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ISTING : TRAITEMENT DE TEXTET —
l EST : UNITE DE DISQUETTES DDI-1

SUPPLEMENT: INTRODUCTION A LA PROGRAMMATION



FLIPPER
THRILLER

force et en renouveler

MEURTRE A GRANDE VITESSE

COBRA PINBALL

Déìà K '

▼ T

E3b

Agatha Christie a immortalisé l'Orient-Express... C'est 
à nouveau un train extraordinaire, le TGV, qui sert de 
décor à ce nouveau type de logiciel. Au-delà du jeu 
d'aventure, il s'agit d'élucider une énigme policière. 
Tous les éléments sont "à portée de la main" : photos, 
témoignages, extraits de journaux, etc... Le joueur peut 
se déplacer dans le train, fouiller, lire, regarder, inter­
roger et même utiliser un Minitel et un micro-ordina­
teur portable. Enfin 13 véritables indices sont joints à 
la cassette

Un jeu qui 

astuce, pas

"Meurtre à
jeu sur micro-ordinateur.

(lettres, papiers, objets divers).

fait appel à votre intelligence et à votre 
un casse-tête de vocabulaire.

grande vitesse" renouvelle complètement le

pa-t toute. La pae^6*e ¿pécxaLL*é.e comme 
étant, chacun dan* 6on genne, deA 'téu**Lle* 
exceptionnelle, COBRA PINBALL et MEURTRE A 
GRANPE VITESSE *ont devenu* en quelque.* mot* 
de véxitabte* cla**Lque* poux. ANSI RAP !

Ce logiciel de flipper est certainement l'un des meilleurs 
sur micro-ordinateur, appelé à devenir un classique. Le 
déplacement et les effets de la bille y sont d'un réalis­
me saisissant. Tout est permis au joueur : fourchettes, 
amortis... et même un vrai massage... Le plateau de 
jeu est vraiment celui représenté sur là jaquette. Tout 

y est : extra-bail, spécial, loterie, dbles, couloirs, tour­
niquet... Il faut même mettre des pièces de monnaie 

pour jouer. Animations graphiques et sonores ne sont 
pas en reste... 30 Ko de langage machine permettent 
ce résultat exceptionnel.

Enfin, le joueur peut modifier lui-même les paramètres 
du jeu (vitesse, rebond, gravité, sensibilité au tilt, etc.). 
On peut ainsi adapter le jeu à sa 
continuellement l'intérêt.

La plus grande collection de logiciels français pour Amstra^
Tous les domaines de la micro-informatique sont couverts :. 
éducatifs et utilitaires.
Pour recevoir notre catalogue complet envoyez-nous une enveloppe timbrée portant votre adresse. 
Programmeurs, contactez-nous I

COBRA SOFT 5, avenue Monnot 71100 CHALON S/SAONE - Tél.: 85/41.36.16

464 et 664 !
?ux d'arcade, d'aventure, de réflexion, logiciels
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Un 6128 à Paris

De gauche à droite : Gary Mays (PSS), Emmanuel Viau (ERE), 
Marc-André Rampon (ERE), Richard Cockayne (PSS).

L’éditeur français ERE informa­
tique et l’éditeur britannique 
PSS, ont signé un accord de dif­
fusion mutuelle de leurs créa­
tions. En fait le contrat va beau­
coup plus loin, puisque chaque 
société, assurera outre la diffu­
sion des logiciels du partenaire 
dans son pays, la traduction, la 
fabrication, le support commer­
cial et publicitaire, ceci à partir 
d’une épreuve “master”.

PSS qui avait de gros problèmes 
de distribution dans l’hexagone, 
a préféré contacter une société 
homologue, plutôt que de repar­
tir à la recherche d’un nouveau 
distributeur. De son côté ERE

essayait de pénétrer le marché 
anglo-saxon. C’est très certaine­
ment grâce à la qualité de ses 
produits que la société pari- 
siennne a pu conclure cet accord. 
De plus, les deux éditeurs ont des 
structures équivalentes et travail­
lent avec les mêmes objectifs: 
fournir du logiciel de qualité. 
Les produits seront distribués 
sous la marque PSS/ERE.
Les deux éditeurs ont quelques 
“best” à leurs catalogues : les 
Flics, Théâtre Europe pour PSS, 
Macadam Bumper, Mission 
Delta pour ERE, et ce n’est que 
le strict minimum, car il en existe 
pleins d’autres.

Heureux parisiens qui n'avaient 
pas quitté la capitale pour les 
plages ensoleillées. Ils pouvaient 
dès le 16 août, certainement en 
exclusivité, admirer le nouvel 
ordinateur Amstrad : le CPC 
6128. La “bête” était présentée 
chez “Hyper-CB”, une boutique 
bien connue de tous les amateurs 
de la marque, où l’on se bous­
culait pour toucher “avec les 
yeux”, poser des questions et, 
pour beaucoup, passer une com­
mande. En effet, le 6128 sera 
disponible chez ce revendeur, 
dès la dernière semaine d’août 
pour un prix de : 4490 F en ver­
sion monochrome et de 5990 F 

pour la couleur. 
La société Ams­
trad France étant 
en congés, Hyper- 
CB nous laissa 
aimablement pren­
dre contact avec le 
petit dernier. La 

Suite page 9



SOFT

KARLS TREASURE 
HUNT

Editeur : Supersavers 
Distributeur : Innelec 
Support : cassette 
Genre : action/réflexe 
Graphisme : *** 
Intérêt : ***
Difficulté : **♦* 
Appréciation : *** 
Prix indicatif : 120 F
Karl doit retrouver dans une série de 
pièces, quarante au total, les qua­
rante clés correspondantes. Mais il 
doit affronter un tas d’obstacles qui 
se trouvent sur son passage. Toutes 
les pièces ont leurs lots d’embûches. 
Mais Karl n’a pas “froid aux yeux” 
et pour gagner le premier prix, il 
ferait n’importe quoi. En fait, c’est 
vous qui n’avez pas peur, car vous 
devez guider le bon Karl dans cette 
aventure. Si vous êtes en bonne con­
dition physique et nerveuse, vous 
mènerez à bien cette aventure, sinon 
“bonjour les dégâts”. Le graphisme 
du jeu n’est pas dans les plus réussi, 
on peut faire beaucoup mieux, sur­
tout avec un CPC. Néanmoins on 
passe un excellent moment en com­
pagnie du bon “vieux Karl”.

'4M

L’APPRENTI
SORCIER

Editeur : Amsoft 
Distributeur : Amstrad 
Support : cassette
Genre : Jeu d’aventure 
Graphisme : *** 
Intérêt : *** 
Difficulté : ***** 
Appréciation : *** 
Prix indicatif : 99 F
Comme le rêve de votre vie est de 
devenir sorcier, vous partez à l’aven­
ture pour satisfaire aux épreuves 
imposées par les grands mages. En 
effet, ne peut être déclaré sorcier 
celui qui n’aura pas fait renaître le 
grand oiseau mystique, d’or et de 
feu : le “Phoenix”. Ce dernier renait 
de son œuf dans les flammes. Or cet 
œuf a mystérieusement disparu. 
Vous devez donc partir à sa recher­
che, traverser le pays, enquêter 
auprès des personnages de rencon­
tre. Rien ne doit être laissé au 
hasard. Pour vous aider tout au long 

de votre périple, vous pourrez con­
sulter l’indicateur qui se trouve à 
votre droite, face à l’écran. Il vous 
renseignera sur les objets que vous 
portez, ceux que vous trouverez dans 
les endroits que vous visitez, les pos­
sibilités d’orientations offertes. Le 
jeu n’est pas trop mauvais dans son 
ensemble, même si l’auteur a oublié 
la possibilité d’utiliser les directions 
en abrégé, et d’indiquer sur la pré­
sentation la liste des principaux 
mots-clés. Par exemple, pour inter­
roger un personnage, il faut écrire : 
parler. Par contre, un gros reproche 
pour les graphismes utilisant des cou­
leurs trop claires fatiguant rapide­
ment les yeux.

