à l'exécution et 
le travail d 'optim isation est parfois 
rem arquable. La ta ille  du program m e 
est inférieure et d 'une  m anière géné ­
rale, au vu des résultats des test, c'est 
lui qui em porte  la pa lm e du meilleur 
com pila teur. Mais il fau t signaler que 
c'est le plus récent aussi, les gens de  
GFA ont pu s'inspirer des idées et des 
m éthodes d'Om ikron (tiens, ils ont 
m a in te n a n t un GFABLIB aussi I). 
D 'autant plus qu'Omikron nous réserve 
une contre-offensive de  choc  a vec  un 
com pila teur professionnel plus rap ide  
e t g é n é ra n t ca rrém en t du  c o d e  
so u rce  ( ré c u p é ra b le  a v e c  un 
Assembleur) !
De plus, un com p ila teu r ne fa it pas 
tout. Le GFA a  (hélas I) d e  nombreux 
défauts. Des bugs chron iques et 
incompréhensibles viennent poluer vos 
sources, tels de  mauvais virus. L'inter­
préteur est en utilisateur mais le p ro ­
gram m e com p ilé  est en supervieur. 
L 'interface avec  le lan g a g e  m achine 
devien t pén ib le  et la com patib ilité  
avec  le GFA 2.02 n'est pas parfa ite . 
Le Stos est un Basic spécial. C'est le 
plus lent des trois dans la p lupa rt des 
dom aines, sauf dans l'a ffich ag e  des 
lignes (LINES) et du traitement des chaî­

nes d e  caractères. Mais il fau t savoir 
que ce  Basic offre la possibilité de 
d ép la ce r des sprites, fa ire des grossis­
sements d 'écrans, etc. Son utilisation 
est différente. Mais n'espérez pas faire 
un jeu com m erc ia lisab le  avec. Il peut 
tout au plus vous permettre de  présen­
ter une m aquette  ou de  vous amuser. 
De plus, il m 'a  fallu environ deux heu­
res et une intervention d irecte  dans le 
source pour pouvoir com p ile r un pro­
gramme. J'espère que c'est seulement 
ma version qui é ta it buggée... 
L'Omikron est par contre plus profes­
sionnel, ca r il n'est pas b uggé  ; il est 
d 'une très g ra nd e  sim plicité d 'em plo i 
et le résultat est tout de  même excel­
lent. De plus le fa it d e  pouvoir mettre 
plusieurs intructions sur une même 
ligne am élio re  la lisibilité, sa com pati­
b ilité avec  le Microsoft Basic, et le fait 
qu 'il fonctionnera  aussi sur PC en font 
pour moi un Basic plus sérieux et plus 
a g ré a b le  à program m er. Le système 
des librairies autorise Omikron à sortir 
des extensions, ce  qu'ils font régulière­
ment. Ses points forts sont les opé ra ­
tions m athém atiques et les opérations 
courantes (ADD,SUB,BOUCLES,MUL).
Il fau t souhaiter que  pour ArfurSodler, 
le p rogram m eur m odifiera la gestion 
des chaînes, et qu'il supprim era les 
tests de  débordem ents des tab leaux 
(TABLEAUX) et les tests de  division par 
zéro (DIV).
Venons-en aux chiffres, Voici (d'une 
m anière la plus ob jective  possible) 
chacun  des com pilateurs selon les cri­
tères suivants :
- packaging (présentation, manuel),
- ergonomie (facilité  d'utilisation),
- rapidité et puissance

(voir le tab leau),
- impression personnelle à l'utilisation.

I - GFA
Packaging : 12. La boîte est sympa. 
Les pages du m anuel ont tendance  à 
s 'arracher facilem ent. L'écriture noire 
sur fond rouge est d 'un  goût douteux. 
Les explications sont claires et précises, 
on y trouve tout ce  don t on a besoin. 
Le m anuel est en français. 
Ergonomie : 9. Le système du menu est 
vraiment rebutant. La gestion des che­
mins d 'a ccès  est pénib le. Le précé ­
den t com p ila teu r é ta it vraim ent plus 
pra tique. En outre, plus d 'une minute 
pour co m p ile r 80 lignes de  pro ­
gram m e, c'est vra im ent trop  ! 
Rapidité et puissance : 18. C'est très 
rapide, très bien optimisé, le linkeur, les 
options en font le com pila teur Basic le 
plus puissant actuellem ent, 
Impression générale : 14. C'est un très 
bon com p ila teu r d 'a u ta n t plus qu'il 
n'est pas cher.



II - STOS
Packaging : 13. Je trouve la boîte 
super. Le m anuel est très bien. Hélas I, 
ce t effort est g â ch é  par un m anuel en 
anglais (ce qui est un com b le  pour le 
seul Basic p ro g ra m m é  p a r  des 
Français).
Ergonomie : 5. Soit j'a i rien compris (ça 
peut arriver !) soit il y a  un problèm e. 
Le com pila teur est très simple à  utiliser 
une fois qu'il est installé. Mais c'est pour 
l'insta ller... Les messages d'erreurs tels 
que  « Erreur Disk » a p p a ra isse n t. 
A u ta n t d ire  « p ro b lè m e  q u e lq u e  
part il! »
Rapidité et puissance : 14. Le com p i­
lateur est honnête et rap ide  tout de  
même.

Impression générale : 13. Pour fa ire 
des petits jeux sympas, pour se fa ire  
p la is ir, il n 'a  pas d e  concu rren t 
(essayez d 'a fficher des sprites a vec un 
autre Basic I). Le moins cher de  tous.

III - OMIKROX
Packaging : 14. Le système du clas­
seur est vraim ent pra tique. Le m anuel 
est c la ir et en français.
Ergonomie : 18. On ne peut pas fa ire  
plus simple. Un File select et c'est tout ! 
Rapidité et puissance : 16. G loba le ­
m ent l'O m ikron  est extrêm em en t 
rap ide  notam m ent pour les SIN et les 
POKES, Il a ce pe nd an t un gros défaut,

Tableau des tests
Les chiffres sont donnés en seconde. Je donne  aussi la  rap id ité  in terprétée pou r 
que vous puissiez ju g e r vous-même du  ga in  d e  rap id ité . Le temps est ce lu i que  
le com pila teur m et p ou r com piler.

int= interprété, c o m p = c o m p ilé

GFA
int

OMIKRON
int

STOS
int

GFA
com p

OMIKRON
com p

STOS
com p

BOUCLES 2.6 2.385 6.66 0.775 0.72 2.81
POKES 19.45 14.48 32.76 9.51 1.25 4.315
IF 15.565 14.275 31.72 1.25 1.0 5.095
GOSUBS 8.8 17.19 20.52 1.235 1.1 5.665
ADD 11.67 22.375 29.595 1.335 1.2 4.42
MUL 13.617 22.705 43.925 1.535 1.42 6.96
DIV 15.05 30.595 32.865 1.785 4.31 8.26
CHAINES 8.93 17.745 14.84 6.115 12.355 4.945
GARBAGE 40.5 242.485 160.13 39.365 172.55 53.695
SIN 15.37 10.07 13.845 13.805 8.3 11.305
TABLEAUX 0.265 2.98 4.97 0.075 0.83 0.93
TEXTE 44 32.3 46 28.535 21.625 46.315
LIGNES 58.3 64.15 59.645 56.535 59.22 52
WRITE 28.1 13 28.175 9.87 12.72 23.64
READ 16 4.62 23.885 3.45 4.78 19.9
TAILLE (octet) 1762 1670 1978 12075 13722 13776
TEMPS 66 13 12
PRIX approx. 750 F •500 F 300 F 250 F 500 F 200 F

le traitem ent des chaînes de  ca ra c tè ­
res vraiment trop lent.
Impression générale : 15. Tant qu 'à  
program m er, au tan t avoir du plaisir à 
utiliser son Basic. L'Omikron est vra i­
ment simple d 'em plo i, mêm e s'il traîne 
un peu la patte  derrière le GFA. Le prix 
est aussi plus élevé que  ses concu r­
rents.

Vous savez tout sur les meilleurs 
com pila teurs Basic. M aintenant, à 
vous d 'ache te r celu i qui vous con ­
vient le mieux et de  l'utiliser com m e 
il le mérite, ca r désormais, c 'en est 
fini des Basic 8 bits qui ram ent !

Nicolas Choukroun
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CUBASE
Avec le Pro 24 V3.0, les gens sensés dont je me flatte de 
faire partie croyaient posséder le séquenceur idéal. C'était 
vrai jusqu'à l'apparition de CuBase, le petit dernier de chez 
Steinberg Research qui débarque avec ses soixante- 
quatre pistes.

B  B ien q u 'il b é n é f ic ie  des 
m êm es p a rtic u la r ité s  q u e  
son illus tre  p ré d é c e s s e u r 
(d o n t les fichiers MIDI FILES 

_ e t  .SNG re s te n t c o m p a -  
tib les), CuBase  c la m e  sa 
d iffé rence  dès la prem ière 

p a g e  puisque les pistes ne  sont plus 
rep résen tées  sous fo rm e  d e  bo îtes 
m ais d e  fa ç o n  lin é a ire . Du fa it  d e  
c e tte  p résentation g raph ique , le tra ­
v a il d e  c o p ie  d e  p is te  e t a u tre s  
b idou illages se fa it e n tiè rem en t à  la 
souris, g râce  à  la présence d 'une boîte 
à  outils (gom m e, ciseau, co lle , etc.). A 
noter que  c e tte  op tion  est éga lem ent 
présente sur le Grid Edit, Ce dernier, lui 
aussi revu e t corrigé, bénéfic ie  d 'une 
présentation b e a u c o u p  plus «parlan­
te» (vé locité  en absysse e t la hauteur 
en ordonnée, figuré par un clavier des­
siné). Temps réel oblige, il suffit d 'a ttra ­
per la courbe  d e  vé loc ité  a vec  la sou­
ris pour la modifier.

Ça sw in g  !

Une a u tre  p a r t ic u la r ité  d e  c e  p ro ­
gram m e est le réel e ffo rt d 'hum anisa­
tion fa it en c e  qui co nce rne  la quan ti­
fica tion . Pour c e la , nous trouvons le 
M atch  Edit qui p e rm e t d e  co p ie r les 
param ètres d e  quan tifica tion  d 'un ins­
trum ent vers un autre. Une autre  parti­
cu larité  d e  c e  log icie l est de  pouvoir 
être p ilo té  par un batteur, pour a u ta n t 
qu'il utilise un Instrum ent MIDI (type  
O c ta p a d ) ou  un Instrument trad ition ­
nel muni des capteurs  adéquats. Bien 
entendu  (ben  tiensl), la quantifica tion  
en  te m p s  rée l res te  p oss ib le  p o u r 
prendre le relal si led it ba tteu r ne b a t 
pas co m m e  un m étronom e ou s'il se 
sépare du  g roupe  en  plein concert. 
Enfin, le d um p  des System exclusive

en cours d 'in terprétation n'est plus un 
rê v e  p u is q u 'u n  s o u s -p ro g ra m m e  
a pp e lé  Satellite, In terface to ta lem ent 
C uB ase  a v e c  les é d ite u rs  d e  la  
g a m m e  Syntwork. C e la  signifie qu'il 
est possible d e  fa ire  é vo lue r le son 
d 'un Instrument, par exem ple en le fil­
trant, e t d'enregistrer c e tte  évolution. 
Vo ilà  qu i nous ra m è n e  à  l'é p o q u e  
bén ie  d e  l'ana log ique  où les synthés 
n 'ava ien t pas encore  perdu tous leurs

potentiom ètres. A  l'ordre des réjouis­
sances, notons é g a le m e n t un é ch o  
MIDI e t un arpégiateur.

1 0 0  % M IDI
En plus d e  son séquenceur hyper per­
fo rm a n t, CuBase  o ffre  l'o p p o rtu n ité  
d e  travailler dans un nouvel environ­
n e m e n t M.ROS (M ID I R e a ltim e  
O perating  System), g râ ce  à  une ges­
tion des horloges e t des Interruptions

optim isée, p e rm e t de  traiter les codes 
MIDI a ve c  tous les égards e t la préci­
sion qui leurs sont dûs: alors que Pro 
24  o f f ra it  une  réso lu tion  d e  l/9 6 e , 
C uB ase  tra v a ille  à  une  réso lu tion  
doub le  (384 divisions à  la noire, soit un 
t r io le t  d e  s e p tiè m e  d e  c ro c h e !) . 
CuBase  fo n c tio n n e  e n tiè re m e n t en 
tem ps réel, c e  qui pe rm e t de  modifier 
un m orceau  p e n d a n t qu'il s'exécute, 
e t c e  sans qu 'un rafraîchissement de 
l'une ou  l'autre des sept fenêtres utili­
sables ne vienne troubler l'a ffichage. 
C e t env ironnem ent, enfin, rend pos­
sib le , p ou r a u ta n t q u e  l'on  dispose 
d'assez d e  m ém oire  (2 Mo ou plus), 
l'utilisation d e  divers program m es MIDI 
c o n jo in te m e n t à  c e lle  d e  CuBase . 
Bref, son seul d é fa u t est le prix (plus de 
4000 F) mais a u cu n  p rogram m e sur 
Atari (sur M ac? ) n 'a  jamais a tte in t une

telle qualité . Déjà utilisé en France par 
des gens co m m e  G old,ou encore les 
m u s ic ie n s  d e  G o ld m a n , C uB ase  
d e v ra it, a v e c  l'arrivée d 'une  version 
2.0 dans les jours à  venir, conforter son 
assise. A v e c  un  n o m  p a re il,  q u o i 
d é to n n a n t?

Cyrille Baron

CuBase de Steinberg Research est d'rstrtouè 
par Saro Informatique Musicale ■ 66, bd 
Voltaire 75011 Paris. Tél.: (I) 43 575052.
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Le M ID I fa c ile
(Quatrième partie)

La synthèse sonore
Après nous être longuement instruits des généralités 
propres aux séquenceurs, nous allons aborder une 
caractéristique essentielle et pourtant mal connue des 
synthétiseurs, la synthèse sonore.

e te rm e  désigne to u t sim­
p le m e n t la  te c h n iq u e  
propre à  créer des sons. Il 
existe plusieurs form es de  
synthèses :
- l ’a n a lo g iq u e  ( la  p lus 
ancienne),

- l'a rithm étique linéaire.
- la FM,
- e t l’é ch a n tillo n n a g e , pour ne c ite r 
que les principales e t les plus prisées. 
Avant d e  co m m en ce r notre visite au 
sein d'un m onde  peup lé  d e  filtres, de 
com m andes de  tension, e tc ., un bref 
rappel de  la physique sonore.

Ce que le s  sons sont

Sans entrer dans des détails fastidieux, 
re tenez s im p le m e n t q u e  le son est 
une  v a r ia t io n  d e  p ress ion  d e  l'a ir  
a m b ia n t ( l'un ité  est le Pascal). Ces

va ria tio ns  p ro du ise n t so it des a u g ­
m enta tions , soit des d im inu tions de  
pression. Plus une variation est rap ide, 
plus les fréquences sont élevées. A  l'In­
verse, plus les varia tions sont lentes, 
plus les fréquences sont graves.
Une fré q u e n ce  se mesure en  Hertz, 
sym bolisé  p a r  le signe Hz. L 'ore ille  
hum aine p e u t en tend re  (selon l'âge  
du sujet) d e  16 - 20 Hz à 20000 Hz ou 
20 kHz environ (un Hz correspond au 
nom bre  d e  variations p a r seconde). 
Toutes les fréquences situées au  des­
sus de  20 kHz sont appelées ultrasons 
e t celles situées au dessous des 16 Hz, 
in frasons. Il est b ie n  é v id e n t q u e  
ce lles-c i sont Inaud ib les pour l'ê tre  
humain (la figure 11 reprend la p lage  
des fréquences des principaux Instru­
ments).
De ce  fa it, un orgue d'église reprodui­
ra des sons graves a v e c  des tuyaux 
hauts e t gros, e t des sons aigus à l'ai­

d e  d e  tu yau x  courts  e t  fins. 
L'amplitude d 'un son progresse 
dans le tem ps en  su ivant les 
c a ra c té r is t iq u e s  p ro p re s  à 
c h a q u e  In s tru m e n t. C e t te  
m anifestation s'appelle l'enve­
lo p p e . N o tre  o re ille  p e u t  
reconnaître un Instrument par 
rapport à  un autre g râ ce  à la 
présence des harmoniques. La 
fré q u e n c e  fo n d a m e n ta le  
donne  la hauteur du  son e t les 
h a rm o n iq u e s , le t im b re  d e  
ce tte  note. SI deux Instruments 
d is tin c ts  (p a r e x e m p le , une  
guitare e t un hautbois) jouen t 
la m êm e note , le son en sera 
d ifférent par leur d iffé rence de  
timbre. C ette  notion d 'harm o­
niques est très im portante  pour 
ce  qui va  suivre.

180 Hz .

125 Hz .

63 Hz

38 Hz

CORDES
Violon

Alto

Vio loncelle

Contrebasse

3.3 KHz

730 Hz

700 Hz

CUIVRES
Trompette  

Saxo alto

155 Hz ►

130 Hz ►

97Hz . SaX0 te n 0 r , 650Hz

80 Hz 

70 Hz 

45 Hz

Cor

Tuba

1 KHz 

830 Hz

—►  920 Hz 

Trombone ( 1 ^

2 1 KHz

BOIS VOIX HUMAINES

500 Hz ►

250 Hz ■

150 Hz -

58 Hz •

Flûte  piccolo^

Flû te

Hautbois

Cla rinette

Basson

5KHz

2.5 KHz

1.6 KHz

1.6 KHz 

800 Hz

230 Hz »---- S o p ran o

170 Hz .------- 6112------- ►  730 Hz

125 Hz .----------------------» 500 Hz

85 Hz .--------------------- ►  420 Hz

F ig u re  11

l'ADSR

Revenons sur le phénom ène de  l'en­
ve loppe , com posée  d e  quatre  parties 
b ie n  d is t in c te s . L'ADSR (fig .12 ):  
Attaque, D ecay , Sustain, Release) se
décom pose  ainsi.
- L 'a ttaque  : certains instruments ont 
une a tta q u e  rap ide, com m e le piano, 
la gu ita re , e t  les percussions. Ce qui 
v e u t d ire  q u 'en tre  le m om en t où la 
to u c h e  d u  syn thé  est e n fo n c é e  e t

celui où la note  est perçue, le temps 
est très cou rt, voire  im m éd ia t. A  l'in­
verse, le v io lon  restitue sa no te  dès 
q u e  l 'a rc h e t a  p a rc o u ru  que lques 
c e n tim è tre s  sur la  c o rd e  dés irée . 
L 'a tta q u e  des Instruments à cordes 
frottées est d o n c  plus longue (fig. 13). 
M êm e rem arque pour la flûte traver- 
slère e t certa ins Instruments à  anches.
- Le d e c a y  : prem ière décroissance. 
Après l'a ttaque , le son tom be  un peu 
pour prendre son am p litude  normale.
- Le sustain : l'onde va  durer un certain 
temps, plus ou moins long selon les Ins­
truments e t surtout selon le m ode de 
jeu, (l'a rche t pour le violon, le médla- 
to r ou l'o n g le  pou r la gu ita re ) e t la 
hauteur d e  la note. Une co rde  de  gui­
ta re  jo u é e  à  v ide  sonnera plus lon­
g u e m e n t q u 'u n e  c o rd e  a ig u é  à la 
douzièm e case.
- Le release  : dernière phase d'un son, 
tem ps q u e  v a  m e ttre  la no te  pour 
mourir. C e tte  phase d 'ex tinc tion  fa it 
partie  des caractéristiques de  l'instru-



V C O , VCF o n t é té  
re m p la c é e s  p a r  
D C O , DCF, D v o u ­
lan t dire digital. Les 
syn th é tise u rs  o n t  
aussi vu  le nom bre  
d 'o s c illa te u rs  a u g ­
m e n te r, d e  m ê m e  
q u e  les possib ilités 
sonores. C e  sys tè ­
m e , q u i a  e n c o re  
b e a u c o u p  
d 'a d e p te s ,  d o n n e  
d e  gros sons m us­
c lés, des «nappes» 
inimitables.

ment. Il est b ien é v id en t q u 'a v e c  un 
synthétiseur, le b u t n'est pas nécessai­
rem ent d 'im iter le son des instruments 
classiques. C'est pourquo i les sons de  
synthèse sont c o m p lè te m e n ts  n o u ­
veaux, p a rce  que  fabriqués selon le 
goû t d e  ch acu n  e t non à  partir d 'une 
logique co n tra ignan te  ou d 'une obli­
gation.

La synthèse  

analogique

Le d é b u t des synthétiseurs a  utilisé 
pour reproduire des sons le p rinc ipe  
de  l'oscillateur co m m an dé  par vo lta ­
ge. C e t osc illa teur p e u t fourn ir p lu ­
sieurs formes d 'onde: sinusoïdale, ca r­
rée, den t de  scie, triangulaire (fig.14). 
L'oscillateur est suivi d 'un  filtre (VCF) 
toujours co m m an dé  en tension. C'est 
lui qu i d é liv re  les fam euses h a rm o ­
niques, que  l'on p e u t dim inuer par le 
choix de  la fré q u e n ce  d e  coupure . 
Au cours des années, les appella tions

La synthèse  

arithm étique linéaire

Il s 'a g it d 'u n  m é la n g e  d e  systèm e 
ana log ique  e t d 'échantillonnage. Des 
sons PCM, (Puise C ode  Modulation) -
en français, m odulation  par impulsions 
c o d é e s  -, son t résidents dans une 
banque  qui va  servir à  créer des sons. 
En fa it, des a tta q u e s  d 'instrum ents, 
des bruits, des boucles de  percussions 
o n t é té  enregistrées num ériquem ent 
e t  v o n t ê tre  m é langées, soit à des 
sons analogiques, soit à  d 'autres PCM, 
Q u a tre  «partie ls» p e u v e n t ainsi se 
conjuguer. Le réalisme sonore est de  
c e  fa it plus é v id en t e t les possibilités 
quasi illimitées.

Modulation de 

fréquence

D’un p rinc ip e  opposé  à  la synthèse 
a n a lo g iq ue , la FM co m m e n ­
c e  à  partir d 'une  onde  sinu­
s o ïd a le  sans h a rm o n iq u e  
(o n d e  p o r te u s e ) . Une 
deux ièm e o n d e  sinusoïdale 
v ien t m odu ler sur la  p rem iè ­

re e t  d o n n e r  a insi un ré su lta t plus 
co m p le xe  e t plus riche harm on ique ­
m en t, le to u t su ivant une figure a lgo ­
r ith m iq u e  c h o is ie  p a r  l 'u t ilis a te u r  
( f lg .1 5 ) .  O n p e u t  d é f in ir  à q u e l 
e n d ro it la  d e u x iè m e  o n d e  v a  agir. 
L 'o n d e  o b te n u e  p o u rra  la isser la  
p la c e  à  une au tre  dans le tem ps e t 
ainsi d e  suite. A ve c  une te lle  synthè­
se, les p ianos é lectriques, les orgues, 
les grosses basses sont d 'un  nature l 
é tonnan t. Seul fausse n o te , m algré  le 
nom bre  d 'ouvrages tra ita n t du  sujet, 
c e tte  te ch n iq u e  reste d iffic ile  à  m aî­
triser.
Il est b ie n  é v id e n t q u e  to u te s  ces 
synthèses sont les bébés d e  bureaux 
d 'é tu d e  d e  m arques  concu rren tes . 
A insi, l 'é v o lu tio n  expresse des p ro ­
duits a  fini p a r c rée r un m arché  de 
l 'o c c a s io n  assez Im press ionnan t. Il 
n 'est pas rare en e ffe t d 'a tte nd re  un 
nouve l e xp a n d e r p e n d a n t des mois 
(l'usine ne p o u v a n t p rodu ire  suffisam­
m en t) e t d e  vo ir c e  m êm e  m atérie l 
figurer après que lques mois dans les 
pe tites  ann on ces  des jou rnaux spé­
cialisés, b ra d é  à  des prix e ffa ran ts  
pour cause d e  «vétusté». C 'est pour­
quo i le p rinc ip e  de  l’é chan tillonnage  
est le moins risqué. Les seuls ch a n g e ­
m ents ou  am é lio ra tions p o u v a n t sur­
venir sont l'extension d e  la po lypho ­
nie ou  de  la po ly tim bra llté .

L 'échantillonnage

C ette  te chn iqu e  très récen te  consiste 
à  en reg is tre r un é c h a n tillo n  sonore 
q u e lc o n q u e  (son d 'ins trum ent, voix, 
b ru it d e  chasse d 'e a u , m iau lem ent, 
e tc .) destiné à  ê tre  «joué» par la suite 
sur un clavier. C e la  signifie qu 'on  est 
en  mesure d 'échan tillonne r le ou les 
sons qui nous intéressent sur un syn­
thétiseur... e t d e  se dispenser de  son 
a c h a t (ca r sans ê tre particu liè rem ent 
rad in. Il fa u t adm e ttre  que  la sophisti­
c a tio n  du  m até rie l rend ce lu i-c i de  

moins en moins abor­
d a b le  p ou r l'am ateur 
écla iré). Je vous laisse 
m éd ite r sur le sujet Jus­
q u 'a u  mois p rocha in , 
où  nous a tte n d  une 
visite g u idé e  chez les 
«sam pleurs»  (a u tre  
nom  des é cha n tillon ­
nées).

Patrick G. Poche!
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SERONS
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D E  L A
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STAND D23-E22 

13-15 OCTOBRE 1989

ESPACE CHAMPERRET, PARIS

GRAND CHOIX DE 
JOYSTICKS

NOUVEAUTE : A INFRA-ROUGE
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LOGICIELS :

Toutes les nouveautés sur : 
ATARI, AMIGA, AMSTRAD
H -_______________ r

SERVICE MINITEL 
--6.il- CODE

G A G N E Z  D U  T E M P S  EN PASSANT VOS 

COMMANDES PAR M I N I T E L .  

R è g le m e n t  p o s s ib le  p ar  C A R T E  B L E U E  

d ir e c te m e n t  su r  M I N I T E L .

J o u ez  au  J.B.G. Q U I Z Z  et g a g n e z  u n  

A M IG A  5 0 0

MMG 6

B O N  D E  C O M M A N D E  (m a tér ie l o u  lo g ic ie l)  

C O M M A N D E  PA R  C A R T E  B L E U E  O U  P A R  C H E Q U E

V otre c o m m a n d e :

A RETOURNER A: JBG Electronics 163, avenue du Maine 75014 PARIS 

__________ Frais de port: Logiciels: 30 Frs Matériel: 100 Frs
Nom:...................................

Adresse:...............................

Code Postal:.............. Ville:.

Numéro de Carte Bleue:......

.Prénom:,

............  Tél.:

Date d’exp..



N I C O L A S  C H O U K R O U N

!
I (Deuxième partie)

L e m o is  d ern ier , n o u s  a v o n s  p a r lé  d u  szo a p p in g  d 'écra n  o u  f lijrp in g , c e  m o is -  

ci n o u s  a llo n s  n o u s  a tta q u er  à l'A sse m b le u r , a v e c  ce  q u e  j 'a p p e lle  le s  r o u ­

t in e s  B lit te r  so ft.

S i vous voulez transférer 
des données (mettre le 
contenu d'un tableau 

dans un autre tableau) ou 
copier des bouts d'écrans, vous 
pouvez utiliser MEMORY- 
MOVE (en OMIKRON) ou 
BMOVE (en GFA) ou BITBLT, 
la routine de copie d'écrans la 
plus lente qui soit! Mais 
comme on l'a vu la dernière 
fois, lors du flipping, la rapidi­
té du transfert d'écran est pri­
mordiale. Comment optimiser 
sa rapidité.

2.1 M O V E -B Y T E ,

M O V E - W O R D ,

M O V E - L O N G

Ce sont les routines les plus 
simples à implémenter. Elles 
font exactement la même 
chose que le MEMORY-MOVE 
du Basic, sauf que vous pou­
vez vous-même choisir le type 
de routine que vous voulez 
utiliser.
• MOVE-BYTE (adresse- Sour­
ce, adresse-Destination, Nom­
bre d'octets) n'est pas très rapi­
de mais elle fonctionne dans 
tous les cas. Regarder le listing 
Assembleur pour mieux com­
prendre.
• MOVE-WORD(s,d,n) (s,d,n 
sont les mêmes paramètres 
que MOVE-BYTE) est moyen­
nement rapide, mais elle ne 
fonctionne que si s et d sont à 
des adresses paires.
• MOVE-LONG(s,d,n) est ra­
pide, mais elle ne fonctionne 
que si s et d sont à des 
adresses multiples de 4.

2.2 S M O V E ,

S M O V E M

Le seul moyen d'accélérer 
maintenant est de travailler 
sur des lignes ou des bouts de 
lignes vidéo. Grâce à cette 
méthode, on économise le 
DBRA de la fin de la routine et 
on gagne donc de nombreux 
cycles machine.
SMOVE (adresse écran Source, 
adresse écran Destination, 
Nombre de lignes) : cette routi­
ne ne prend que 2,3 secondes 
pour s'exécuter cent fois. La 
seule limitation (et c'est de là 
que vient le gain de rapidité) 
est que nos écrans doivent se 
trouver à des adresses mul­
tiples de 4.
Voilà maintenant la routine de 
copie d'écran la plus rapide 
que je connaisse. Elle a cer­
taines limitations:
- elle transfère au minimum 
160 octets,
- le nombre d'octets doit être 
multiple de 160,
- elle déstabilise les interrup­
tions de couleurs (mais cela 
sera vu dans un prochain 
article...).
Cette routine est très utile pour 
les copies plein écran en lar­
geur. Les bons programmeurs 
Assembleur sauront comment 
modifier la routine 2.3 pour 
transférer des écrans plus 
étroits. Comparez la rapidité 
avec les autres routines... Le 
gain est faible par rapport à 
SMOVE (0,2 seconde pour 100 
affichages) mais dans un jeu, il 
faut savoir qu'on appelle ces

routines jusqu'à soixante fois 
par seconde pour un jeu dit 
synchro! Fans du Basic GFA, je 
vous vois déjà vous jeter sur la 
version 3.03 en disant, voyons 
la rapidité du Bmove... Hé 
bien vous ne serez pas déçus! 
Le GFA met 1,9 seconde à exé­
cuter la même routine (avec 
Bmove).Mais il faut se méfier 
du GFA Basic, prenez votre 
chronomètre et voyez. Le 
résultat dépasse les trois 
secondes! Cherchez l'erreur!
On peut encore aller plus vite 
en rétrécissant l'écran dans sa 
largeur. Voilà pourquoi beau-

N i c o l a s  C h o u k r o u n  e s t  

p r o g r a m m e u r  p r o f e s ­

s io n n e l  d e p u is  q u e lq u e s  

a n n é e s .  C 'e s t  n o ta m m e n t  

l ’ a u t e u r  d e  K i l l d o z e r  

( L a n k h o r ) .  I l  t r a v a i l l e  

a c t u e l l e m e n t  s u r  p l u ­

s i e u r s  j e u x  q u i  s e r o n t  

é d i t é s  p a r  U b i S o f t .

coup de jeux ne prennent pas 
tout l'écran à l'horizontale. 
Maintenant essayez un peu de 
faire cela avec la routine BIT­
BLT! Quelle lenteur... 
L'Assembleur est la seule solu­
tion!
Nous en avons fini avec les 
routines Blitter soft, ... Mon 
paquet de cacahuettes est ter­
miné, la prochaine fois, je 
m'achèterais des pop corns... 
Et puis n'oubliez pas d'en­
voyer vos remarques... Si vous 
en avez! Bye!