BEACH-HEAD

Editeur : U. S. Gold 
Distributeur : Run Informatique 
Support : cassette
Genre : action/stratégie 
Graphisme : ***** 
Intérêt : **** 
Difficulté : ***** 
Appréciation : ***** 
Prix indicatif : 120 F

Beach-Head est très certainement 
l’un des meilleurs et des plus beaux 
jeux, que nous ayons eus en essai. 
D’abord pour son excellent gra­
phisme, ensuite pour ses qualités.

Dans ce jeu, vous devrez vous bat­
tre sur la mer, avant de pouvoir lan­
cer vos troupes à l’attaque de la for­
teresse ennemie, Kuhn-Lin, située 
sur une île. Tient, ça me rappelle les 
Falklands ! Beach-Head est divisé en 
six périodes différentes. La première 
est la reconnaissance aérienne, qui 
vous permet ensuite de décider entre 
deux formes d’attaque : engager vos 
bateaux dans le passage en profitant 
de la surprise causée à l’ennemi, ou 
attaquer ce dernier directement. 
Ensuite il faut traverser un étroit pas­
sage que vos adversaires n’ont pas 
oublié de protéger par un système de 
torpillage automatique. Après ces 
dures épreuves, vers trois heures du 
matin, l’ennemi lance contre vos 
bateaux une attaque aérienne. Vous 
pourrez ajuster le tir afin d’assurer 
une réelle défense de votre flotte. 
Malgré les pertes que vous avez fait 
subir à votre adversaire, celui-ci 
lance contre vous son armada. Vous 
pourrez à nouveau ajuster votre tir 
en utilisant votre joystick ou le cla­
vier. Si vous passez sans trop de 
dommages ces dures épreuves, vous 
débarquerez alors deux chars qui 
affronteront mines, chars ennemis, 
bunkers, projectiles anti-chars. Vous 
aurez enfin atteint Kuhn-Lin, il ne 
restera qu’à la détruire. Un jeu fan­
tastique à ne pas manquer !

CONFUZION

Editeur : Incentive 
Distributeur : Run Informatique 
Support : cassette
Genre : réflexe/stratégie 
Graphisme : *** 
Intérêt : *** 
Difficulté : **** 
Appréciation ;*** 
Prix indicatif : 85 F

Ce logiciel est à classer dans la caté­
gorie divertissement. Il ne faut pas 
en attendre beaucoup, sauf de pas­
ser un bon moment.
Des empilages de plaques, de forme 
géométrique carrée ou rectangulaire 
(dont une est manquante), permet­
tent de faire circuler un mèche. Cette 
dernière allume, si elle est bien diri­
gée, une bombe. Une mèche qui se 
trouve en haut de l’écran sert de 
chronomètre. Passé le temps imparti, 
vous aurez bien entendu perdu. Il 
faudra déplacer les plaques avec 
adresse et rapidité, ce qui semble très 
facile, mais qui dans la pratique 
demande des réflexes, de la stratégie, 
un calme “olympien”. Si vous êtes 
un grand nerveux, “Confuzion” 
n’est pas fait pour vous. C’est tou­
tefois un jeu très drôle, qui divertira 
petits et grands.

Ar

LE MYSTERE 
DE KIKEKANKOI

Editeur : Loriciels 
Distributeur : Loriciels 
Support : Cassette 
Genre : Aventure 
Graphisme : ♦** 
Intérêt : **** 
Difficulté : ***** 
Appréciation : *** 
Prix indicatif : 160 F

Le mystère du Kikekankoi est un 
titre assez ancien au catalogue de 
Loriciels, puisqu’à l’origine ce jeu 
avait été développé sur Oric. La nou­
velle réalisation pour Amstrad est 
assez réussie, grâce notamment aux 
graphismes qui ont été modifiés. 
L’aventure se déroule dans une 
grotte. Après qu’une jeune femme 
vous a envoyé un message de 
détresse, pour vous avertir qu’elle 
était retenue prisonnière, vous avez 
parcouru cinq cent kilomètres pour 
lui porter secours. Devant la grotte, 

après quelques instants d’hésitations, 
vous choisissez votre première direc­
tion. A partir de ce moment, que 
l’éternel puisse vous venir en aide, 
car rien ne vous sera épargné. 
Méfiez-vous de tous les objets que 
vous rencontrerez, certains vous 
seront utiles, d’autres fatals.

De toute façons, il vous faudra pren­
dre une décision, qui souvent vous 
renverra au début du jeu. Les che­
mins empruntés seront aussi révéla­
teurs sur votre chance du moment. 
Encore un conseil, attention à ce que 
vous mangez. Au bout de la route, 
la belle vous attend. Cela ne vaut-il 
pas quelques risques ? Noter toutes 
vos actions, cela vous sera très utile 
en cas d’échec aux premières tenta­
tives.

LA VILLE 
INFERNALE

Distributeur : ARG informatique 
Support : cassette
Genre : action/stratégie 
Graphisme : ** 
Intérêt : ****
Difficulté : *****
Appréciation : *****
Prix indicatif : 120 F

Cobra édite d’excellents jeux, mais 
a le grave défaut de ne pas soigner 
leurs graphismes. C’est le cas pour 
“La ville infernale” qui se révèle 
comme un superbe jeu, mais avec des 
dessins absolument nuis.
Au volant de votre voiture, vous 
devez sortir d’une ville qui va rapi­
dement devenir maudite pour vous, 
si vous n’avez aucun sens de l’orien­
tation. Il n’existe qu’une sortie dans 
la ville, mais pour l’atteindre, bon 
courage. Tout ce qu’un automobi­
liste pourrait avoir comme mal­
chance sur une vie de pilotage, vous 
arrive en moins de temps qu’il ne 
faut pour reprendre sa respiration. 
Si ce ne sont pas les charmants gen­
darmes qui effectuent un (très) sévère 
contrôle de votre véhicule, vous avez 
des chances d’être détroussé par des 
bandits ; à moins que ce ne soit une 
petite crevaison qui vous retarde ; ou 
au mieux que vous ne tombiez en 
panne d’essence ; mais vous n’aurez 
très certainement plus d’argent 
depuis déjà un long moment. Pour 
vous aider pendant la traversée de la 
ville, vous trouverez des banques, 
des garages, des pompistes. Arrêtez- 
vous dès que possible, car il sera 
peut-être trop tard ensuite. Surtout 
que les feux de signalisations ne vous 
aideront jamais. Un jeu pour mus­
cler son cerveau.
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SOFT

HARD HAT MACK

Editeur : Ariola soft 
Distributeur : Run Informatique 
Support : cassette
Genre : action /réflexe 
Graphisme : *** 
Intérêt : *** 
Difficulté : ***** 
Appréciation ;*** 
Prix indicatif : 135 F

La construction d’un building n’est 
déjà pas chose facile, mais quand en 
plus vous êtes continuellement gêné, 
il est certain que le travail n’avancera 
pas. Le logiciel n’est pas inintéres­
sant, mais souffre d’un côté de “vu 
et revu”. Rien de bien fructueux en 
fait, sinon que les tableaux ne sont 
pas aussi faciles qu’on pourrait le 
penser. Il faut énormément d’éner­
gie et de réflexe pour en venir à bout. 
Trois tableaux vous attendent. Dans 
le premier, il faut terminer le travail 
en mettant en place les portions de 
poutres manquantes et les riveter, en 
s’efforçant d’éviter Osha, votre 
ennemi. Dans le second vous devez 
récolter des boîtes et vous servir d’un 
ascenseur de chantier, une poutrelle 
attachée au filin d’une grue, pour vos 
déplacements. Attention au vertige. 
Enfin, dans le troisième, vous devez 
récupérer des blocs de métal et les 
apporter à la machine à riveter. Si 
le jeu n’est pas révolutionnaire, ni 
l’événement de l’année, on s’amuse 
beaucoup, avec parfois l’envie de 
tout casser.

AMELIE MINUIT

Editeur : Ere informatique 
Distributeur : Ere informatique 
Support : cassette
Genre : aventure
Graphisme : ***
Intérêt : ****
Difficulté : ***** 
Appréciation : *****
Prix indicatif : 140 F

Pendant le chargement du pro­
gramme, on peut dire que le gra­
phiste de Ere (Michel Rho) nous a 
gâté en nous offrant une superbe 
Emilie. Par contre, celle du jeu ne 
ressemble à rien, sauf peut-être à une 
tâche de couleur.

Emilie, qui est secrétaire dans la vie, 
a reçu l’ordre de son patron de 
retrouver un dossier important. Mais 
comme personne n’est capable de lui 
indiquer où se trouve ce dossier, la 
pauvre secrétaire doit chercher dans 
les deux cents salles que comporte la 
tour où elle travaille. C’est pour cela 
qu’elle a fait appel à vous pour s’en 
sortir. En prenant l’ascenseur, et en 
visitant méticuleusement chaque piè­
ces, vous aurez peut-être la chance 
de mettre la main dessus. Pour vous 
déplacer, il faut utiliser le pavé direc­
tionnel. Dans certain cas, si vous 
essayez d’ouvrir une porte, on vous 
répondra que c’est impossible. En 
réalité, vous devrez chercher une clé 
dissimulée quelque part dans la 
pièce. Vous pourrez regarder, pren­
dre, ouvrir, lire, ralentir ou accélé­
rer la marche d’Amélie. Un belle 
aventure que l’on a plaisir à rechar­
ger pour les beaux yeux d’Amélie.

fl

AMS-ASM

Editeur : Micropuce 
Distributeur : Micropuce 
Support : cassette
Genre : éditeur macro-assembleur 
Graphisme : *
Intérêt : **** 
Difficulté : ** 
Appréciation : **** 
Prix indicatif : 295 F (335 F disq.)

Dans bien des applications il est sou­
haitable de travailler en langage 
assembleur. Micropuce propose pour 
l’Amstrad son “AMS-ASM”, un 
éditeur macro-assembleur.
L’assembleur est livré avec un 
manuel de plus de quatre-vingt 
pages. Ce dernier est loin d’être par­
fait, mais apporte suffisament d’élé­
ments d’informations pour qui maî­
trise l’assembleur du Z80. Par con­
tre, dans certaines parties, on peut 
lire une sorte de “charabia fran­
glais”, rapidement énervant. Après 
avoir rapidement présenté Ams-asm 
le manuel propose à l’utilisateur de 
frapper son premier programme 
démonstration afin de comprendre 
la structure d’un programme en 
assembleur. Puis le manuel passe à 
la description de toutes les instruc­
tions utilisables. De nombreux exem­
ples accompagnent chaque instruc­
tion.
L’ensemble donnant une approche 
grandement facilitée pour l’utilisa­
teur. En outre, pour ceux qui con­
naissent la structure des macro­
instructions de l’assembleur IBM 
360-370 (gros systèmes), ils retrou­
veront celles-ci dans Ams-asm. Ce 
type de macro entièrement paramé­
trable par l’utilisateur, facilite dans 

bien des cas l’utilisation d’un pro­
gramme, en permettant la création 
d’instructions personnalisées. On 
aurait été content de trouver avec 
Als-asm un moniteur-désassembleur, 
malgré les imperfections du manuel.

JAMMIN

Editeur : Tasket 
Distributeur : Innelec 
Support : cassette 
Genre : action/réflexe 
Graphisme : ** 
Intérêt : *** 
Difficulté : **** 
Appréciation : **** 
Prix indicatif : 135 F

Partez à la recherche des instruments 
de musique. Pour cela empruntez les 
“ascenseurs” en forme de colonnes 
de couleurs qui vous transporteront 
dans les cases où se trouvent les 
objets convoités. Le logiciel a un gra­
phisme qui fait plutôt penser à un 
gribouillage d’enfant, mais il est très 
drôle. La musique qui l’accompagne 
pa contre est bonne, le tout donnant 
un logiciel auquel on s’attache vrai­
ment. Le jeu n’est pas facile à ter­
miner, ce qui vous donnera de bons 
moments à passer avec les “frères 
rasta”. Il se révèle encore meilleur 
avec en fond sonore un bon vieux 
tube de Jamaïque. Eviter quand 
même le “joint”, on ne trouve plus 
le joystick après.

SUPER SONIC

»X35, fr*. «ÈSflï, iWWh

Editeur : Logi’stick 
Distributeur : D.D.I. 
Support : cassette 
Genre : utilitaire sonore 
Graphisme : **
Intérêt : **** 
Difficulté : ** 
Appréciation : ***** 
Prix indicatif : 95 F

Super Sonie est un bon utilitaire 
sonore, qui permet la création de 
sons, qu’il est parfois difficile 
d’obtenir directement avec les ins­
tructions du CPC. En effet, beau­
coup d’utilisateurs rencontrent quel­
ques problèmes et se découragent 

rapidement. Avec cet utilitaire, ils ne 
devraient plus être bloqués. La géné­
ration de sons est vraiment très faci­
litée et n’importe qui est à même 
d’utiliser le logiciel rapidement. Une 
assistance est possible pendant toute 
la durée des opérations. On peut éga­
lement sauvegarder les sons créés et 
les rappeler quand on veut. Chaque 
son est créé grâce à un tableau qui 
demande de fournir les valeurs du 
volume, du bruit, du canal, etc. On 
peut facilement devenir un petit 
“génie” de la manipulation sonore, 
comme le fait d’entendre l’exemple 
donné. Un bon utilitaire bien réalisé 
et très facile d’emploi. Même s’il 
n’est pas indispensable pour dévelop­
per des logiciels, on pourra facile­
ment en tirer profit.

A

MISSION DELTA

Genre : simulateur de vol 
Graphisme : **** 
Intérêt : ****
Difficulté : **** 
Appréciation .■ *♦* 
Prix indicatif : 120 F

Comme tous les logiciels de l’éditeur 
parisien, “Mission Delta” est très 
bien présenté. La cassette est accom­
pagnée d’un petit livret d’une tren­
taine de pages, qui vous raconte 
d’abord une histoire pour vous met­
tre dans le bain, puis vous trouvez 
tous les détails concernant le jeu et 
son utilisation.
Avant de voler seul, il vous faudra 
passer par la dure école des pilotes. 
Grâce notamment au manuel parfai­
tement documenté, vous connaîtrez 
rapidement les secrets et les finesses 
du pilotage sur votre appareil. Il est 
vrai que l’on se perd rapidement avec 
tous les compteurs du tableau de 
bord : radar, calculateur de bord, 
compas, horloge, altimètre, variomè- 
tre, badin, etc. Sans oublier les nom­
breuses commandes pour le tir, le 
parachute, la sélection de l’objectif, 
les réacteurs, etc. A la sortie de 
l’école, il est possible de contrôler ses 
connaissances avec le programme de 
tests, “Delta T”, qui se trouve après 
le programme principal sur la cas­
sette. Après l’école, vous partirez 
pour votre première aventure, mais 
je suis persuadé que vous en vivrez 
de nombreuses. Si vous reliez l’ordi­
nateur à une chaîne hi-fi, vous 
obtiendrez un son stéréo des plus réa­
listes. “Mission Delta” se classe dans 
le clan restreint de simulateurs, qui 
simulent réellement le pilotage d’un 
avion.