Nicolas Choukroun

OPI O +.P t

L IS T IN G  ASSEMBLEUR DES ROUTINES BLITTER s o f t  
N .C h o u k ro u n

;c e  s o u rc e  e s t  en p c  r e l a t i f

PRG: MOVE.L $40C ,D 0
LEA T A B L E (P C ), AO
LEA P R G (P C ), A l
ASL # 2 . DO
ADD.L DO. A0
MOVE.L (A 0 ) .A 0
ADD.L A l.A 0
JMP (A 0 )

EVEN
TABLE: DC.L MOVE BYTE.MOVE WORD.MOVE LONG

DC.L SMOVE
DC.L SMOVEM

d é p la c e m e n t p a r  b lo c  d e  1 o c t e t  
4 ( s p )  a d re s s e  s o u rc e
8( s p )  a d re s s e  d e s t in a t io n
12( s p )  nom bre  d 'o c t e t s

MOVE BYTE:
MOVE.L 
MOVE. L 
MOVE.L 
SOBQ.L 

BML: MOVE. B
DBRA 
RTS

4 < s p ) .A 0  
6 ( s p ) ,11  
1 2 ( s p ) , DO
# 1 ,D 0  ; c o r r e c t io n  p o u r  l e  d b r a  
( A 0 ) + , ( A 1 ) +  ; t r a n s f e r t  

DO.BML ; j u s q u ’ a  c e  q ue  d0< 0

ré c u p é ré  le s  v a le u r s  s u r  l a  p i l e

; d é p la c e m e n t p a r  b lo c  d e  1 m o t 
; id e m  bmove

MOVE_WORD:
MOVE. L
MOVE.L
MOVE.L
A SR .L
SOBQ.L
MOVE. W
DBRA
RTS

4 ( s p ) ,A 0  
f i ( s p ) ,À 1  
1 2 (s p ) .D O
# 1 .D 0  ;n o m b re  d * o c t e t s / 2  
#1 .D0
( A 0 ) + , ( A l )+

DO.WML

; d é p la c e m e n t p a r  b lo c  d e  1 m o ts  lo n g  
; id e m  bmove

MOVE_LONG:
MOVE.L
MOVE.L

4(sp),A0 
8 ( s p ) . A l

150



MOVE.L 12(sp),D0
ASR.L #2.D0 ; nombre d'octets/4
SUBQ.L #1 ,D0
MOVE.l (A0)+.(Al )+
DBRA D0.LML
RTS

déplacement par bloc de 4 octets rapide

4(sp)
8(sp)
12(sp)
16(sp)
20(sp)

offset y
offset x 
adresse ecranl 
adresse ecran2 

nombre de lignes

SMOVE:

:(;(:(

SM:

MOVEM.L 4(SP).D0/D1/A0/A1 ;dO=offset yl
MOVE.L 8(SP),DI ;dl=offset y2)
MOVEA.L 12(SP),A0 ;aO=adresse ecranl)
MOVEA.L 16(SP),Al ;al=adresse ecran2)
MDLD #160,DO ;*160 car 1 ligne *160 octets
MÜLO #160.DI ;
ADD.W DO.AO ;calcul de l'adresse effective de ecranl
ADD.W D1.A1 ; idem ecran2
MOVE.W 20+2(SP).DO ;dO=nombre de lignes
SOBQ.W #1,D0 ; correction pour le dbra

REPT 320/8 ; nombre de mots longs a transférer
MOVE.L (A0)+,(A1)+ ;=largeur en pixels/8
ENDS

DBRA
RTS

SMOVEM:
MOVE.L
MOVE.L
MOVEA.L
MOVEA.L
MOLO
M0L0
ADD.W
ADD.W
MOVE.L
SUBQ.L

D0.SM ;d0=d0-l, continuer Jusqu'à ce que d0=-l 
; fin

4(SP).D0 
8(SP).D1 
12(sp).A0 
16(SP).Al 
#160.Ep 
#160.DI
DO. A0 ; calcul de l'adresse effective de ecranl
D1.A1 ; idem ecran2
20(SP).D0 ;dO-nombre de lignes
#1,D0 ; correction pour le dbra

d0=offset yl
dl=offset y2
a0=adresse ecranl
al=adresse ecran2
*160 car 1 ligne =160 octets

LMLX: ; transfert d'une ligne video a l'aide des MOVEM
MOVEM.L (À0)+.D1/D2/D3/D4/D5/D6/D7/A2/A3/A4/A5/A6 
MOVEM.L D1/D2/D3/D4/D5/D6/D7/A2/A3/À4/A5/A6.(Al)
ADD.W #48.Al
MOVEM.L (A0)+,D1/D2/D3/D4/D5/D6/D7/A2/A3/A4/A5/A6 
MOVEM.L D1/D2/D3/D4/D5/D6/D7/A2/A3/A4/A5/A6.(Al)
ADD.W #48.Al
MOVEM.L (A0)+.D1/D2/D3/D4/D5/D6/D7/A2/A3/A4/A5/A6 
MOVEM.L D1/D2/D3/D4/D5/D6/D7/A2/A3/A4/A5/A6.(Al)
ADD.W #40.Al
MOVE.L (A0)+.(A l )+
MOVE.L (A0)+,(A1)+
MOVE.L (A0)+,(A l )+
MOVE.L (A0)+.(A l )+

DBRA D0.LMLX ;d0=d0-l, continuer jusqu'à ce que d0=-l
RTS ; fin

’ ■ indique 1'endroit où 
’ vous devez frapper Return.

'LISTING 2 . 2 -

'N. Choukroun 1989*
'Exemples d'applications : ne to 
uchez à rien, regardez*
• ■
’réservation de la mémoire pour 
3 ecranCswapping)*
CLEAR :Place%L= FRE(0)+ MEMORY(-
n*
CLEAR Place%L-96000: XBIOS (Ecra 
nl%L,2 ) :Ecran2%L=Ecranl%L-32000: 
Ecran3%L=Ecran2%L-32000*
'teste si la resolution est la b 
onne(en moyenne le résultat est 
très laid)*
A%= PEEK($44C).
IF A S o O  THEN PRINT "LANCER LE P 
ROGRAMME EN BASSE RESOLUTION": W 
AIT 1: END*
'change la resolution et met 1 ’e 
cran en noir*
SCREEN 1 ,Ecranl%L,16*
PALETTE 0.0.0,0,0.0.0.0.0.0.0,0,
0,0,0.0*
'nettoye les écrans et trace les 
droites dans l'écran 2*

CLS : LPOKE $44E,Ecranl%L: SCREE 
N 1.EcranlXL,16 : LPOKE $44E,Ecra 
n2%L: CLS*
FOR I%=0 TO 200: LINE COLOR =1% 
MOD 16 *
DRAW 0.1% TO 320,200-1%: NEXT 1%

FOR I%=320 TO 0 STEP -1: LINE CO 
LOR =1% MOD 16*
DRAW I%.0 TO 320-1%,200: NEXT 1% 
■
’ici est le début de la boucle i 
nfinie du slide show*
-Début*
'met les couleurs*
PALETTE $4,$63.$700.$600,$400,$2 
02.$500,$301,$103.$4.$5.$16.$36. 
$54.$27,$45*
'initialise l ’assembleur*
Blitasm Init: LPOKE $44E,Ecranl% 
L*
'installé' l ’interruption pour la 
rotation de couleurs*

ON TIMER 1/25 GOSUB Inter_Couleu 
r*
"efface le curseur*
PRINT ""*
'affiche une première fois l ’ecr 
an: $40c contient le numéro de f 
onction*
'0=MOVE BYTE.l=MOVE WORD,2=SMOVE 
.3=SMOVEM*
N Fonction%L=$40C*
LPOKE N Fonction%L,3*
'appel 3e la fonction, les param 
etres sont sur la pile*
CALL Blitasm%L(L 0.L 0.L Ecran2% 
L.L Ecranl%L,L 170): WAIT 5*

' 1 ■
FOR I%=0 TO 500*

IF Tt%=0 THEN T%=T%+1: IF T% 
>10 THEN Tt%=l*

IF Tt%=l THEN T%=T%-1: IF T% 
<1 THEN Tt%=0*

LPOKE N FonctionXL.3*
CALL BlTtasm%L(L T%+190.L 1% 

/20.L Ëcran2%L.L Ecranl%L.L 170+ 
(I%/20))*
NEXT I%*
' 2 ■
FOR IX=0 TO 200: CALL Blitasm%L( 
L 200-1%.L 0,L Ecran2%L,L Ecranl 
%L,L 200)*
WVBL : NEXT I%*
’ 3 ■
FOR I%=0 TO 200: CALL Blitasm%L( 
L I%,L 0.L Ecran2%L.L Ecranl%L.L 
200)*

WVBL : NEXT I%*
'4*
CLS*
FOR J%=0 TO 10*
FOR I%=200 TO 1 STEP -1: CALL B1 
itasm%L(L I%.L 50,L Ecran2%L.L E 
cranlXL.L 50).
NEXT I%*
' 5*
FOR I%=1 TO 200 STEP 1: CALL Bli 
tasm%L(L I%.L 50.L Ecran2%L.L Ec 
ranl%L.L 50).
NEXT 1%: NEXT J%*
'6 -tient du swapping d'écran 7? 
7NI*
FOR I%=200 TO 1 STEP -1: LPOKE $ 
44E,Ecran3%L: CLS*

FOR J%=0 TO 200 STEP 1%: CA 
LL Blitasm%L(L J%.L J%.L Ecran2% 
L.L Ecran3%L.L 1).

NEXT J%: XBIOS (,5,L Ecran3 
%L,L Ecran3%L,-1): SWAP Ecranl%L 
,Ecran3%L*
NEXT 1%: WAIT 5*
'7 -encore du swapping*
FOR I%=1 TO 200 STEP 1*

LPOKE $44E.Ecran3%L: CLS*
FOR J%=0 TO 200 STEP 1%: CALL 

Blitasm%L(L J%.L J%,L Ecran2%L,L 
Ecran3%L.L 1)*
NEXT J%: XBIOS C.5.L Ecran3%L. 

L Eçran3%L,-1): SWAP Ecranl%L.Ec 
ran3%L*
NEXT I%*
' arrête le cyclage de couleurs* 
ON TIMER 1 GOSUB 0*
'change les couleurs pour l ’affi 
chage du message*
PALETTE 0.$777,$777,$777,$777.$7 
77,$777,$777*
PRINT @(10,0):"ATTENTION DE NE P 
AS VOUS HYPNOTISER I": WAIT 5* 
'retour au début*
GOTO Début*

'cyclage de couleurs sous interr 
uption*

'on cycle toute les couleurs sau 
f celle du fond*
-Inter Couleur*

_A%= WPEEK($FF8242).
FOR Pal%L=$FF8242 TO $FF8 

240+28 STEP 2*
WPOKE Pal%L. WPEEKCPa

l%L+2)•
NEXT Pal%L: WPOKE $FF8240

+30.A%*
RETURN.

'routine d'initialisation de l'a 
sserableur*
DEF PROC Blitasm_Init* 
'réservation de Ta mémoire*
LOCAL I%L,H % :Blitasm%L= MEMORY(3 
40) *
RESTORE Blitasmln*
'pokage des données*
FOR I%L=0 TO 338 STEP 2: READ H% 
: WPOKE Blitasm%L+I%L.H%: NEXT I 
%L*
RETURN*
'données de 1'assembleur- 
-Blitasmln*
DATA 24602,0,308,0.0.0,0,0*
DATA 0,0,0,0.0.0.8249,0*
DATA 1036,16890.16,17402.-12.-68 
48.-11840,8272*
DATA -11831.20176.0.44.0.66.0.90

DATA 0,114,0,224,8303.4,8815.8* 
DATA 8239,12.21376,4824,20936.-4 
,20085,8303*
DATA 4,8815,8.8239.12,-7552.2137 
6.13016*
DATA 20936,-4.20085.8303.4.8815. 
8.8239*
DATA 12,-7040,21376.8920,20936,- 
4.20085,19695*
DATA 771.4.-16132.160.-15620,160 

.-12096,-11583*
DATA 12335,22.21312.8920,8920,89 
20,8920.8920*
DATA 8920,8920.8920,8920,8920,89 
20,8920.8920*
DATA 8920,8920,8920,8920,8920,89 
20,8920,8920*
DATA 8920,8920,8920,8920,8920,89 
20,8920,8920*
DATA 8920,8920,8920,8920,8920,89 
20,8920,8920*
DATA 8920,8920,8920.20936,-82.20 
085,8239,4*
DATA 8751,8,8303,12.8815,16,-161 
32,160*
DATA -15620.160.-12096.-11583,82 
39,20,21376,19672*
DATA 31998,18641,31998.-11524,48 
,19672,31998.18641*
DATA 31998,-11524,48.19672,31998 
,18641,31998,-11524*
DATA 48.8920,8920,8920,8920,2093 
6,-46,20085*
DATA 0.0*
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WILLYS BROTHER
Visitant un vieux manoir familial 
inoccupé depuis des lustres, Willy 
constate avec effroi l'éclairage de 
toutes les pièces...

R évolté par tant de mal­
veillance et n'osant 
imaginer la facture qui 
l'attend (qui pour une 
fois, ne serait pas à 
mettre sur le compte 

d'une filouterie de l'EDF), 
notre héros s'apprête à mettre 
fin au gaspillage lorsqu'un 
détail lui glace le sang: de 
monstrueux insectes attirés 
par la lumière ont élu domicile 
dans la vaste demeure ances­
trale (dix pièces), où des 
spectres batifolent en toute 
liberté.

Dans ce jeu théoriquemnt com- 
patile GFA 2 et 3, le personna­
ge se manoeuvre au joystick 
(droite, gauche, haut et posi­
tions intermédiaires) sans le 
bouton de tir. Le «L» et le «E» 
situés en haut à gauche de 
l'écran représentent respective­
ment le nombre de lampes res­
tant à éteindre et l'énergie dis­
ponible qui décroît à chaque 
pas. Le joueur malin aura com­
pris que les fraises présentes 
dans le décor ont des vertus 
toniques.