LA GROSSE TETE
A VOTRE AMSTRAD

Avec son « kit-programmation Turbo Pascal »,Fraciel vous donne la possibilité 
d’utiliser pleinement toutes les ressources de votre AMSTRAD, 

à la manière d’un véritable ordinateur professionnel.

TURBO PASCAL

PLUS VITE, PLUS FACILE,
LE LANGAGE QUI VOUS PERMET 
D’UTILISER A FOND
VOTRE ORDINATEUR

• Vitesse de compilation
Turbo Pascal compile en mémoire et en une seule 
passe, à la vitesse d’environ 100 lignes/seconde.

Turbo Tutor c’est un ensemble formation pour 
apprendre et maîtriser « sans peine » le Pascal 
et toutes les ressources de Turbo Pascal. Turbo 
Tutor s’adresse aussi bien aux débutants qu’aux 
programmeurs confirmés auxquels il explique 
les notions les plus « pointues ».
Turbo Tutor ne coûte que 400 F.
Il comprend 1 manuel en français (200 pages) et 
1 disquette reprenant tous les exemples du livre.

• Editeur-compilateur intégrés 
L’ensemble éditeur-compilateur réside en 
mémoire. Lorsque votre programme est entré, 
vous le compilez en tapant simplement
sur une touche.
Si une erreur survient à la compilation, 
l’éditeur est appelé et l’erreur retrouvée dans 
le code source.

• Un langage toutes applications 
Toutes vos applications peuvent être écrites 
avec Turbo Pascal : gestion, enseignement, 
calculs, logiciels systèmes, jeux, graph 
recherche, etc..

Pour vos commandes, 
renseignements et 
documentation gratuite : 
ou pour contacter notre 
assistance téléphonique : 
47.64.08.52.

FRACIEL
42. rue des Prébendes 
37000 Tours
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micro-

15 PAGES DE LISTINGS

MSX 
dinateu.

JUILLET-AOUT 1985 -18 F

'Sö?rs ; 37 LOGICIELS AU BANC D’ESSAI

MICRO
ORDINATEURS
FAMI L I A U X

11 numéros : 6 numéros 11 numéros
par an par an

100 F au lieu 75 F au lieu 150 F au lieu
de 165 F de 108 F de 198 F

EN CADEAU une cassette EN CADEAU une cassette
GRATUITE GRATUITE

A retourner à l'adresse suivante : 55, av. Jean-Jaurès, 75019 Paris

Je m'abonne à :
LASER Magazine □
MSX Magazine □
AMSTRAD Magazine □

Je vous adresse un chèque de ...................................................................... F

Nom .................................................................. Prénom ................................
Adresse .................................................................................................................
Code postal ...................... Ville ......................................................................



KEWS

Suite de la page 3

première chose que l’on remar­
que sont les dimensions très 
réduites de la console, par rap­
port aux précédents modèles. 
Une longueur de 51 cm pour 
17 cm de largeur et moins de 5 
cm d’épaisseur. N’ayez aucune 
crainte, l’unité de disquette 
3 pouces est bien présente. La 
couleur de la coque est identique 
à celle du 664. Sur le côté gau­
che on trouve une prise pour le 
magnétophone, une autre pour 
la manette, une sortie son stéréo. 
A l’arrière, les interfaces pour 
l’imprimante, le second lecteur 
et le bus d’extensions ; ainsi que 
la sortie moniteur plus les deux 
alimentations 5 V et 12 V.
La disposition du clavier est dif­
férente, puisque toutes les tou­
ches forment un ensemble et non 
trois blocs comme auparavant. 
Seule remarque sur ce clavier 
visiblement excellent : le “petit 
enter” ayant disparu, il est rem­
placé par une touche plus lon­

gue, mais disposée dans le pro­
longement de la barre d’espace­
ment, qui peut poser des problè­
mes lors des saisies. Le “grand 
enter” se nomme désormais 
“return”. Le CPC 6128 est livré 
avec deux disquettes contenant 
pour l’une le CP/M 2.2, le 
DR.Logo et Help, pour l’autre 
le. CP/M Plus et pleins 
d’utilitaires.
Quelques surprises attendent 
toutefois l’utilisateur, car sous 
Basic le 6128 n’offre toujours 
que 42249 Ko. Il semble que la 
machine utilise une grande par­
tie de la RAM comme une 
mémoire vidéo, car les dessins 
chargés depuis la disquette de 
démonstration sont rappelés 
ensuite instantanément à partir 
de la RAM. Le Basic paraît plus 
rapide et plus puissant. Sous 
CP/M, un message nous in­
forme que 61 Ko sont accessi­
bles. Il faut toutefois attendre les 
résultats d’un essai de la 
machine, avant d’émettre un 
verdict quelconque.

X

Gremlins
Vous vous souvenez des Grem­
lins, ces charmantes petites créa­
tures capables, à la première 
contrariété, de se transformer en 
horribles montres !
A Noël dernier ils ont envahi nos 
écrans... Et bien maintenant, si 
vous vous sentez de taille, vous 

pouvez les affronter sur votre
Amstrad.
Gremlins, logiciel de jeu de 
Aventure International, est dis­
ponible chez Run. Vous êtes aux 
chutes de Kingston en passe 
d’être envahies par les terribles 
bestioles. Aidé par votre copain 
Gizmo vous allez vous débrouil­
ler pour sauver l’endroit du “raz 
de marée”. Vous allez “sauter, 
examiner, lire, sauver, lancer...” 
et essayer de ne pas mourir tout 
le temps !

Amstradivarius 
Cours de solfège

D.A.O.-Supercopy

Techni-Musique sort deux nou­
veaux logiciels pour les amateurs 
de belle musique : Amstradiva­
rius et Cours de solfège sur Ams­
trad CPC 464.
Dans l’ordre, si vous êtes pas­
sionné, mais débutant, vous 
mettrez d’abord en route le 

AMSTRADIVARIUS
□MPOSITION MUSICALE 3 VOIES 

POUR AMSTRAD CPC 464

cours de solfège et apprendrez 
les notes en clés de Fa ou de Sol. 
Pour ce programme, vous 
devrez possédez une manette de 
jeu.
Quand le solfège n’aura plus de 
secret pour vous, vous passerez 
à Amstradivarius et composerez 
votre propre partition sur votre 
micro préféré. Vous écouterez 
ensuite vos petites musiques de 
chambre, tout seul si vous le 
souhaitez, avec lui !

Techni-Musique, rue Fontaine du 
Bac, 63000 Clermont-Ferrand.

“Association 
pour la promotion du CPC”

Vous tous, lecteurs et adeptes du 
CPC, vous avez désormais la 
possibilité de faire partie d’une 
nouvelle association : “L’Asso­
ciation pour la promotion du 
CPC”. Le principal lien qui unit 
les adhérents pour l’instant est 
une lettre bimensuelle d’infor­
mation, “La lettre du CPC”, 
vendue uniquement par abonne­
ments.
La lettre et son rédacteur en 

Cobra Soft édite deux nouveaux 
utilitaires : D.A.O. et Super- 
copy. Le premier vous permet de 
créer des dessins sur l’écran de 
votre Amstrad. Très puissant 
(certaines routines sont écrites en 
langage machine) il vous offre 
plusieurs commandes : tracé, 
coloriage, cercle, déplacement 
de zones... Les dessins que vous 
faites sont ensuite utilisables 
dans d’autres programmes.
Supercopy est écrit à 100 % en 
langage machine et vous sert à 
faire de la copie d’écran sur 
imprimante. Compatible uni­
quement avec l’imprimante 
DMP-1 en mode graphique, 

chef, Patrick Marcelli, se propo­
sent de rendre compte le plus 
rapidement possible de toutes les 
nouveautés concernant le monde 
du CPC. Vous trouverez entre 
autres informations, des présen­
tations de logiciels, de matériels, 
des bidouilles ou plus, des arti­
cles de réflexion sur des thèmes 
ciblés.
Outre la rédaction de ce bulletin, 
“L’Association pour la promo- 

avec les autres en mode texte ; 
il présente un “spooler” qui 
vous donne la possibilité de pro­
grammer pendant un listing de 
programme.
Cobr,a Soft, 5, rue Monnot, 71100 
Chalon-sur-Saône.

tion du CPC” veut mettre en 
place de nombreuses activités : 
édition d’un annuaire des utili­
sateurs, d’un guide des logiciels, 
mise en place d’une banque de 
données réservées au CPC et au 
téléchargement.
Association pour la promotion du 
CPC, 109, rue Gaston Lauriau, 
93100 Montreuil.
Abonnement annuel pour 20 numé­
ros de “La Lettre" : tarif préféren­
tiel jusqu’au 30septembre, de 120 F
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SOFT

Tous les “Easy” ont un air de 
famille bien sympathique ce qui 
rend très commodes leurs utilisa­
tions successives. Gestion du cur­
seur, accès aux options des 
menus (sympas, les petites fenê­
tres) se réalisent simplement par 
les touches du pavé directionnel 
et vous pouvez choisir le mode 
écran (couleurs) ainsi que la vi­
tesse de chargement des fichiers. 
Chaque cassette s’accompagnant 
d’une documentation où l’essen­
tiel est dit, vous ne regretterez 
presque plus l’absence de mes­
sage d’autant que vous pourrez 
accéder par la touche "COPY” à 
des mesures d’assistance salvatri­
ces qui s’afficheront en bas de 
chaque écran (quittez cette aide 
par la même touche “COPY”.

EASY REPORT

Mais le “Must” de cette famille est la 
possibilité de transposition des fichiers 
d’un logiciel à l’autre. Vous pourrez par 
exemple, à partir d’un fichier créé par 
Easy file, effectuer des calculs complé­
mentaires grâce à Easy cale et obtenir 
une représentation synoptique de vos 
résultats par l’intermédiaire de Easy 
graph. Intéressant, non ? Vous êtes 
(presque) en possession d’un intégré 
modulaire... Démystifions : Easy 
report, qui vous permet (pas toujours 
sans problème) de réaliser ces transpo­
sitions, va vous demander un travail de 
manipulation important : charger Easy 
report... charger le fichier données... 
sauvegarder le fichier ‘report’... char­
ger Easy cale... charger le fichier 
‘report’... traiter... sauvegarder le 
fichier ‘report’ traité... etc. etc... 
Galère! Mais ces opérations nécessitant 
plus de temps que de matière grise, vous 
saurez utiliser ce break pour méditer sur 
des applications que seule votre imagi­
nation limitera...

EASY FILE

Ce logiciel laisse à l’utilisateur la liberté 
d’élaborer lui-même la structure de ses 
fichiers (1 à 30 rubriques) à partir d’un 
masque de saisie qu’il créera selon ses 
besoins et qu’il pourra éventuellement 
réutiliser grâce à une option de sauve­
garde. Chaque rubrique est caractérisée 
par son identificateur, son type (alpha­
bétique, numérique ou date) et sa lon­
gueur (jusqu’à 60 caractères pour les 
alpha.). Le sous-menu d’utilisation per­
met de créer les fiches, leur nombre 
maximun s’affichant en permanence 
(environ 150 pour une douzaine de 
rubriques). Le tri (croissant ou décrois­
sant) pourra se faire par ordre alphabé­
tique, numérique ou chronologique en 
fonction du type de la rubrique. Les 
données numériques peuvent être saisies 
ou calculées selon une formule définie 
lors de la création de l’écran, et totali­
sées pour l’ensemble du fichier. Si les 
mises à ‘jour (adjonction, suppression 
ou modification d’articles) et la consul­
tation se réalisent aisément par l’option 
“recherche d’une fiche”, la sélection 
d’un enregistrement semble être le point 
faible de ce logiciel. Elle s’effectue soit 
sur une caractéristique, soit de manière 
cumulative si on en choisit plusieurs, et 
ne peut se réaliser qu’en deux étapes 
(format à définir puis recherche). 
Gênant... Tout autant que ce “Bug” 
(non dévastateur, je vous rassure) que 
vous ne manquerez pas de constater au 
niveau des dates. Vous pourrez éditer 
tout ce qui concerne la structure du 
fichier (masque de saisie, format...), 
recopier la fiche dont vous avez sélec­
tionné l’affichage et réaliser l’impres­
sion partielle ou totale du fichier avec 
des options intéressantes (titre, interli­
gne, commentaire...). Les limites impo­
sées à la gestion de fichiers par l’accès 
séquentiel ont été vérifiées, et bien 
qu’on ne manquera pas d’être angoissé' 
lors de certains arrêts prolongés de 
l’ordinateur, Easy File s’avère un outil 
efficace aux applications variées et ses 
possibilités de traitement séduiront tout 
autant le néophyte que le grand initié.

EASY CALC

L’option “tableau” du menu principal 
vous permet de visualiser à la fois 50 cel­
lules (5 colonnes sur 10 lignes) des 780. 
(26 X 30) que comporte la feuille de cal­
cul. Vous décalerez cette grille initiale 
par les touches du curseur et promène­
rez la case de travail de la même façon 
mais en appuyant à la fois sur la tou­
che ‘Shift’. Les huit commandes du cale 
s’obtiennent en ne frappant que la pre­
mière lettre de leur nom: ce qui vous 
familiarisera très vite avec ces fonc­
tions :
A(ffiche) le contenu de la case sur la 
première ligne de l’écran.
E(tiquette) : entrée d’une donnée alpha 
ou numérique.
F(ormule): entrée d’une formule de 
calcul
D(éplacement) aux coordonnées préci­
sées (Al par défaut) de la case de tra­
vail qui s’affiche en haut à gauche de 
la grille.
S(ystème): définit le format des données 
numériques (entier, flottant ou scienti­
fique) à afficher ou éditer.
C(alcule) et affiche les résultats (mise à 
jour de la feuille).
T(ransposition) des étiquettes ou des 
formules de la case de travail vers la ou 
les cases définies par leurs coordonnées 
et le pas de transposition.
Q(uitter): retour au menu prinicipal.

Cette commodité d’utilisation est, hélas, 
entachée de l’obligation de préciser à 
chaque fois la fonction utilisée. Gênant 
lorsque l’on doit, par exemple, entrer 
plusieurs données successivement. Mais 
le talon d’Achille de cale réside, semble- 
t-il, dans l’absence de fonction assurant 
des calculs essentiels. Il est possible de 
pallier cette carence par des formules à 
rallonge ou des cogitations épuisantes. 
Le menu d’impression vous propose 
d’éditer soit les formules, soit les éti­
quettes, soit une partie de la feuille de 
calcul que vous définirez par les coor­
données des cellules extrêmes. Quant un 
tableur n’est pas professionnel, on ne 
peut s’attendre à le voir nous inviter à

10



décrocher la lune : alors, restons sur 
terre et utilisons Easy cale pour nous ini­
tier aux feuilles de calcul et/ou pour réa­
liser des applications limitées mais 
honnêtes.