Stéphane Vallois

91 Indique 1‘endroit où 
vous devez frapper Return.

‘ SI

©initialisation^
•qi
m

@i ni t_tabl eauxSl
eX=49l
x%*99l
y%*109l
shpX=19l
lumX=109l
nrj%*999l
@trace_tableau(e%)9l
‘91
©affiche_sprite(xX#16.yX*16.shpX)9l
UOID XBI0S(5,L:XBI0S(2).L:-1,U:-1)9I
©txt (26,2.40.140, "WILLY‘S 8R0THER")9I
©txt(13,1,118.155,"par Stéphane UALL0IS")9I
©txt (6,1.50,190, "VEUILLEZ PRESSER UN£ T0UCHE”)9I
©attenteSI
‘91
REPEAT1

m$=MIO$(t$(eX,yX+l),xX+i,l)1

IF INSTR(''bcfh”.m$)=01 
Pchutel 

ELSE1
ON PEEIU joyXÏ GOSUB saut.uertical.0 .0 ,gauche

,dlag_gauche,0,0,droite.dlag_droite1
ENDIF1
IF MI0$(t$(eX.yX),x%+l.1)="i "1 

lumXslumXMluxl (eX)*0.5)#21 
luxl (eXXNOT luxI (e%)SI 
@son t TRUE. 0)S1 
0lnlt_couIeurs(eX)1 

EN0IF9I
IF MI0*lt$(«X,yX>,*X*l.l)*”g”1 

ADO nrjX.151
MI0$(t$(eX.yX),xX*l.l)*"a"1
adrX=XBI0S(2)1
9 f llp .f l  api
SPUI fondîl
DEFFILL 01
0son(TRUE,l)1
PBOX xX»16, yX*16. xX»16‘ 15, yX*16«151 
SOET fondîl ,

ENDIF1 ’
Paffiche_spr ite(xXXi&,yXX16,sbpX)1 

UNTIL INKEYÎ=CHRÎ(27) OR nrJX*0 OR lumX=01

IF lumX=01
@txt(26,2,40,140, ‘VOUS AUEZ 0A6NE")CH 

ELSE1
Ptxt(26,2,40,140,“UOUS AVEZ PEROU")1#

EN0IF1
@txt(6.1,50,190,"VEUILLEZ PRESSER UNE T0UCHE")RI 
Pattentel 

L00P1 
'1
UOID XBI0SI5. L ! ecrlX, L! ecrlX.U: -1)1 
SOUND 0,0,0,0,01 
’1
PROCEDURE in itia l isationl 

SPOKE &M484.14e#
S0UN0 0,0,0,0.81 
HIOEMRI
©init.dimensionsl 
Pinit.sonsl 
Plnitjiiusiquel 
S ln it.lu tins l 
Pinit.sautsl 
Slnlt.joystickl 
ecrlX=XBI0S(2)1 
ecr2î=SPACEÎ(32256)1 
ecr2X=INT( (UARPTR(ecr2ÎX256)/2SS)*25St 

RETURN1
PROCEDURE aff iche_sprlte(absX,ord%, shpX)1 

LOCAL IX.adrXI 
b 1X=N0T b 1X1 
9 f lip .f l  api 
'1
5PUT fondît
nrjX=MAX(0,MIN(99,nrjX))1
PRINT AT(2 .2)i"L! " IRIGHTÎ("0''*STRÎ( lumX). 2)1 
PRINT AT(2 ,4 )î"Eï ”jRI6HT*("0"»STR*(nrJX),2)1 
PUT absX-2.ord%,mkî(sbpX>,41 
PUT absX-2,ordX,spî(8*shpX).21
'1
FOR 1X=1 T0 nbrmXleXH 

fnx%=MAX(mxX(eX, IX)*mdxX(eX,iX) ,0)1 
myX=MAX(myX(eX, i X)*mdyX(eX, i X),0)1 
mxX=MIN(mxX.304)1 
myX=MIN(myX,184)1 
mcX=mcX(eX,IX)*11 
IF mcX>151 

mcX=01
mdxX(eX,iX)=RND*4-21 
mdyXleX,iX)=RN0*4-21 

EN0IF1
mxXleX,IXXmxXI 
myXIeX,lXXmyXI 
(iicXfeX, iX)amcX1
IF (AB5(mxX-absX+2Xi2) AND (ABS(myX-ordXX12)

1
©son(TRUE,2)1 
OEC nrJXI 

EN0IF1
PUT mxX.myX.mkî(5*blX),41 
PUT mxX.myX,spî(13*blX),71 

NEXT 1X1 
'1
FOR IX*1 T0 nbrfX(eX)1 

IF luxlleXIl
A00 xfXCeX,iX),vfX(eX.iX)#dfX(eX,IX)1 
IF xfXleX, iXXxmlfX(eX. IX) OR xfXleX,iX)>xma 

fX(eX,iX)1
MUL dfXleX,iX),-11 

EN0IF1 
EN0IF1
IF (ABS(xfX(eX,iX)-absX*2)<12) ANO (ABS(yfX(eX 

,iX)-ordX)<12)1
Pson(TRUE,2)1 
OEC nrjXI
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ENDIFSI
PUT x f% (e % , IX )  . y f X ( e X .  IX )  .m K $ ( 7 + b l% ) . 4MI 
PUT x fX  ( e%. iX ) .  y fX  (e X . i % ). s p $  ( 1 5 * b  1 % ). 7SI 

NEXT iXSl 
'SI
IF  a d rX = e c r lX S I

UOID X B I 0 5 ( 5 , L : - l , L : e c r 2 X , W ;  -  i  ) SI 
ELSESI

UOIO X B I 0 S ( 5 . L : - l . L : e c r i% . U : - 1 ) S I  
ENDIFSI 
'SI
IF  X B I0 S C 3 2 .L : - I )  = 0S1 

UOID X B IO S (3 2 ,L :U A R P T R (m u $) ) SI 
ENDIFSI 

RETURNSI
PROCEDURE f l  i p _ f  lapSI

ENDIFSI
RETURNSI
PROCEDURE d ia g .g a u c h e S I 

shpX=3SI 
IF  xX>0SI 

IF  yX>0SI
IF  M I D $ ( t $ ( e X . y X - l ) . x % * i . i ) < > " h  "SI 

IF  H I O $ ( t $ ( e X . y X - l ) . x X . l ) < >  "h "SI 
DEC n rjX S l 
FOR iX = 0  TÛ 5SI

@ a f f i c h e _ s p r l t e ( x X # lb - iX # 3 - l , y% # 1 6 -s a u  
t X ( i X ) , shpXJSI

NEXT 1XSI 
DEC yXSl 
DEC xXSl 

ELSESI

IF  yX>0SI
IF  M I D $ ( t$ ( e % , y X " i )  . x % + i , l ) < > " h  "SI 

IF  M ID $ ( t$ ( e X ,y X - 1  ) ,  x X * 2 . i )  <> "h"S I 
DEC n r jX S l 
FOR i% =0 TO 5SI

@af f  lc h e _ s p r i t e ( x X X l6 * iX X 3 '* ’ l , y% # 1 6 -s a u  
t X ( i X ) , shp%)S<

NEXT iXSi 
DEC yXSi 
INC xXSl 

ELSESI
@ s a u t_ v e f t ic a lS I

ENDIFSI
ENDIFSI

ENDIFSI
ELSESI

adrX =X B IO S (2)S I 
IF  a d rX = e c r lX S I

UOID XBIOS (5 .  L : ec.r2% . L : —1 . U : - 1 ) SI 
ELSESI

UOID X B IO S ( 5 , L : e c r l X , L : - l , U : - i ) S I  
ENDIFSI

RETURNSI
PROCEDURE s o n t s o n l , sonXJSI 

IF  son  ISI
son $ = s o n $ (s o n X )S I
UOID X B I0 5 (3 2 ,L :U A R P ÎR (s o n $ )  )SI 

ENDIFSI
RETURNSI
PROCEDURE gaucheSI 

IF  xX>0Si
IF  M ID $ ( t$ (e % ,y % ),x X . i) < > " " h " 'S I 

DEC n rjX S l
FOR i%=2 TO 14 STEP 2SI 

@af f  ic h e _ s p r  i t e ( x X # 1 6 -1 % ,y% #16 , 2 -E U E N ( IN T (
iX / 4 )  ) )SI

NEXT i%SI 
shpX=3SI 
OEC xXSl

ENDIFSI
ELSESI

e X = l lX (e X )S I
xX=19S|
@ tr a c e _ ta b le a u ( e X ) (fl

@ s a u t_ u e r t ic a lS I
ENDIFSI

ENDIFSI
ENDIFSI

ELSESI
@gaucheSI

ENDIFSI
RETURNSI
PROCEDURE d ro i te S I  

IF  xX<19SI
IF  M I D $ ( t $ ( e X . y X ) . x % *2 . l ) < > " ’ h"SI 

DEC n rjX S l
FOR iX = 2  TÛ 14 STEP 2SI 

@ a ff ic h e _ s p r i t e ( x X # 1 6 + iX .  y X # 1 6 , -E U E N d N T  ( i
X /4 )  ) )SI

NEXT iXSl 
shpX= lS I 
INC xXSl 

ENDIFSI 
ELSESI

e % = lrX (e X )S I
xX=0SI
@ t ra c e _ ta b le a u (e X ) S I

ENDIFSI
RETURNSI
PROCEDURE d la g _ d r o i te S I  

shpX= lS I 
IF  xX<19SI

^ d r o i t e S I
ENDIFSI

RETURNSI
PROCEDURE s a u t _ v e r t i c a lS I  

IF  y X >0*11
IF  M I D $ ( t $ ( e X . y X - i ) , x X * i . i ) < > '" h " S I  

OEC n r jX S l 
FOR i% =0 TO 5(H

@ a f f i c h e . s p r i  t e ( x X # 1 6 ,y % # 1 6 - s a u tX ( i% ) . shpX  
)SI

NEXT iXSl 
DEC yXSl 

ENDIFSI 
ELSESI

e X = lu X (e X )S I
y X = l lS I
@ tra c e _ ta b le a u (e X ) S I

ENDIFSi
RETURNSi
PROCEDURE chu te S I 

IF  y X < i 1SI
FOR i% =4 TO 12 STEP 4SI 

@a f  f  i  c h e . s p r  i  t  e ( x X # l 6 .  y%# 1 6*1% . shpX  ) SI 
NEXT iXSl 
INC yXSl 

ELSESI
e X = ld X (e X )S I
yX*0SI
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@trace_tableau(eX)9l 
ENDIF9I 

RETURN9I 
PROCEDURE 091 
RETURN9I
PROCEDURE trace_tableau(numX)9l

LOCAL iX, jX.nX, a$9l 
@f 1 ip_f lapSI 
CLSSI
FOR 1X*0 TO 1291 

FOR JX=0 TO 1991 
a$=MID$(t$(numX. IX). JX+1,1)9I 
IF a$o"a"9l

PUT jX#i6.iX#16,sp$(ASC(a$)-98)9l 
ENOIF9I 

NEXT JX9I

DIM xmlfX(9,3 ) ,xmafX(9.3 ) .xfX(9,3),yfX(9,3), vfX( 
9.3) .dfX(9.3)91

DIM luX(9), ldX(9), 11X(9). lrX(9)9l 
OIM lux!(9)q 
OIM c%(15)91 

RETURN9I
PROCEDURE init_tableaux9l 

LOCAL IX.nX9l 
RESTORE 1 lens_tableaux9l 
FOR iX*0 TO 991

READ luX(lX). ldX(iX). HX(iX). lrXUX)9l 
luxI ( iX)*TRUE9l 

NEXT 1X91
RESTORE val eurs_tableaux9l 
FOR nX*0 TO 991 

FOR 1X«0 TO 1291 
READ t$(nX.iX)9l 

NEXT 1X9I

JoyX=XBIOS(&H22)+619l
a$=CHR$(&H14)9l
UOID XBI0S(&H19, l.L:UARPTR(a$) )91 

RETURN9I
PROCEDURE lnit_couleurs(eX)9l 

LOCAL IX.c$9l 
IF luxI (eX)9l

RESTORE valeurs_couleurs9l 
ELSE9!

RESTORE valeurs_nult9l 
ENDIF91
FOR 1X*0 TO 1591 

READ c$.cX(lX)9l 
cX(iX)*iX9l
SETCOLOR iX,UAL("&" + c$)91 

NEXT 1X91 
RETURN9I
PROCEDURE init_lutlns9l 

LOCAL IX. JX.kX. 1X91 
DIM sp$(15) ,mk$(7)9l

NEXT 1X91
@lnl t_couleurs(num%)9l 
SGET fond$9l 

RETURN9I
PROCEDURE attente9l 

REPEAT9I
UNTIL INKEY$=""9I 
UHILE INKEY$=""9I 

IF XBIOS(32.L:-l)s09l 
UOIO XBIOS(32,L:UARPTRCmu$) )91 

ENDIF91 
UEND9I 

RETURN9I
PROCEDURE txt (tX, dX. xX, yX. b$)9l 

GRAPHMODE 291 
DEFTEXT cX(5), , . tX91 
TEXT xX,yX.b$9l 
DEFTEXT cX(4)91 
TEXT xX-dX, yX-dX, b$9l 
GRAPHMODE 191 

RETURN9I
PROCEDURE init_dimensions91 

DIM t$(9 .12)91 
OIM nbrmX(9) ,nbrfX(9)91

91
REAO nbrmX(nX)9l
FOR 1X=1 TO nbrmX(nX)9l

READ mxXlnX.IX),myX(nX,IX),mdxX(nX,IX),mdyX( 
nX. IX) ,mcX(nX. iX)91 

NEXT 1X91 
•91
REAO nbrfX(nX)9i
FOR 1X*1 TO nbrfX(nX)9l

REAO xmlfXlnX,IX). xmafXtnX.IX).xfX(nX,IX).yf 
X(nX. IX). vfX(nX, IX) ,dfX(nX. iX)91 

NEXT iX9l 
NEXT nX9l 

RETURN9I
PROCEDURE Init.sautsSi 

LOCAL 1X91 
DIM sautX(5)91 
RESTORE valeurs_sauts9!
FOR 1X=0 TO 591 

READ sautX ( i X)91 
NEXT 1X91 

RETURN9I
PROCEDURE lnit_joysticK9l 

LOCAL a$91

RESTORE valeurs_lutins9l 
1X=XBI0S (2)91 
FOR 1X=0 TO 12791 

FOR jX=0 TO 391 
READ kX9l
LPOKE l*X+iX#160+ j%#4. k%9l 

NEXT jX91 
NEXT iX9l 
FOR iX=0 TO 191 

FOR jX=0 TO 791
GET 1X#16,jX#16.1XX16+15,j%#16*15,sp$(JX+iX# 

8)91
NEXT jX9!