EASY GRAPH

Compagnon apprécié d’Easy cale, ce 
logiciel graphique permet le tracé de 
figures et effectue également des calculs 
statistiques (moyennes, écart-type, 
variance...). Sur un graphe, vous pour­
rez représenter un maximun de douze 
données (titre valeur), saisies au clavier 
ou chargées à partir d’un fichier déjà 
constitué. Chaque graphe est identifié 
par un numéro (1 à 40 maximun) et par 
un titre. L’accès aux différents modes 
de tracés s’effectue par manipulations 
rapides et faciles à réaliser. Easy graph 
fonctionne en mode haute résolution, 
640 x 200 pixels, en deux couleurs. Vous 
choisirez l’histogramme bâtons à deux 
ou trois dimensions, le graphe à lignes 
ou, par tradition, le camembert (seule 
cette dernière option vous affiche les 
valeurs des données représentées). 
L’échelle n’est pas des plus pratiques à 
lire par contre son calcul permet d’occu­

Report File

Cale Graph

Bank

per toute la place'disponible. L’impres­
sion du graphe affiché pourra se réali­
ser après avoir choisi le type d’impri­
mante (compatible EPSON ou AMS­
TRAD DMPI) et le mode (normal ou 
inversé).
Malgré ses insuffisances au niveau du 
paramétrage du graphique, Easy Graph 
s’installe dans la gamme des logiciels 
simples à utiliser, sans prétentions mais 
offrant néanmoins la possibilité de réa­
liser des applications exploitables.

Alors... faites donc “causer vos 
chiffres”!

EASY BANK

Voici un produit qui s’adresse aux fanas 
des carnets de chèques et des cartes de 
crédit, aux angoissés de la lettre 
d’injonction, aux inconditionnels de la 
gestion par micro... (rayer la ou les
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SOFT

mentions inutiles). On sait que la tenue 
d’un compte bancaire sur ordinateur a 
ses adeptes et ses refoulés. Alors si ça 
vous branche, sachez que vous pourrez 
périodiquement introduire 527 opéra­
tions (débitrices ou créditrices) et suivre 
ainsi les fluctuations du solde de vôtre 
compte. Les entrées (ou sorties ??) se 
font à partir d’un masque de saisie com­
plet et bien dessiné, mais non modifia­
ble... Il y est prévu, en particulier, le 
mode d’agression ou d’alimentation de 
votre avoir: C pour chèque, E pour

Espèces et A pour Autre (à définir éven­
tuellement). On aurait apprécié un éven­
tail plus large : carte de crédit, prélève­
ment automatique, virement... Ces don­
nées étant en place, libre à vous de les 
faire défiler, de les modifier, de les 
annuler ou de les rechercher selon un ou 
plusieurs critères. Ne vous privez pas de 
demander l’édition et de la classer dans 
vos archives : elle fait très balance de 
pro. Enfin et pour le plaisir, consultez 
une dernière fois le solde de votre 
compte qui s’affichera, bien cadré sur

votre écran (là, on vous gâte) et 
n’oubliez pas, bien sûr, de sauvegarder 
toutes ces précieuses informations.
Voilà les limites des performances 
d’Easy bank. N’espérez pas dresser des 
états de rapprochement avec votre 
extrait de compte, ni trier vos opérations 
chronologiquement ou par libellé, ni 
insérer des mouvements oubliés... Easy 
bank fait ce qu’il peut et même s’il le 
fait bien, on lui reprochera quand même 
d’être un peu “short”...

Michel Lepourcelet

Nom du logiciel..................... Easy Report Easy File Easy Cale Easy Graph Easy Bank
Créateur.................................... POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT

Distributeur.............................. POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT

Prix public................................ 120 F 180 F___________ 180 F________________ 180 F______180 F

Format............................................ cassette______cassette  cassette ' cassette_____ cassette

Genre ........................................ ............utilitaire_________fichiers_________ tableur________ graphique gest. familiale

Graphisme ......................................... ★ ★★ ★★ ★★ ★★★

Intérêt.............................................. ★★★★ ★★★★ ★★★ ★★★ ★

Difficulté .......................................... ★★ ★★ ★★★ ★ ★

Appréciation ................................... ★★★ ★★★★ ★★★ ★★★ ★★

Dans le premier numéro d’Amstrad Magazine, vous avez constaté les nombreuses erreurs qui se trouvaient dans 
certains listings. Veuillez accepter toutes nos excuses pour ce dérangement et trouver ci-dessous les corrections 
à apporter :

Page 11, tous les ’S’ de NOMS, ADRS, TELS, ENCORES, ENREGEGS, ES, sont à remplacer par ’$’ (Dol­
lars). Les ’£’ (Livres) sont à remplacer par ’ = ’.

Page 41 et suivantes (Mission pour pachebran), modifier les lignes :

—550- enlever le qui suit le ’Print1.

550 PRINT "JE NE PEUX PRENDRE CA" : GOTO 2 :io

- R □— i 1 manque ’ : ’ .

S 60 GO SUE 20 : IF s 9= 2 THEN 210

__C» OL_' 0- il manque ’GOTO 210’ .

890 IF R=6 THEN PRINT "CA PARAIT LOURD" : GOTO 210

-980- i1 manque ’ : ’ .

9SO IF R=41 AND BU=1 THEN PRINT " L’ECRAN EST NOIR" : GOTO

Si vous éprouvez quelques difficultés pour commencer le jeu, donnez l’ordre : déposer badge ; puis ensuite : 
entrer bâtiment. Vous serez alors à l’intérieur du bâtiment. A vous de jouer !
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ENFIN, UN SYNTHÉTISEUR VUCAL FRANÇAIS, 
parlant français, comme tes français.

sur AMSTRAD CPC 464 & CPC 664

Les possibilités de ce synthétiseur vocal TECNI- 
MUSIQUE sont multiples. A base de formants, 
celui-ci est programmable par phonèmes (logiciel de 
phonèmes français livré d’origine), diphonèmes, mots 
(300 mots courants français seront disponibles 
début novembre),

Un service après-vente TECHNI-MUS1QUE unique. 
En effet, Techni-Musique s’est doté d’un digitaliseur 
vocal et peut, de ce fait, vous digitaliser tous 
les mots de votre choix (y compris en langues 
étrangères),

640f

c’est aussi l’informatique 
au service de la musique.

Disponibles sur AMSTRAD

COURS DE SOLFEGE (1er niveau) 250 f

COURS DE SOLFEGE (2« niveau) 250 f

AMSTRADIVARIUS
Composition musicale 3 voies polyphonique 145 f

COURS DE CLAVIER PIANO 745 f

INTERFACE MIDI nous consulter

BON DE COMMANDE

O Je désire recevoir votre catalogue contre F 6,60 en timbres-poste.

O Je désire recevoir ______________________ ________________________________________________________________

O disquette O cassette Ci-joint un chèque d’un montant de F _________ correspondant à ma commande.

Nom_________________ _________________________________________
Ad resse ______________________________________________________

Tel.

Bon à retourner à :

Rue Fontaine du Bac 
63000 Clermont-Fd 
Tél. (73) 26.21.04
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TECHNIQUE

plus structure, donc mieux adapté aux 
problèmes complexes mais qui 
demande une manipulation plus 
pesante avant sa mise en marche par la 
machine ?

La Société FRACIEL* vient 
d'adapter la version 2.0 
du Turbo Pascal pour 
Amstrad.
Ni une nouvelle machine 
ni un système 
d’exploitation encore 
inconnu, ni un langage 
inédit, TURBO Pascal est 
un “simple” compilateur 
C’est-à-dire un programme 
qui prend du texte en 
entrée et en ressort une 
suite d’instructions 
exécutables par la 
machine.

Evidemment, le texte de départ n’a rien 
à voir avec du L.F. Céline ! Il s’agit du 
langage de programmation PASCAL 
mis au point, il y a une quinzaine 
d’années par Nicklaus Wirth (profes­
seur à l’Université technique de Zurich) 
dans le but d’apporter clarté et rigueur 
- en un mot : structure - à la science 
nouvelle de la programmation. Si 
BASIC en effet, est d’un accès facile 
aux néophytes, il devient vite trop 
embrouillé pour un programmeur plus 
assidu. Et comme l’état de néophyte 
n’est que provisoire, tout amateur est 
vite tenté par l’expérience PASCAL.