NEXT 1X91 
FOR iX=0 TO 791 

CL591
PUT 0.1. sp$(iX*8). 791 
PUT -1.1, sp$( iX*8). 791 
PUT 0.0. sp$( IX+8), 791 
PUT l,l.sp$(iX+8) ,791 
PUT 0,2.sp$(iX*8) ,791 
FOR jX=0 TO 1591 

aX=DPEEK(lX*160*160#jX)9l 
bX=OPEEK ( 1X+162+160# jX)9l
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cX*DPEEKUX*164+160#jX)1 
dXaDPEEK(lX+166+160#jX)1 
FOR kXs0 TO 6 STEP 21

OPQKE 1X+160+160#JX+kX, a’/. OR bX OR cX OR d 
XI

NEXÎ kXI 
NEXT JX1
GET 0.i , 15,16,mk$(iX)1 

NEXT 1X1 
RETURN1
PROCEDURE init .sonsl 

OIM son$(2)1 
RESTORE sonsl 
FOR 1X-0 TO 21

son$(IX)*CHR$(7)+CHR$(255)+CHR$(130)♦CHR$(i)1 
FOR jXa0 TO 171 

READ vXI
son$(lX)=son$UX)*CHR$(uX)1 

NEXT JXI 
NEXT iXI 

RETURN1
PROCEDURE Inltjnusiquel 

RESTORE musiquel
DEFFN f(oX,nX)=TRUNC(125000/(2Ao%#440#(2A(nX/12) 

)/(2A(10/12))/16)+0.5)1 
mu$=CHR$(7)♦CHR$(255)♦CHR$(130)♦CHR$(20)1 
Z$=CHR$(0)1
mu$*mu$+CHR$(8)+CNR$(9)*CHR$(9)+CHR$(9)♦CHR$(13) 

+z$1
READ v$1 
REPEAT1

plXsFN f(2+VAL(LEFT$(v$,1 )) ,UAL(MIO$(v$,2,2)))
1

p2X=FN f(2*VAL(MID$(v$.4,l)),UAL(MID$(v$,5,2))
)1

IF plX«p2X1 
p2XaFN f (12,9)1 

ENDIF1
mu$=mu$+z$*CNR$(piX-INT(plX/256)X256) ♦CHRSd) + 

CNR$(INT(plX/256) )1
mu$=mu$^CHR$(2)♦CHR$(p2X-INT(p2X/256)#256)♦CHR 

$(3)+CHR$(INT(p2X/256) )1
mu$=mu$*CHR$(7)+CNR$(252*INT(UAL(MID$(v$,7,1)) 

/2 )♦INT( (UAL(MID$(v$,8 ,1 ) ) ♦ ! ) /2-0 .5 ) ) ♦CMR$(130)♦Ch 
R$(8)1

READ v$1
UNTIL v$*"99999999"1
mu$«mu$*CHR$(7)♦CHR$(255)♦ChR$(130)*CHR$(100)1 
mu$=mu$+mu$+mu$+mu$+CHR$(255)+z$1 

RETURN1
PROCEDURE datasl 

valeurs_sauts:1 
DATA 3,7,10,12,14,151 
'I
1lens_tableauxil
DATA 0.4,0,1,0,5,0,2,0,5,1,01
DATA 0,7.5.4,0,0,3.5,1,0.4.0,0,0,0,31
DATA 0,0.0,8,0.0,7,9,5.0.8.01
'I
valeurs_tableaux:1 
' =01
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaha", "aaaaaaaaaaaaaaaaaah

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaha", "aaaaaaaaaaaaaaaaaah

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaha", "aaaaaaaaaaaaaaaaaah

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaha","aaaaaaaaaaaaaaaaaai

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaagaaa". "hhhhhhhhhhhhhhhehha

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaahhh","aaaaaaaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa"1
DATA 3,240,128.0,0,1.240.128.0,0.1.240,128,0,0,1

1
DATA 1,0,150,0,128,1,11 
1 «11
DATA "aaaaadcaadcaaadcaaaa". "aaaabdaabdaaabdaaaa

a"1
DATA "aaaadcaaadcaaadcaaaa","aaabdaaabdaaaahaaaa

a"1
DATA "aaaadcaaadcaaaaaaaaa","aaabdaaabdaaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaadcaaadchahahahah","aaaabdaabdahhhfhhhh

h"1
DATA "aaaaadcgddcaahfhhhhh”,"aaaaahabdcaaaifhhhh

h"1
DATA "hgaaaaaahaaaaafhhhhh","hhhghaaaaaaaaafhhhh

h"1
DATA "aahhhaaaaaaaaafhhhhh"1 
DATA 1,224,50,1,0,11
DATA 3.15.80,15,150.1,1,175,224.175,95.2,1,224,3 

04,240.95,2,11 
• =21
DATA "aaaahahaaaaaaaaaaaaâ","aaaahhaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaahaaaaaaaaaaaaaaa"."aaaahaaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaaiaaaaaaaaaaaaaaa","aaaaaaaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hahahahaaaaaaaaaaaaa", "hhhhhhhaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhhhaaaaaaaaaaaaaa". "hhhhhaaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhaaaaaaaaaaaaaaaa" . "hhhhaaaaaaaaaaaaaaa

a“1
OATA "hhhhaaaaaaaaaaaaaaaa'1 
DATA 1,224.50.1,0.11
DATA 3,15,15,15,54,1,1.48.48.48.54.2.1.80.80.80.

54.4.11 
1 *31
DATA "aaaaahaaaaaaaaaaaaaa"."aaaaahaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaaahaagaaaaaaaaaaa . "aaaaalaafaaaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaaaaahehaaaaaaaaaa"."aaaaaaheeehaaaaaaaa

a"1
DATA "aaaaaheeeeehaaaaaaaa". "aaaaheeeeeeehaaaaga 

a"1
DATA "aaaheeeeeeeeehaabdca' , "aaheeeeeeeeeeehabdc 

a l
DATA "aheeeeeeeeeeeeehbdca"."ffefffffffffffeffff 

f"1
DATA "eeeeeeeeeeeeeeeeeeee'1
DATA 2,128.16,1.0,1,272,96.0.1,111
DATA 2,112,144.128,80.1.1.96,160.96.96.2,11• =4qi
OATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa". aaaaaaaaaaaaaaagaaa 

a l
DATA "aaaaaaaaaaaaaaadcaaa , "aaaaaaaaaaaaaabdaaa

a"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaadcaaa"."aahhhaaaaaaagabdaaa

a"1
DATA "aahiaaaaaaaadcadcaaa". "aahaaaaaaaabdabdaaa

a"1
DATA "aafffaaaaaaadcadcaaa". "aaeefaaaaaabdabdaaa

a"1
DATA "aaeefagaaaaadcadcaaa". " f f f f f f f f f f f f f f f f f f f

f"1
DATA "eeeeeeeeeeeeeeeeeeee'1
DATA 2,192,64,-1.1.1.180.80,0,1.111 
DATA 2.16,80.16.160.2.1.32.64,32.64,4.11 
' =51
DATA "aaaaaaaaaaaaaafhhhhh"."aaaaaaaaaaaaaafhhhh

h"1
DATA "aaaaaaaaagaaaafhhhhh"."aaaaaaaabdcaaafhhhh

h"1
DATA "aaaaaaaabdhahafhhhhh"."aaaaaaaabdhhhhfhhhh

h"1
DATA "aaaaaaaabdchhhfhhhhh","aaaaaaagbdcihhfhhhh

h"1
DATA "aaaaaaafbdcahhfhhhhh"."aaaagafeefaahhfhhhh 

h"1
DATA "aaaafffefffahhfhhhhh","ffffffffffffhhfhhhh 

h"1
OATA "eeeeeeeeeeeehhfhhhhh'1 
DATA 3.64,128,0,0,1,112,96,0,0,4,144,16,0,0,101 
DATA 1,128.176.128.160.1.11 
' =61
DATA "hhhhaaaahaaaaaaaaaaa". "hhhhaaaahaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhaaaaiaaaaaaaaaaa","hhhhagaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhahahaaaaaaaaaaaa". "hhhhhhhhaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhhhhaaaaaaaaaaaaa". "hhhhhhaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhhhaaaaaaaaaaaaaa' , "hhhhhhaaaaaaaaaaaaa

a"1
DATA "hhhhhhaaaaaaaaaaaaaa" , "hhhhhhfffffffffffff

f"1
DATA "hhhhhheeeeeeeeeeeeee"1 
DATA 1,128.160.1.0,11
DATA 3,96,208.96.160,1.1.96.208,96.160.1.2,96,20 

8,96.160,1,41
' =71
DATA "eeeeeeeeeeeeeeeeeeee ", ' eeeeeeeeeeeeehaheee

e"1
DATA "eeeeeeeeeeeehaaaheee","eeeeeeeeeeeeaaaaaee

e"1
DATA "eeeeeeeeeeehaaaaahee","eeeeeeeeeeeaaaaaaae

e"1
DATA "eeeeeeeeeehaaaaaaahe". "eeeeeeeeeeaaaaaaaaa 

e 1
DATA "eeeeeeeeehiaaaaaaaah"."eeeeeeeehaaaaaaaaaa

a"1
OATA "eeeeeeehhaaaaaaaaaaa ". "eehhhghhhhhhhhhhhhh 

h"1
DATA "hhhhhhhhhhhhhhhhhhhh'1 
DATA 1,80,0.0.0.01
DATA 3,0.0,0,176,2,1.0.0.0.160.2,1,16,16,16,176,

2.11
' =81
DATA "eeeeeeeeeeeeeeeeeeee ","hhhhhhhhhhhhhhhhhhh 

h"1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa" , "aaaaaaaaaaaaaaaaaaa

a "1
DATA "aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa ", "aaagagaaaaaaaagagaa

a"1
DATA "aabdddcaaaaaabdddcaa","abdcabdcaaaabdcabdc

a"1
DATA "abdaaadcadcabdaaadca","abdaaadcadiabdaaadc

a"1

OATA "abdaaadcadaabdaaadca ","hhddddddhddhddddddh 
h"1

DATA "hhhhhhhhhhhhhhhhhhhh"1
DATA 2,224.50,1,0.1,224.50.0,1,111
OATA 2,32.96,32.160,4,1,208.272.208,160.4,11
' =91
DATA "eeeeeeeeeeeehhfhhhhh”,"eeeeeeeeeeeefffffhh 

h"1
DATA "eeeeeeeeeeeehhfhhhhh", "eeeeeeeeeeeefffffhh 

h”1
DATA "eeeeeeeeeeeehhfhhhhh","eehhhhhhheeefffffhh 

h"1
DATA "eehaaaahheeehhfhhhhh","eehaagalheeefffffhh 

h"1
DATA "eehabdcaheeehhfhhhhh","eehabdcaheeefffffhh 

h"1
DATA "eefabdcafeeehhfhhhhh". "hhhhhhhhhhhhfffffhh 

h"1
DATA "hhhhhhhhhhhhhhfhhhhh"1 
DATA 2,224.50,1,0.1.224.50.0.1.111 
OATA 2,96.256,100,160.2.1.256,288.260.80,1,11 
"1
ualeurs_couleurs:1
DATA 0.0.50,2.30,3.20.6.740.4,630,7.520,5.444,8. 

333.9.222.10,247.11.37.14.26.12.750.15.770.13.777. 
11

"1
valeurs_nuit:1
DATA 0,0.23.2.3.3.0.6.413,4,103.7.3.5.117.8.2.9,  

0,10,17.11.5,14.3.12.423,15,223,13.224,11 
"1
ualeurs_lutins:1
DATA -33489408,0,33555392.20981441
DATA -406807616,0.14682096,20321
OATA 1559258992.0.193466312.3972621
DATA 2107136744,0,35655184.199268001
OATA 657996248,0.16252980.2146990681
DATA 1068770908,0.66846722.669779181
DATA 954482492,0.40632336.416810201
DATA 65936598,0.2097552.31461601
DATA 523113430,0,1049480,15737841
DATA 209325966.0,16778176.9601
DATA 99747438.0.12583152.173020081
DATA 59638770,0,3146288,47192241
DATA 16515318.0.8389504.10494881
DATA 720909.0.8388992.62919361
DATA 65538.0.12583360,31462241
DATA 1,0,960,20981441
DATA 8323199.0.33555392.20981441
DATA 65471449.0,14682096.20321
DATA 255463142,0,193466312.3972621
OATA 431888218,0,35655184,199268001
OATA 484711324,0,16252980.2146990681
OATA 771504740,0,66846722,669779181
OATA 656162044.0,40632336,416810201
OATA 2009099064.0,3146120,36704561
DATA 1962437576,0,896.8961
DATA 1580233200.0,25166784.10495521
DATA 1335916128,0,8388800,178262561
DATA 1908428736,0,4194912,83893441
DATA 1056993024,0,2097696.125836481
DATA -805261312.0.256.10488481
OATA -2147467264.0,12583360.31462241
DATA 32768.0.6291680.351280561
DATA 1270669171,0,262204.41944281
DATA 1231806431,0,7340286.2541
DATA -849486915,0,18678079,1006651511
DATA -1386683463,0.4456583.131073431
OATA 416081853,0.32506560.536749471
OATA -673648709.0,66847744,1339576001
DATA -403906589,0,56885376.652748481
DATA 1666866374,0.4194456,125831281
DATA 2014191518,0,8388892.251662361
DATA 1950168031,0.524348.601
OATA -1499602433,0.3145968,173020081
DATA 1271201023,0.12583108,188748521
DATA -6098785.0.1048604.83887641
OATA -591927409.0.1048600.62915761
DATA -1267073553.0.3145784,125831601
DATA 699201659.0,60.41944281
OATA 692584704.16803960.262204.41944281
OATA -1229486585.-2046348880,7340286.2541
OATA 1217087499.1208715140.18678079.1006651511
DATA 699664436,137684875.4456583,131073431
DATA -1487796654,106094861,32506560.536749471
OATA 1487673512,413712455,66847744,1339576001
DATA -1424807168.721457395.56885376,652748481
OATA 756296964.755241200.12583192,293606001
DATA 1385648134,1342582513.28.281
DATA 1449738248,1074282087,1572924,83887961
DATA -1517280880,563125263,1048624,89130801
OATA 1515934224,1376782799.2097252,10486921
DATA -1035681280.-1040178748.4194372.31458441
DATA 230362427,222027904.8,83887441
DATA 1514477637,407225912.3145784,125831601
DATA -695496573,-1870442888,6291568,254284681
DATA 0.0.0,01
DATA 1065631616,1065353340,0,01 
DATA 1963619584,1962937086,0,01 
OATA 1253198496,1252013406,537010178,5370019841 
DATA 1615224896,1614815166,403445772,4034396161 
DATA 1250574976.1115700606.103810608.1038090241

1 5 5



L I S T I N G S

DATA 288751616,32766,0.44891 
DATA 184287232,16380,34603008,171291 
DATA 0,0,103809024,171291 
DATA 0,0,0,44891
DATA -1868197855,-1876881508.0.54491
DATA 1532629074,273862409.0.54491
DATA 1153564866,12764193.0,104091
DATA -1156760819,990740704,0,205691
DATA 1163543832,1159215302.0,091
DATA -1948875888, -2087684018,0.091
DATA 64,6291456.0.091
DATA 2097616.32505856.0.091
DATA 1456,133693440,0,091
DATA 37752252.268173312,0,091
DATA 67111660.268173312.0.091
DATA 16785150,536739840.238554680,23855104091
DATA 7932.1073610752.805711878,80570003291
DATA 553803484.2147352576.34603008.17129!
DATA 8419199.2147418112,103809024,171291 
DATA 134272989.-65536.0.44891 
DATA 1191229694,-50397184.0,54491 
DATA 554819246. -656211968.0,54491 
DATA 1554261855.138608640.0.104091 
DATA -959644866,8519680,0.205691 
DATA 333127669.786432.0.091 
DATA 268046326,0,0,091 
DATA 0.0.0.091
DATA 1073496060,1073479680,15728880.1572888091 
DATA 1439323400,1426598646.66585592,6658559291 
DATA 1781688848,1779439086,71566404,7156640491 
DATA 1477070848.1342189566.89392468.7156667691 
DATA 1771464848,1754273646,133957628,13395762891 
DATA 1495945472,1358966526.123471708,12347170891 
DATA 2051435008.1778390526.133957628.13395762891 
DATA 1436702080,1434462846.267653108.26765310891 
DATA 1633050880.1627397886.234098164.23409816491 
DATA 1250576384,1207973886,201722886,20172288691

DATA 1698063392,1679825886.470752271.47075227191 
DATA 1492015300.1489250106,1048526463.1048526463 

91
DATA 1147028488.1141390326.2147254268,2147254268 

91
DATA 1252671488.1073758206.2143322048.2143322048 

91
DATA 1073479680,16380.0.091 
DATA 0.0.0.091
DATA 132120576,4080,15728880,1572888091 
DATA 135268368.198182880.66585592.6658559291 
DATA 0.132122592.71566404.7156640491 
DATA 498605496,37756920.89392468.7156667691 
DATA 132136956.16380.133957628.13395762891 
DATA 8184,8184.123471708.12347170891 
DATA 4080.135270384.268177404,26817740491 
DATA 135268320.267390960.268177404.26817740491 
DATA 106955136.132122592.536748030.53674803091 
DATA 25165824.25166208.505290270,50529027091 
DATA 0.0,2081324046.208132404691 
DATA 0,0.-31523298.-3152329891 
DATA 0.0.536748030.53674803091 
DATA 0.0.30343631.3034363191 
DATA 0,0.196611.19661191 
91

sons:9i
DATA 0,255.1,7.7.254,8.16.11,0.12,16.13.9,130,10 

.255.091
DATA 1,1.7.254.8.15.128.0.129.0,-64.0.8.0,255,0, 

0.091
DATA 6.15,7,199.8.16.9.16.10.16,11.0.12.16.13.9, 

255.091 
•91
musique:91
DATA 01001000.01011000.01020100,01011000,2052050 

0.11011000.20120100.1101100091 
DATA 01001000.01011000.01201200,01211000,1011010 

0.10111000.01201200,0121100091 
DATA 10310300.10311000.10320300.10311000,2062060 

0.11011000.20320300.1101100091 
DATA 10310300.10311000.10510500.10511000.1061060

0,10611000,10310300,1031100091
•91
DATA 10510500.10510900.10511200,10510900,2052050 

0,10910900.11211200,1091090091 
DATA 10510500.10510900.10610600.10610900.1051050 

0.10510900.10310300.1031090091 
DATA 10110100.10111000.10120100.10111000.1012050 

0,10111000.10120100.1011100091 
DATA 01201200,01210900.01220300,01210900,0122050 

0,01210900.01220300.0121090091 
'91
DATA 01001000.01011000.01020100.01011000.2052050 

0.11011000,20120100,1101100091 
DATA 01001000.01011000.01201200.01211000,1011010 

0.10111000,01201200,0121100091 
DATA 10310300.10311000.10320300,10311000,2062060 

0,11011000.20320300,1101100091 
DATA 10310300.10311000.10510500.10511000,1061060 

0,10611000,10310300.1031100091 
‘91
DATA 10510500.10511000.10520100,10511000,1052050 

0.10511000.10520100.1051100091 
DATA 00500500.00511000.00520100.00511000,0052050 

0.00511000.00520100,0051100091 
DATA 10510500,10511000,10511200,10511000,1052050 

0,10511000,10511200,1051100091 
DATA 00500500,00510900.00511200,00510900.0052050 

0,00510900.00511200,0051090091 
•91
DATA 01001000,01011000,01020100,01020500,0050050 

0,00510900.00520300,0052050091
DATA 01001000,01011000.01020100.01020500.0050050 

0.00510900.00511200.0052050091 
DATA 01001000.01011000,01020100.01020500,0050050 

0.00510900.00511200.0052050091
DATA 01011000.01011000,01011000.0101100091 
•91
DATA 9999999991
•91

RETURN9I
•91

SOUS QUELLE 
ETOILE 

SUIS-JE NE ? PREVISIONS ASTRALES
350 F

r la disquette pour Amstrad CPC

HORLOGE 
ASTRALE

* Carte du ciel avec copie d'écran sur imprimante.
* Horloge permettant de suivre les positions 

planétaires en temps réel.
* Calcul des Révolutions solaires.
* Méthode JONAS : calcul des jours de fécondité astrale.
* Nombreux calculs astronomiques

(lever et coucher de Lune et de Soleil, éclipses,...)

MIROIR ASTRAL
Calcul et analyse du ciel natal.
Une astropsychanalyse de 15 pages sur imprimante.
Un logiciel qui vous surprendra par sa profondeur...

320 F LA DISQUETTE POUR CPC (Amstrad) |

Un logiciel qui vous fera une étude prévisionnelle approfondie 
d'une période donnée, un jour, un mois, un an ou plus ; 

(analyse des transits des planètes sur le ciei natal).

380 F 2 disquettes pour CPC 6128

Ces logiciels existent aussi pour PC au prix de 

420 F chacun, pour ATARI ST au prix de 390 F
BON DE COM M ANDE

A renvoyer à URANIE Softw are
B.P. 84 - 83110 SANARY - Tél. 94 74 32 00

O
O)

Nom : -  

Adresse :

Ordinateur : ........................ ..... ......................................
Pour ATARI, version simple face (320 k) □  - double face (720 k) O
Je vous commande :
□  1 logiciel "MIROIR ASTRAL"
□  1 logiciel "PREVISIONS ASTRALES"
□  1 logiciel "HORLOGE ASTRALE"
ci-joint mon règlement par chèque bancaire ou C.C.P. (port GRATUIT)



L e c te u r s ,  

n 'u s e z  p lu s  

v o s  d o ig t s !

L a  lo g ith è q u e  d e  MICRO
Une m yriade de m essages d 'erreurs résu lte  de l'interm inable sa is ie  lui A Q 
d'un lis ting p rom etteur?  Votre raison vacille ? Nous avons de quo i 

apaiser vos tourments...

Compilation à déguster de nos anciens numéros Prix dégressif

1
L J  3 - 4 - 5  : CPC paint, RSX mustc, Amsmomteur, Spkter man 2,

Conjugaisons, Le bombardier, Dump secteur dise, Histogrammes en 3D, 
Récupération fichiers dise, Récupération fichiers prot, Biorythmes

□  6 * 7 * 8  : G loup, Taquin, Jacquet, A.P.I.D, Tennis 30, Rallye
66. Pronofoot, Musicsoft. Statistiques. Amstraoascii. Crayon opt. 1. 
Crayon opt. 2, Casse-briques, Géo de France, Extensions 464 Le 
compte est bon, Othello.

□ 9 * 1 0 * 1 1  M AO, Gesrevue, Tratalgar, Fonctions, Amstermind, 
Labynotaure, Musithôque. Redéfinition. Morts célèbres, Verbes 
Irréguliers, Nibbler.

□  1 2 * 1 3 * 1 4  Q-R. Loto. X-men, JPG-3D, Labybi, Gécamob, Gest 
dise, Startball, 3D château. Extra simon. Musithéques, RSX fenêtres, 
Calcul mental, Space invaders, Ahl Les vacances, Puissance quatre, If 
pleut bergère, Scrolling /  dôconnect, Amstradian graffi06.

□  1 5 -1  6  -1  7  : Debug, Espace, Grille. Runner, Sphéric, CPC tank. 
Amsbase, Géométrie. Oïl parue, Blockhaus. Mirage IV, Warbtock. Epson 
pack, Casse-tête, Carrés magiques, Vérificateurs V.2, Monnaies 
étrangères.

□  1 8 * 1 9 * 2 0  : Oil, Crypto, Pacman. Module, Rundisc, Flipper, 
Dirutil, Amsynth, Bowling, G.M.D.B, Anagram, Fantômes, Refusnik. 
Heureduc, Culinaire, Infernal micro, Vérificateurs V.2, Gestion de 
fenêtres.

□  2 1 * 2 2 * 2 3  : Spot, astro, Pente, Combat. Othello, Amsynth. Ice 
trad, Boite A outils, Courbes math. Curseur flash, Arcsin /  arccôsin 
Vérificateurs V.2.

□  2 4 - 2 5 * 2 6  : Belote, Compact, Tablatur, Analyser, Matrices, Cer- 
bert, Boursicote man, Flight simulator, Vérificateurs V.2.

□  2 7 * 2 8 * 2 9  : Inversion d'écran, OCM V.2, Expert. Pluies acides. 
Intro musicale. Musique. Facture 9, RSX écran, Simplification de 
fraction, Supercopler, Basic, Cauchemar, Machaon, Mouche, Amsaisie, 
Sprites, Vérificateurs V.2.

□  3 0 * 3 1 * 3 2  Verlan, Utilitaire 208 Ko. Chasse à l'homme, Ku kJux 
klan, Dreamwalker, Redslone, Gestion souris. Caracter. DesVoy* 
Suprax, Star wars, Amsaisie, Vénficateurs V.2.

□  3 3 * 3 4 * 3 5  : Boundng créatures, Résolution, Fenétrad, Traceur 
de fonctions, Blabla technocratique, Color, Dix par dix, Amsaisie 
Vérificateurs V.2.

□  3 6 * 3 7 * 3 8  : Infernal castfe, Animateur basic, Rock'n scroll, 
Fantôme, Tron, Dix par dix, Amsaisie, Vérificateurs V.2, Spy.

□  3 9 - 4 0 * 4 1  : Lutins en goguette, Refleclor, Fill 464, Combat 
(6128), La roue de la fortune. Tri, Dix par dix, Amsaisie, Vérificateurs 
V.2, Mage (6128).

□  4 2 * 4 3 * 4 4  : Sortilège 3D, Le taquin, Scribe, Fond, RSX 464, Le 
boa, Sectology, Play, Zoomgraf, Errors & Prl, Prlb, Pr2, Pr3, Le boa du 
bois boit, Dix par dix. Amsaisie, Vénficateurs V.2, Lubix (6128).

B o n  d e  c o m m a n d e

Profitez de nos 
disquettes 
hors-série 
listings encore 
disponibles!

□  N°2

□  N°6

□  N°7

□  N°10

□  Compilation R.S.X.

□  PCW (120 f, 3 jeux 
+ 3 utilitaires).

Règlement par : □  chèque bancaire, □  chèque postal, □  mandat.
Nom : ___________________________ Prénom  : ___________________________
Adresse : ______________________

1 disquette : 140 f.

2 disquettes : 120 f l’ex. soit 240 f.

3 disquettes : 100 f l’ex. soit 300 f.

4 disquettes : 90 f l’ex. soit 360f 
+ 90 f pour chaque disquette 
supplémentaire.

AUTEURS,
N o u s  a tte n d o n s  vo s  réa lisa tio n s ! V ous  

p ro g ra m m e z  e t s o u h a ite z  fa ire  pro fiter nos  

lec teu rs  d e  vos  c ré a tio n s  o rig in a les . Jo ig n ez  

à  vo tre  e n v o i, c e  bon  d û m e n t rem pli.

J e  s o u s s ig n é  : ______________________________

A d re s s e  : ____________________

C ertifie  s u r  l'h o n n eu r ê tre  l'au teu r d e  c e  

p ro g ram m e e t au torise  M IC R O  M A G  à  le 

pu b lie r so u s  fo rm e s  d iv e rs e s  (re v u e s , sup. 

d is q u e tte s ).

D a te  e t  s ig n a tu re  : _________________________

1

A retourner à : Laser Presse MICRO MAG, service diffusion, 
5/7, rue de l'Amiral Courbet, 94160, SAINT-MANDE.

T o u s  n o s  l is t in g s  p u b l ié s  s o n t  r é m u n é r é s .



AMIGA
.

•

5 ■ Première rencontre hostile.
6 ■ Salle servant de cave à nourri­

ture.
7 ■ Gefs, dague, clef de bronze.
8 - Utiliser la clef de bronze.
9 - Message annonçant la salle de 

résurrection.
10- Mécanisme invisible. CLIC!!!

29- Utiliser la clef de fer
30- Armure de cuir.
31- Crabe géant. Evitez le combat 
rapproché.
32- Message dissuasif «Ail mortal 
beware».
33- Mécanisme libérant la créature 
située en 34.

57- Nourriture et épée longue.
58- a) Deux potions Serpent slime 
(essayez ces potions...),
b) deux potions Dragon Ale,
c) deux potions Moon Elixir,
d) deux potions Brinstone Broth.

59- Utiliser la «clef du dragon».
60- Armure de cuir.

I W O M C H

61- Message, recherchez la 
clef de «hue» pour ouvrir la 
porte.
62- Poussoir pour passage 
64.
63- Flèches.
64- (v.62).
65- PO.
66- Flèches.

Délivrer le royaume de 
Bloodwych des griffes du 
démon réclame un 
courage sans précédent. 
Menons ensemble ce dur 
combat pour la liberté, 
l'avenir du monde en 
dépend!

P
our débuter en douceur ce 
merveilleux jeu de rôle, 
voici le plan complet des 
premières salles avec tous 

les pièges, passages secrets, bonnes 
et mauvaises rencontres, bref, tout 
ce qui pimentera votre périple. 
N'hésitez pas à nous faire part de 
votre propre progression et de vos 
diverses trouvailles.
1 ■ Liste des tarifs pratiqués par le 

marchand (4).
2 - Message «derrière, se trouve de 

la nourriture».
3 ■ Utiliser une clef.
4 • Marchand.

Action sur la salle 11.
11- Chambre de résurrection. Y 
entrer et les morts revivront.
12- Utiliser une clef (vous com­
mencez à comprendre le principe?).
13- Monstre + flèches.
14- Clef de bronze, arc long et 
flèches.
15- Squelette.
16- Interrupteur pour le passage 17.
17- Passage secret (v.16).
18- Interrupteur pour le passage 24.
19- Nombreux monstres.
20- Gefs.
21- Clef de fer. Poussoir actionnant 
le passage 23.
22- Arc long et flèches.
23- Passage secret (v.21).
24- Passage secret (v.18)
25- Dangereuse magicienne.
26- Armure de cuir et bouclier.
27- Armure de cuir et épée longue.
28- Message précisant le but de 
votre mission: «Trouver les cristaux 
qui seuls pourront vaincre le mal».

34- V>ir 33.
35- Flèches.
36- Potion Serpent Slime.
37- Utiliser une clef de bronze.
38- Escalier montant.
39- Epée courte.
40- Crabe géant et guerrier (dur!).
41- Hache de combat.
42- Bouclier
43- PO (pièces d'or).
44- Deux squelettes.
45- Flèches et gantelets.
46- Cotte de maille.
47- Message.
48- Gefs et dague.
49- PO.
50- Tarifs du marchand situé en 51.
51- Marchand de potions.
52- Poussoir pour 53.
53- (v.52).
54- Cotte de maille et nourriture.
55- Plaque mystérieuse (?).
56- Nourriture, flèches et «clef du 
dragon».

67- Bouclier
68- Escalier descendant.
69- Cotte de maille.
Dans quelques semaines nous 
continuerons notre rude progres­
sion vers les profondeurs abyssales. 
En attendant, suivez ces quelques 
conseils:
- évitez les combats rapprochés tant 
que vos aventuriers seront faibles;
- lorsque la faim vous tenaille, utili­
sez des sorts de vitalité afin d'en 
limiter les conséquences;
- ne jetez rien! Allez plutôt rendre 
visite au marchand pour tenter d'en 
tirer quelque monnaie (ne le tuez 
pas!);
- conservez cet argent pour acheter 
des nouveaux sorts;
- utilisez les portes en métal et les 
grilles pour stopper les monstres, 
les portes en bois ne suffiront pas, à 
moins d'utiliser un sort (Magelock);
- pensez à effectuer des sauve­
gardes après chaque combat.
Que votre bras guide votre fidèle 
épée!