Seulement, il reculera peut-être devant 
les moyens de mise en œuvre du langage 
compilé du professeur Wirth. BASIC, 
pour sa part, utilisant un interpréteur, 
plutôt qu’un compilateur, est immédia­
tement (ou presque) éxécutable. Et sur­
tout, ce mode de fonctionnement per­
met une grande souplesse d’utilisation, 
la même structure permettant l’édition 
puis l’éxécution des programmes, ainsi 
que leur mise au point pas à pas. Avec 

Pascal, de telles facilités sont exclues. 
La richesse même de la structure (décla­
ration des variables, des types, décla­
ration des fonctions et procédures) 
réclame que le programme soit complet 
avant que de pouvoir être confié au 
compilateur. Ce qui signifie que les tra­
vaux d’édition, de compilation et enfin 
d’éxécution doivent être assignés à des 
modules séparés. Et l’utilisateur doit 
saisir son programme, le sauvegarder, 
sortir de l’éditeur pour appeler le com­
pilateur, attendre la fin de la compila­
tion pour pouvoir enfin lancer l’éxécu­
tion ! Mais on arrive rarement au bout 
de cette suite d’opérations du premier 
coup, car il manque toujours un point 
virgule ou un “end” et il faut alors 
revenir sous l’éditeur afin de corriger 
l’erreur pour ensuite refaire appel au 
compilateur...

Que choisir, un langage simple et bien 
maniable même sur une installation 
rudimentaire, comme BASIC, mais qui 
s’avère très vite inadéquate à une pro­
grammation sophistiquée ou un langage

Une extraordinaire rapidité 
de compilation

Il semble que TURBO Pascal soit arrivé 
à point nommé pour résoudre le 
dilemme. TURBO Pascal est un simple 
compilateur, mais un compilateur 
turbo ! C’est là sa première caractéris­
tique : une rapidité de compilation telle 
que sur des programmes relativement 
simples on a l’impression d’avoir 
affaire à un langage interactif. Cette 
impression est de surcroît renforcée par 
le fait que la faible place qu’occupe 
TURBO Pascal en mémoire (28K pour 
les CPU 8 bits et 36 K pour les 16 bits) 
a permis de lui adjoindre un éditeur de 
texte, dont les commandes obtenues en 
couplant la touche. CTRL avec un 
caractère alphabétique s’apparentent à 
celles de Wordstar. Ce confort, déjà 
appréciable pour un langage compilé est 
agréablement agrémenté par des détails 
de programmations dus à Philippe 
KHAN, créateur et fabricant du 
TURBO Pascal, tels que le retour direct

Suite page 16
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PERIPHERIQUIS

L'unàté de disquettes
Amstrad DDI-1

AMSTRAD commercialise une 
unité de disquettes munie d’une 
interface permettant la con­
nexion au CPC 464.

Vendue 2 490 F avec DR. Logo et 
surtout le système d’exploitation 
CP/M 2.2, cette extension semble 
destinée à autoriser l’orientation 
du CPC 464 vers des applications 
professionnelles.

L’emballage qui vous est remis lorsque 
vous parvenez à vous procurer le pré­
cieux matériel contient : protégé par un 
boîtier de polystirène, le lecteur de dis­
quettes ; l’interface avec l’unité centrale 
et son câble de raccordement ; une dis­
quette 3 pouces contenant CP/M 2.2 et 
DR. Logo, un manuel d’utilisateur.
Au premier abord le lecteur de disquet­
tes donne, malgré sa petite taille une 
impression de robustesse qui sera con­
firmée à l’utilisation. Les manipulations 
de disquettes effectuées, bien qu’étant 
nombreuses et faites sans précautions 
particulières, n’affecteront pas son 
fonctionnement.

Il n’en est pas de même pour l’interfa­
ce, qui semble un peu légère. Constituée 
d’un unique boîtier de plastique destiné 
à être connecté à l’arrière de l’unité cen­
trale, elle apparaît comme le maillon 
faible, de l’ensemble, en particulier, au 
niveau de la fiabilité de la broche de 
connexion. A l’usage d’ailleurs, et bien 
que les instructions de branchement et 
de mise en route du drive aient été res­
pectées à la lettre, il se révélera souvent 
nécessaire d’arrêter puis remettre en 
route l’ordinateur, le système se refu­
sant obstinément à reconnaître la pré­
sence de l’unité de disquettes.
Le manuel utilisateur est de la même 
facture que celui du CPC 464, c’est-à- 
dire bien réalisé et, complet. Il indique 
clairement les instructions supplémen­
taires apportées au Basic, ainsi que le 
mode opératoire des principaux utilitai­
res de CP/M. Un chapitre entier de ce 
manuel est destiné à DR. Logo. On peut 
toutefois regretter que ses réalisateurs 
n’aient pas jugé bon de donner des indi­

cations complémentaires sur les utilitai­
res fournis avec CP/M, et en particu­
lier sur l’utilisation de l’assembleur 
8080.

Les possibilités réelles 
du drive DDI-1

Si le drive DDI-1 offre effectivement 
tout ce que promettent ses annonces, il 
ne permet pas de tirer tout le parti pos­
sible de l’adjonction d’un support dis­
quette. Les problèmes posés sont de plu­
sieurs ordres.

Problèmes liés au matériel
Ces problèmes étaient prévisibles dès 
l’annonce du matériel, et son liés au for­
mat de disquette choisi. En effet, le for­
mat de disquette 3 pouces, est peu ré­
pandu et le nombre de fournisseurs 
étant très limité, les pénuries de disquet­
tes ont été fréquentes (d’aucuns doivent 
se rappeler, leur rareté au début du mois 
de juin 1985). Ces difficultés ne de­
vraient être pour ceux qui les ont vécues 
que de mauvais souvenirs. AMSTRAD 
aurait acheté à HITACHI ses unités de 
fabrication de disquettes 3 pouces, et 
serait décidé à assurer un approvision­
nement régulier du marché. On en a 
pour preuve le fait que, depuis le début 
du mois de juillet, les disquettes trois 
pouces de marque AMSTRAD ou 
SCHNEIDER se trouvent en quantités 
conséquentes chez les revendeurs.

Le format est d’un prix élevé (minimun 
relevé à ce jour sur Paris, 590 F les onze 
disquettes). Sa robustesse, liée à son en­
veloppe plastique, ne saurait faire ou­
blier ce fait.

Il n’a, sur le drive AMSTRAD qu’une 
capacité de 160 Ko formattés par face. 
Avec deux lecteurs, on n’atteindra que 
320 Ko, soit une capacité inférieure à 
celle d’un seul lecteur de l’IBM-PC avec 
lequel, ou moins pour le format des dis­
quettes, le DDI-1 prétend être compa­
tible sous CP/M.

Notons toutefois que le DDI-1 FIRM- 
WARE d’AMSTRAD (réf. SOFT 158A) 
précise que, moyennant une modifica­
tion de leurs connexions, il est possible 
d’utiliser certains drives de 5,25 pouces, 
tant en première qu’en deuxième unité.

Problèmes liés au logiciel
LE BASIC

Le Basic AMSTRAD gère les fichiers 
sur disquettes comme les fichiers sur 
cassette. Il n’existe pas de possibilité 
d’accès direct sur disquette et, de l’aveu 
même d’AMSTRAD France, un Basic 
ayant ces possibilités n’est pas prévu 
actuellement.

En outre les instructions MERGE et 
CHAIN MERGE provoquent le mes­
sage d’erreur “EOF MET”. Vous n’évi­
terez cet inconvénient qu’en sauvegar­
dant vos programmes sous forme de fi­
chiers ASCII, ou en utilisant une rou­
tine spécifique à inclure dans vos pro­
grammes Basic.
Enfin, la place disponible en mémoire 
diminue légèrement et est de 42249 
octets. Ceci risque de vous poser des 
problèmes pour les très gros program­
mes.