Christian Roux
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U N  C H A R G E U R  

E N V A H IS S A N T

Question. Je viens de réaliser un 
jeu  en A sse m b le u r  su r  mon  
A m straad  C PC  e t me tr o u v e  
confronté au problèm e su ivan t: 
un de mes fichiers occupe 9150 
octets et est implanté à l'adresse 
30000. Le chargeur Basic excède 
34 ko et empiète de ce fa it sur la 
zone réservée au LM . Comment 
me sortir de cet imbroglio?

Julien Masson

Réponse. Avant toute chose, il 
faut lors de la création des datas, 
charger le fichier binaire dans la 
mémoire écran et procéder à la 
création des datas en indiquant 
&C000 comme adresse d'implan­
tation. Ainsi, votre chargeur 
Basic pourra atteindre la taille 
maximale de 38 ko. Surtout, ne 
pas y inclure de messages 
comme «ligne 10 correcte, ligne 
20 correcte...», car ceux-ci modi­
fieraient la mémoire écran et par 
conséquent le fichier binaire en 
cours de création. Une fois tous 
les codes implantés, il convient 
de les sauvegarder sous un 
fichier binaire débutant à l'adres­
se &C000 et ayant pour taille 
9150 octets. Le chaigement de la 
routine ainsi créée devra inclure 
l'adresse d'implantation.

C L A V IE R  E S -T U  L A  ?

Q. A près avoir longtem ps sévi 
sur A m strad  C PC , j 'a i  acquis 
récemment un A tari 520  ST  et 
me suis lancé à corps perdu dans 
la programmation en Basic GFA . 
J'ai co n s ta té  que la fo n c tio n  
1NKEY0 chère au Basic Locom­
o tive  (m es p rem ières a rm e s)  
n 'existait pas. Comment, dans ce 
cas, interroger le clavier?

Patrick Durleux

R. La fonction INKEYO peut être 
facilement égalée par la fonction 
XBIOS(34). En effet, cette fonc­
tion renvoit une adresse à 
laquelle se situent les adresses 
des routines clavier et MIDI. 
Pour tester une touche de votre

clavier, il suffit de lire le contenu 
XBIOS(34)+109 à l'aide de la 
fonction PEEK. Vous trouverez 
un superbe tableau des numéros 
des touches dans l’ouvrage de 
Micro Application Le livre du 
développeur sur A tari ST. En 
attendant, voici un petit pro­
gramme permettant de tester la 
barre d'espace.
Cia vier*Xbios(34)+l 09
Print "Appuyez sur la barre d'espacement"
While Peek (Clavier) o& 39 Wend
End

IN J U S T IC E  D I V I N E

Q. Possesseur d'un  Am iga 500  
équipé d'une extension mémoire 
de 1 Mo, j'ai fais les frais du logi­
c ie l Deluxe Paint III. 
Stupéfaction et déception de ma 
part, en constatant qu'il m 'était 
im possible d'accéder aux fonc­
tions d 'an im ation  de ce super 
logiciel. J'en arrive à douter de 
l'existence de Dieu...

Marc Fontaine

R. Votre Amiga est certainement 
un modèle récent, incluant les 
Fat Chips dont le domaine 
d'adressage est étendu à 1 Mo. 
Vous n’ignorez pas que l'Amiga 
dispose de la Chip Ram, 
mémoire accessible aux chips 
sonores, graphiques, etc., et de 
la Fast Ram, mémoire non dis­
ponible, réservée uniquement 
au micro-processeur pour sa 
propre cuisine. D se trouve que 
les fonctions d'animation de 
Deluxe Paint III, réclamant au 
système d'exploitation de la 
Fast Ram en exclusivité, se voit 
opposer un refus catégorique 
dudit système qui n'a que de la 
Chip Ram à offrir. Trois solu­
tions s'offrent à vous:
- vous passer du plaisir d'ani­
mer,
- acheter une seconde extension 
mémoire (encore!) afin que la 
mémoire située au dessus du 
Mega soit de la Fast Ram dispo­
nible,
- prier Le Seigneur pour la créa­
tion d'un soft (du domaine 
public de préférence) faisant 
croire à l'Amiga qu'il dispose en

fait de 512 ko de Fast Ram et 
512 ko de Chip Ram. Un tel pro­
duit existe, nous l'avons rencon­
tré, il se nomme Fastram et est 
distribué par Commodore.

F IC H IE R S  F O IR E U X

Q. J'ai un AT et dois régulière - 
ment fournir des fichiers à mes 
collègues de travail qui n 'ont que 
des PC. Or, j'a i beau utiliser des 
disquettes 360 ko pour ces trans­

fe r ts , il y a sou ven t des pro - 
blêmes. Les PC n'arrivent pas à 
relire convenablem ent les d is ­
quettes écrites par l'AT. Le mes­
sage « S ecteu r in tr o u v a b le ,  
A bandonner, R éessayer, 
Ignorer?» apparaît à l'écran. Que 
dois-je faire?

Raymond Lécrivain

R. Votre AT est certainement 
équipé d'un lecteur de disquet­
te de grande capacité (1,2 Mo 
voire 1,44 Mo). Les problèmes 
que vous rencontrez sont dûs à 
de légers décalages entre les ali­
gnements des têtes de lecture- 
écriture sur ce type de lecteur et 
sur les lecteurs au standard 360

ko. Pour résoudre au mieux 
tous vos problèmes, équipez 
donc votre AT d'un lecteur 360 
ko additionnel. Cependant, 
momentanément, vous pouvez 
avoir recours à quelques 
astuces. D'abord, ne formatez 
les disquettes 360 ko de trans­
fert qu'avec votre lecteur 1,2 Mo 
et n'écrivez sur ces dernières 
qu'à partir de ce même lecteur. 
Vous réduirez ainsi la désyn­
chronisation. Ensuite, ne rem­

plissez pas les disquettes 360 
ko. En effet, les premières pistes 
s'avèrent plus fiables. Il existe 
aussi une solution logicielle à 
votre problème. Voyez 
C pyatlpc édité par Micobridge 
Computers. Ce logiciel corrige 
l'incapacité des lecteurs 1 f l Mo 
à écrire correctement en 360 ko. 
Hélas!, les transferts sont très 
longs avec Cpyatlpc et ce logi­
ciel est quasiment introuvable 
en France. Pour plus de 
renseignements, voici les coor­
données de Microbridge: 
Microbridge Computers Int' 
Inc. 655 Skyway, Suite 125, San 
Carlos, California 94070. Tél.: 
(413) 593-8777.
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TAR TA 
PLANETE, 

A LA RECRE !

D eux a llu m és du jeu , Hi-Tech  
P rod uction s pour le s  lo g ic ie ls  
e t  Ludodélire, pour le s  jeu x  de 
p lateau  se  ren co n tren t... Doux  
d élires d’un duo dingue: l'adap­

ta tio n  de Full M étal P lanete  
sera  sur v o s  m icros pour les  

prem iers frim as. Ce qui sem ble  
invraisem blab le c ’e s t  que c e tte  

ren con tre n 'ait p o in t eu  lieu  
plus tô t!

J
ugez. D'un côté vous avez 
Hi-Tech Productions avec 
les M eurtres (ces softs 
livrés avec  de vrais  

indices (messages en braille, bas, 
plaquette d'argile,...), HMS Cobra, 
Dames 3-D, Action Service, Les 
Ripoux et Maxi Bourse, adapta­
tion d'un jeu de société excellent 
de chez Schm idt; de l'au tre , 
Ludodélire, avec trois réalisations: 
SuperGang, Tempête sur l'échi­
quier et Full Métal Panete. Si la 
première, avec la forte personna­
lité de son directeur tant adulé 
Bertrand Brocard, nous est bien 
connue, la seconde mérite que 
nous fassions un titanesque effort 
d'attention pour jeter un regard 
éveillé sur cette société qui vaut 
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son pesant de rafraîchissantes 

rigolades.

Délire du jeu
En 85, les deux Gérard, Delfanti 
et Mathieu, grands ludomanes 
devant l'Eternel s'associent pour 
sortir Supergang, un jeu de pla­
teau original et complet, straté­
gique, diplomatique, économique, 
et constamment fendard! Vous 
maniez un gang de trois person­
nages: la vamp, le tueur et le trafi­
quant qui ont pour objectif de 
contrôler complètement un quar­
tier. Chaque fois qu'une action 
conflictuelle avec un adversaire 
tourne méchant, le conflit se règle 
au pistolet... à fléchettes! Les

joueurs se m etten t à quatre  
mètres, prennent le flingue conte­
nu dans la boîte et balance la 
purée sur les silhouettes de leurs 
adversaires qu'ils peuvent ainsi 
envoyer, physiquement, au cime­
tière ou à l'hosto (à l'hosto, on 
peut même venir vous achever!). 
En mai 89, Les deux compères 
éditent Tempête sur l'échiquier, 
un jeu conçu par P.CIequin et 
B .Faidutti, deux vila ins qui 
s'étaient déjà compromis avec 
Baston. Ce jeu de 72 cartes ravira 
les amateurs d'échecs des plus 
sérieux aux plus fantasques puis- 
qu'à chaque coup joué, une carte 
peut modifier la situation de l'échi­
quier. La carte Crazy horse, par 
exemple, vous permet de permu­
ter un fou et un cavalier adverse, 
la carte Trahison fait changer 
soudainem ent la couleur d'un 
pion de votre adversaire tandis 
que la carte Avion privé permet à 
votre roi de se placer sur n'impor­
te quelle case de l'échiquier.
Full Métal Planete, quant à lui, est 
sorti en septembre 88. C'est un 
wargame qui aurait supprimé le 
côté pénible du tirage des dés et 
du déplacement des petits bouts 
de cartons-confettis qui n'arrêtent 
pas de rouler sous la table! 
Chaque joueur arrive sur une pla­
nète, avec un astronef des chars 
et des vedettes, pour y amasser 
du m inerai et s 'enrichir. 
Seulement, il y a les marées et le 
sol qui peut changer à chaque

tour de jeu. Pièces bloquées par 
la mer, déplacements contrariés 
ou favorisés, prévision de la pro­
chaine marée grâce à la pondeu­
se météo, c'est un jeu prenant, 
riche, drôle et remarquablement 
simple dans ces règles.

Essayer c'est 
adapter!
D'après Brocard, le jeu micro sera 
extrêmement fidèle à la version 
carton, avec tout ce que l'informa­
tique peut apporter en plus: un 
partenaire toujours disponible, 
des scénarios tout près, des pos­
sibilités de sauvegarde, du son 
riche et évocateur et de la couleur 
aussi soignée que la très belle 
présentation  du jeu original. 
Morla, le programmeur qui a une 
ligne d irecte  avec Dieu, a 
construit des algorithmes trapus 
pour l'ordinateur qui ne vous fera 
pas un poil de cadeau quand ce 
sera son tour de jouer. Après huit 
mois de préparation, ce soft verra 
le jour pour les fêtes. En atten­
dant, il est toujours possible de 
s'initier à ces trois jeux au «Plan 
d'Enfer» (27, rue du Chemin-Vert, 
75011 Paris. Tél.:(1) 48 07 41 
04), un bar-salle de jeux situés 
dans les locaux de Ludodélire, les 
jeudi et vendredi de 19 h à 1 h du 
matin. Allez-y, vous y passerez 
une excellente soirée.

Vie Ventura



RENCONTREZ 
LINFORMATIQUE AUX 

DEUX VISAGES

SALON
D E LA

LE SALO N  DE LA M IC R O  V R A IM E N T  IN D IV ID U ELLE MICRO
Aujourd’hui, la micro-informatique a plusieurs facettes. Elle sait tout autant se faire ludique, 

domestique ou professionnelle.
Pour la première fois, vous allez trouver ces micro-informatiques réunies en un même lieu. Des machines, des 

logiciels et des hommes. En un mot, des solutions performantes pour tous.
Cette grande première a un nom : Le Salon de la Micro.
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R u n , A f t e r  B u rn e r , O p é r a t io n  

W olf, W e c  le  M a n s ... Courez vite 
les acheter chez les principaux 
distributeurs cassettes et dis­
quettes  de France. Si vous 
recherchez des cartouches, il y 
en a mêm e à 69 F! Pour 
Thomson, Microïds est en passe 
d'adapter son excellent C h ic a g o  

9 0 . Autre problème, pour le MSX 
qui reste un raz-de-m arée au 
Japon, la plupart des éditeurs sor­
tent leurs jeux pour le standard. 
Quant au Thomson qui n'a vrai­
ment été diffusé qu'en France... 
Concluons, je vais être franc, le 
Thomson c'est foutu. Il en est 
autrement du MSX qui avec sa 
version 2 et 2+ peut largement 
rivaliser avec le ST ou l'Amiga. 
Notre machine n'est pas morte, et 
d'ailleurs je prévois la création 
d'un fanzine dédié au MSX! Avant 
de me lancer dans l'aventure, je 
voudrais savoir si vous êtes inté­
ressés par mon idée. 
Possesseurs de MSX, relevez la 
tête et écrivez moi!!

S téphane Joël

P.S. J 'a t te n d s  to u jo u rs  im p a tie m ­

m e n t vos s u g g e s t io n s .  N 'o u b lie z  

p a s  d e  m 'é c r ire  s i  vous  ê te s  u n  fan  

d u  M S X .  S i  d e s  n o u v e a u té s  

d e v a ie n t e n c o re  s o r t ir  s u r  M S X  ou  

T h o m s o n , c o m p te z  s u r  m o i p o u r  

v o u s  e n  p a rle r.

Et pourtant une 
logithèque super!

L
e M SX (bécane qui 
représente 90%  du 
m arché jap o na is )  
é ta it véritab lem ent 
révolutionnaire sous 

tous rapports. Ce n'était pas une 
marque, mais un standard. Ce qui 
signifie que n 'im porte  que! 
constructeur pouvait en fabriquer. 
Certains jeux (nous sommes en 
1983!) sont dix fois supérieurs à 
leurs équivalents amstradiens ou 
commodoriens, vendu cinq ans 
plus tard! En revanche, aucun 
modèle ne se vendait à moins de 
3 00 0  F. Qui l'au ra it acheté  
comme ordinateur familial, surtout

Vous avez à présent la possibilité 
de vous offrir n'importe quel MSX 
64 ko pour 1000 F. Le micro a 
perdu les deux tiers de sa valeur. 
La cessation de la micro ludique 
par Thomson fait que vous vous 
procurez la bécane pour un prix 
aussi dérisoire que celui du MSX. 
Parlons, enfin, un peu jeu. Sur 
MSX, plusieurs softs fantastiques 
viennent de sortir tels que O u t

Si votre  argent de poch e ne  
v o u s perm et pas d 'acheter un  

STE, reprenez espoir ! On peu t  
aujourd'hui trouver, en  fou i­

n ant un peu, des m icros à 
m oin s de 100 0  F ! 

S ou ven ez-vou s de la sortie  du  
MSX, c 'éta it en  1983 .

Ou de ce lle  du T hom son  en  84! 
Que so n t-ils  d even u s?

modèles de la gamme pour une 
somme relativement onéreuse, vu 
l'absence d'un quelconque moni­
teur (3000 F). Les jeux existaient 
sur cassette ou disquette.

qu’il n'y avait pas de moniteur 
compris à ce prix là? En plus, les 
trois quarts des logiciels sortaient 
sur cartouche, support onéreux 
(250 F) et impiratable. Là est le 
principal problème, car il ne faut 
pas oublier que sans copie pos­
sible, un micro est condam­
né à une mort certaine.
L'état ava it désigné  
Thomson fournisseur officiel 
des écoles en micro-informa­
tique. La marque crut que la 
partie était gagnée d'avance 
en se disant «les enfants  
voyant nos micros à l'école,

s'initiant aux joies de l'informa­
tique grâce à eux, feront acheter 
à leurs parents le même appa­
reil.» Manque de pot, ce fut aussi 
un coup foireux! J'explique mal ce 
phénomène anti-thomsonien. On 
pouvait acquérir les différents

Wec le Mans
SIMULATIONS
D'HELICOPTERE

Je désirais aussi vous parler de la 
carence inquiétante de simula­
tions d'hélicoptère sur ST et 
Amiga. Seuls existent Gunship, et 
Super Huey, un logiciel relégué 
au rang d'antiquité qui ne fonc­

tionne que sur ancienne Rom. Je 
déteste les simulateurs d'avions. 
L'hélico est la meilleure machine 
volante que l'on ait inventé. 
Alors, Messieurs les éditeurs, 
j'attends l'adaptation de Super 
Huey II ou de Tomahawk pour ST 
et Amiga. Good Bye et au mois 
prochain.

C FS  C H ER S V IE U X  M IC R O S !

DES MICROS A 1000 F.
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P E 1 I 1 E S  A N N O N C E S
CPC

VENTE
Vds C P C  4 6 4  m o n iteur m o ­
nochrom e, je u x , livres, m a ­
nettes de jeux le tout en  très  
bon état. Prix: 700F.
Tél:20  04 4 5  91 après  18 h 
dem ander Sandrine.

Vds C P C  4 64  couleur, impri­
m a n te  D M P  2 0 0 0 ,  s y n th e  
vocal S S A 1, lecteur D D I1 , 10 
disk (jeux, utilitaires), cinq K7: 
5500F.
Tél:16 (1) 43 01 83  17.

Vds C P C  4 6 4  mono, 100  jeux  
(V ig ilante, R obocop , Dragon  
N in ja , F te n e g a d e  3 , 
G a u n tle t2 ..), un joystick  LE  
T O U T  2000F .
Tél : 4 8  67  40  13.

Vds C P C  4 6 4  revue très bon 
é ta t .jo y s tic k , liv re s , n o m ­
breux logiciels le tout 2000F . 
Prix à  débattre.
Tél: 78 40  13 75.

V d s  4 6 4  c o u le u rs , D D I ,  
Mirage Imager, 50  disquettes, 
15 cassettes le tout 300 0 .
Tél: 28  41 14 40  (Nord).

V d s  C P C  6 1 2 8  c o u le u rs ,  
joystick, 92 logiciels de jeux, 
11 utilitaires, boîte de range ­
m ent, n o m b re u x  re v u e s  le 
tout 3000F.
Tél : 43 0 5  68  87.

Vds C P C  6 1 2 8  couleurs, im ­
p rim an te  D M P 1 , 2 jo ys tick , 
jeux, utilitaires multiplan, syn- 
thé vocal T M P I prix 4 5 0 0 F  . 
Tél: 39  64  0 8  5 4  après 18 h.

Vds 6 1 2 8  couleurs, m anuel, 
joystick, disk nettoyage, 2 3 0  
je u x  (B a rb a r ia n 2 , S k w e e k ,  
Chicago 90) environ 120  re ­
vues, cordon H l Fl , le tout 
3600F.
Tél 20 46  14 12.

Vds pour C P C  O k im a te  20  
prix 1500F , D rive 5 ,2 5 "  prix

550F, m oniteur C T M  644  prix 
1200F, G T 6 5  prix 250F, ampli 
Stéréo prix 250F.
Tél: 4 3  72  6 4  6 4  d em an d er  
R aphaël.

Vds C P C  4 64  couleurs, DD1, 
2 jo ysticks , c rayon  optique, 
1 5 0  je u x  K 7 e t d is q u e tte s , 
livres, revu es  v a le u r 9 0 0 0 F  
vendu 5200F.
Tél:61 6 6  87  2 6  après 20H  h, 
dem ander Patrice.

V en d s  C P C  6 1 2 8  cou leurs , 
je u x  + jo y s t ic k  +  re v u e s :  
3 0 0 0  F.
Tél: 60 66 10 70.

V e n d s  C P C  6 1 2 8  c o u l. 10  
d is k , t a b le ,  m a n u e l ,  jo y . 
"O S ", d o c , je u x , re v u e s , le 
tout 3 3 0 0  F.
Tél: ( 1 )3 4  61 75  07.

V e n d s  p o u r A m s tra d  C P C  
lecteur 5 ,25" 7 08  ko + 30  dis­
q u e t te s  (n b x  je u x  e t u ti li­
ta ires), le tut 1300  F.
Tél: 3 0  50  42  43.

Pour C PC : souris A M W , drive 
F D 1 , m o n it. c o u le u rs  C T M  
6 4 4 , a lim entation  pour drive  
5,25". Tél. à  M. B erna au (1) 
43 72  64  6 4  sur répondeur.

A ffaire  à  saisir. V ends  C P C  
464 , m oniteur couleurs + lec­
te u r D D 1 +  souris +  livres + 
docum ents  + revues, le tout 
3 5 0 0  F.
Tél: 93  2 5  3 6  26 , dem ander  
M arw an.

Vends C P C  6 12 8  couleurs + 
6 9  d is k s  d o n t O C P  Art 
S tu d io , D is c o lo g y ,
R e n e g a d e s  III, P ira te s . Le 
tout pour 3 9 0 0  F.
Tél: 39  79 3 6  48  après 19 h.

Vends C P C  6 1 2 8  + C TM  644  
cou leu rs  +  joystick  K onix +  
2 00  jeu x  + range-disk: 3 0 0 0  
F à  débattre. D em an d er J.C . 
en soirée au 3 4  76 3 4  82.

Vends Digitaliseur ARA, sup­
port d isk, bét. 7 0 0  F. H R

J.B.Û
j ELECTRONICS j

ouvre  un ra yo n

i OCCASION !
I VENTE ■  ACHAT ■  DEPOT-VENTE I

! Tous m a te rie ls  : m icros, !
écrans, périphériques, 

i lo g ic ie ls , accessoires. \

J.B.G. Electronics
163, avenue du Maine - 75014 Paris 
Métro Mouton du vernet ou Alesia |

Tél. 45.41.41.63 /  45.41.44.54 |

o u ve rt du L u n d i au  S am ed i de 10h 
i à 19h sans in te rru p tio n . \ 
i_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ i

M a t. C P C  6 1 2 8  ou a u tre  
C P C .-
Tél: 7 6  64 00 66.

Achète  livre, lecteur, disquet­
te  A m s tra d  C P C  M ic ro -  
Application. E xpéd iez  contre  
rem boursem ent Triantafyllidis  
1 B, ro u te  S t -V ra in  9 1 7 6 0  
Itteville.

V e n d s  A m s tra d  P C  1 5 1 2  
H D 2 0  + c la v ie r  +  é c ra n  
P C M M  + logiciels M P 80  + re- 
flex 6800  F, tous les m anuels  
PC  et logiciels fournis.

Tél: 43  80  40  68, G . Lafon.

S h arew are  PC: les meilleurs  
logiciels de très haute qualité 
- c a ta lo g u e  g ra tu it. A bbott 
S h a rew are , 87 , ch. S t-R och, 
les f in e s , 7 4 4 0 0  Cham onix.

Vends pour Am iga 500 /10 00 , 
disque dur S H D  30  Mo : 3900  
F et pour 1000  ext. mémoire  
G olem  2 M o peuplée à 1 Mo: 
3 5 0 0  F.
Tél. à  R ichard au 96  70  00  70  
w eek-end .

V e n d s  A m ig a  5 0 0 : 2 8 0 0  F, 
m o n ite u r  c o u le u r:  1 5 0 0  F, 
a m p li s té ré o :  2 5 0  F. M . 
Berna, 15 passage du Génie



P E T I T E S  A N N O N C E S
Tel: (1) 43  72  64 64  sur ré ­
pondeur.

Vends Am iga 500 , avec  joys ­
tick et 3 0  disks, le tout dans  
un é ta t im p e cc ab le  et bo îte  
d'orig ine. V iiiiite  !!! c 'es t ur­
g e n t  c a u s e  a c h a t  A 2 0 0 0 .  
S té p h a n e  P a r e n to n , le s  
J o n q u il le s  n °5  3 8 6 2 0
M ontferrat.
Tél: 7 6  32  38  41.

V e n d s  A ta r i 5 2 0  S T F  trè s  
bon é ta t, le c te u r  int. neu f, 
liqu. 2 6 0 0  F. O .L a m a re , 5  av. 
S t-E x u p é ry  9 5 4 0 0  V illiers  le 
Bel.

Vends sons synthés studio : 
M 1 , M 1 R -V 5 0 , D X 7 , S , II, Tx  
8 02  - D X 7  II FD  - D 5 0  - T X  
8 1 Z -  K1 - K 5 - Matrix 6  - D W  
8 0 0 0  - M T  32  - D X  2 1 , 27 , 
100 - D 20  - D 1 0  - D 5  - D 110  - 
C Z  C as io  - E S Q 1 , S Q 8 0  - 
Disk Atari, K7, F D , ...
Tél: (16 ) 61 55  17 11.

Vends G FA  R aytrace  original 
a v e c  n o tic e :  4 0 0  F à d é ­
battre.
Tél: 59  03 4 0  3 6  après  19 h. 

Vends Atari 5 2 0  S T F  très bon

état: 2 7 0 0  F ou lecteur ext. 
5 ,25": 3 0 0 0  F. O liv ier 5, av. 
S a in t-E xu p éry  9 5 4 0 0  Villiers  
le Bel.
Tél: 39  90 73  61.

Vends 520  S T  + écran mono 
+ le c te u r  D F  e x te rn e  + 
B ecker texte +  20 logiciels + 
m atérie ls  d ivers: 3 2 0 0  F. F. 
B u re lo u t - 6 1 , rue  J o s e p h  
Bertrand 7 82 20  Viroflay.

E c h an g e  log iciels P C  5 ,25 "  
en  tout genre. Envoyer liste à 
N . D r a e t ,  1 4 , av . d e  la  
C h e v a u c h é e  1 4 2 0  B ra in e -  
L'Alleud - Belgique. Réponse  
a s s u ré e . E n v o ye r tim b re  si 
possible.

E c h a n g e  s yn th é  E lk a  p our  
5 20  S T  avec m oniteur mono. 
E crire  à  M arc e l M icha ilo ff - 
Le b o u rg  Y v ie rs  1 6 2 1 0  
Chalais.

V e n d s  d is q u e  d u r  2 0  M o  
S T 2 2 5  ( S e a g a t e )  s a n s  
c o n trô le u r  1 0 0 0  F, je u  de

R am  (512  ko) (18 x4 12 56 -1 2 ):  
540 F, 8 0 2 8 7 -8  à débattre. 
Tél: 43  2 4  08 72 après 17 h.

A chète  lecteu r de  d isquette  
pour Oric Atm os 4 8  ko (avec  
m anuel).
Tél: (1 )4 3  68 32  51.

V e n d s  C o lt  8 5 0  A M F M  
1 2 0 C X  2 2 0  V o lt:  9 0 0  F. 
A ntenne LEM  4 élts: 5 0 0  F. 
S canner S X 2 0 0  A M F M , 26  à  
88 M H z  - 108  à 180 M H z  - 
380  à  5 60  M Hz: 2 0 0 0  F.
Tél: 56  71 16 3 0  HR.

Vends logiciels 5 ,25" pour PC  
du d o m a in e  p u b lic  au prix  
unique de  4 0  F. D e m a n d e r  
notre cata logue contre deux  
tim bres à Soleil Inform atique  
BP 02, 2 4 1 3 0  Prigonrieux.

V ends O k im a te  2 0 ; 1 5 0 0  F, 
Floppy 5 -2 5 /3 6 0  ko: 5 5 0  F, 
a d a p ta te u r  v id é o  p o u r  
Atari/Am iga: 150 F. M . Berna, 
15 passage G énie 750 12 .
Tél: (1 )4 3  72 64  64.

Axordi V P C  c'est l'accessoire  
in fo rm atique  e n  tout g en re . 
D e m a n d e z  no tre  c a ta lo g u e  
gratuit sur notre s e rv eu r au 
2 7  6 5  58  11. A bientôt!

-1

V e n d s  T 0 8  + le c te u r  D isk  
3 ,5 "  + 2 m a n e tte s  S p e e d  
King + lecteur Q O D  + crayon

Coupon-Réponse à renvoyer accompagné 
de votre chèque de 50 F à :
MICROMAG, services PA 
5-7, rue de l'Amiral Courbet 
94160 Saint-Mandé
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optique + 15 jeux + 1 utilitaire 
+ m o n iteu r cou leurs  Philips  
valeur 7 40 0  F! Vendu 4000  F 
minimum.
Tél: 4 5  94  43  99.

R é e n c ra g e  s o ig n é  d es  ru ­
bans pour Oki M L 182, 192, 
1 9 3  (e n c . h u ile ) . F ra n c e -  
B o îte  2 3 , B P  4 1 5 3 , 6 6 0 4 3  
Perpignan.

E tu d ia n t v e n d  m icros  e s ­
p io n s  fa b r ic a t io n  m a is o n . 
R éception  à  plus de 50 km, 
et sur dem ande FM de 88  à 
108 M H z. Garantie  1 an. Prix: 
4 8 5  F port compris. 
D o c u m e n ta t io n  c o n tre  1 
tim bre à 2 ,2 0  F. Attention, sa­
tisfaction  assurée! M. Blanc 
A la in , c lo s  S t-P ie rre , bt K, 
1 3700  M arignanne.

V e n d s  im p rim an te  O k im ate  
20  et une deuxièm e tête d'im­
pression: 1800  F.
Tél: 6 4  2 7  23  52. Dem ander 
Robert à  Villeparisis.

C h e f de rubrique de Micro- 
M ag vend ordinateur M S X  II 
Philips 8 2 3 5  chargé d'histoire 
m ais en excellent état, avec  
p ris e  p é r ite l, souris , tap is , 
m a n u e l e t 5 0  je u x  (d is ­
quettes).
J -C laude  Paulin, 43  98  22  22 
poste 5 6  aux  heures de bu­
reau.
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Nouveau !
T A P E Z

36.15
M I C R O Ï D S

36.15
MICROÏDS

les news, les jeux, 
les concours, 

le téléchargement

Le tueur conduisait une FM TURBO-12 a tombeau ouvert, il me 
restait peu de temps pour l’intercepter, j’armais mon fusil à 
pompe, la poursuite allait être féroce...
HIGHWAY PATROL II, la puissance du vrai simulateur 3D où 
tout est possible : demi-tours, dérapages, tête-à-queue, 
marche arrière.
Quittez les routes et foncez à travers le désert, votre carte 
sera indispensable, votre sang-froid aussi...

MiCROÏDS
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LE PLUS GRAND FILM INSPIRE LE PLUS 
GRAND JEU MICRO. Aucune dépense n'a été 
épargnée pour produire ce jeu tiré du film! Les 

programmeurs ont même été à New York pour 
se plonger dans l'atmosphèré du film. Désor- 

*“ mais, vous pouvez revivre l'histoire et l'amb- 
\  iance ... les exploits du héros capé et du 

diabolique JOKER™. "BATMAN™ 
c'est d'abord une B.D., un 

film magique, un jeu 
passionnant!"

m m  c o m ic s  u s a

AfwSTRAD COM M ODORE ATARI S i AA

Z A C Q E  M O U S Q U E T T E . 0 6 7 4 0  CHÂTEty I
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