CP/M
Compte tenu de ce qui est écrit au para­
graphe précédent, les fonctionnalités de 
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CP/M ne peuvent pas être utilisées par 
le Basic. Vous ne pourrez profiter plei­
nement des possibilités de ce système 
d’exploitation qu’en utilisant l’assem­
bleur et en ayant la brochure DDI-1 
FIRMWARE, vendue 245 F.

Il faut donc considérer que CP/M est 
fourni pour permettre la mise en œuvre 
de logiciels professionnels sur le CPC 
464. Or une telle éventualité dépendra 
du bon vouloir des éditeurs de logiciels 
et on ne peut pas dire qu’il y ait actuel­
lement “du monde au portillon”. De 
plus, les rares logiciels prévus sont chers 
par rapport au prix du matériel (envi­
ron 4 500 F annoncés pour l’ensemble 
Wordstar-Mailmerge, pas encore prêt 
pour des raisons d’occupation mémoi­
re).

Conclusion
Pour un prix sans concurrence sur le 
marché actuel, AMSTRAD propose une 
unité de disquettes qui, si elle ne permet 
pas de transformer immédiatement le 
CPC 464 en ordinateur professionnel, 
offre quand même des perspectives 
intéressantes.
Si les éditeurs se décident à adapter leurs 
logiciels fonctionnant sous CP/M et si,

Suite de la page 14

TURBO PASCAL 
sur AMSTRAD
sous éditeur à la ligne où le compilateur 
détecte une erreur : finis les affres des 
points virgules oubliés !

Dans ces conditions, TURBO Pascal se 
présente comme un bon “interface” 
entre l’utilisation interactive du BASIC 
et la programmation plus rigide des lan­
gages compilés. Les utilisateurs de petits 
systèmes pourront ainsi abandonner 
sans trop de regrets les labyrinthes des 
numéros de lignes que génère habituel­
lement leur BASIC pour les contrées 
rendues plus faciles d’accès des couples 
“beginrend” et des appels récursifs.

Mais que l’on ne se méprenne pas: le 
PASCAL du TURBO est, à quelques 
variantes près, fidèle au langage défini 
par N. Wirth et K. Jensen en 1971. 
L’amélioration apportée par Philippe 
Khan porte essentiellement sur une 
optimisation des CP/M 80 (et 86), PC- 
DOS et MS-DOS quant à l’utilisation 
du langage. Ce n'est que dans la ver­
sion 2 du TURBO que l’on retrouve 
l’instruction “dispose” permettant de 
libérer les pointeurs que l’on n’aura 
plus à utiliser. En revanche, cette ver­
sion introduit la possibilité de recouvre­
ment (en anglais : overlay). C’est à dire 
qu’une partie du programme (fonctions 
et procédures) peut n’être chargée, en 
cours d’éxécution, qu’au moment où le 

d’autres part, AMSTRAD publie un 
Basic gérant l’accès direct sur disquette 
ainsi que (ça peut être nécessaire) une 
extension mémoire, cette unité devien­
dra autre chose qu’un simple moyen de 
lire et sauvegarder les programmes ou 
qu’une fantaisie de hobbyiste. Le maté-

Comment utiliser Merge et Chain Merge avec le drive
La présence d’une unité de disquette 
empêche sur le CPC 464, d’utiliser les 
fonctions Merge et Chain Merge. La 
routine suivante vous permettra de met­
tre en œuvre ces fonctions sans avoir le 
message “EOF met”.
100 MEMORY HIMEM-41
105 h = HIMEM
110 DEF FNfl(a) = &FF AND INT 

(a/256)
115 DEF FNf2(a) = &ff AND UNT(a)
120 FOR i = h+ 1 to h + 38
125 READ b: POKE i,b
130 NEXT i
135 POKE h + 3,f2(h + 39)
140 POKE h + 4,fl(h + 39)
145 POKE h + 9,f2(h + 41)
150 POKE h+10,fl(h + 41)
155 POKE h+ 18,f2(h+ 1)
160 POKE h+ 19,fl(h + 1)
165 POKE FOR i = 0 to 2 

programme principal en a besoin. Ce 
qui permet de faire tourner un pro­
gramme qui ne tient pas tout entier dans 
l’espace mémoire par appel sélectif à 
telle ou telle partie réclamée par 
l’éxécution.

Ces parties externes au programme peu­
vent tout aussi bien être des procédu­
res figurant dans un fichier, que des 
options de compilation portant sur la 
non-déclaration du type de certains 
paramètres et l’édition de liens ainsi que 
la possibilité de leur déclaration par 
anticipation (c’est-à-dire : sans qu’elles 
figurent dans le texte du programme) 
rendues intégrables au corps du pro­
gramme. A vous de constituer alors 
votre bibliothèque de sous-pro- 
grammes.

Utilitaires en fichier source

En attendant, vous pourrez toujours 
utiliser la TOOL-BOX que vous pro­
pose P. Khan et sa société, BORLAND 
International. Il s’agit de trois utilitai­
res (que vous pourrez décortiquer à loi­
sir puisqu’ils sont présentés en fichier 
source) dont le principal est un logiciel 
de gestion de fichier : TURBO Access. 
Il permet principalement l’accès dit 
“aléatoire” aux enregistrements d’un 
fichier. L’accès aléatoire se caractérise 
par l’accès direct à un enregistrement 
si l’on en connaît le numéro. Pour con­
naître le dit numéro, TURBO Access (et 
ses fonctions) se sert d’un fichier 

riel AMSTRAD, en proposant pour 
5480 F une configuration avec moniteur 
monochrome, 42 Ko de mémoire utili­
sateur, et une unité de disquettes, offri­
rait un rapport utilisation/prix excep­
tionnel.

R.P. Spiegel

170 POKE h + 39 + i,PEEK(&BC80 + i)
175 NEXT
180 POKE &BC80,&c3
185 POKE &BC81,f2(h + l)
190 POKE &BC82,fl(h+l)
200 DATA &e5,&ea,O,O,&22,&8O,&bc 
205 DATA &3a,0,0,&32,&82,&bc
210 DATA &cd,&80,&bc,&21,0,0
215 DATA &22,&81,&bc,&21,&80,&bc
220 DATA &36,&c3,&el,&d8, 

&c8,&fe,&la
225 DATA &37,&3f,&c0,&b7,&37,&c9

Vous pourrez soit :
- éxécuter cette routine par RUN, 
auquel cas vous pourrez ensuite repren­
dre vos programmes par MERGE.
- inclure cette routine dans ceux de vos 
programmes utilisant la fonction Chain 
Merge.

d’index contenant les clés, ou indenti- 
ficateurs référant aux enregistrements. 
Dans ces index figurent également les 
numéros des enregistrements référés. 
Par exemple: un enregistrement conte­
nant les informations relatives aux tran­
sactions avec une société sera indexé par 
le nom de cette société. Le fichier 
d’index est structuré en arbre-B (son 
organisation est relativement bien expo­
sée dans le manuel accompagnant la 
disquette). Ce type de structure opti­
mise la recherche et fournit rapidement, 
sans avoir à parcourir tout le fichier, le 
numéro d’enregistrement de l’informa­
tion désirée permettant ainsi son accès 
direct. La perte de place mémoire est 
alors compensée par la rapidité d’accès. 
Mais figurent également dans la “boîte 
à outils” les procédures de création, 
d’insertion ou suppression d’enregistre­
ment. On trouve aussi dans la même 
boîte un algorithme de tri assez sophis­
tiqué (tri multi-clés, entre autres).
On peut alors se demander si les pro­
ductions de BORLAND International 
sont de simples logiciels, tant leur lien 
avec le système qui les reçoit paraît 
modifier les possibilités de ses derniers. 
Alors, ni nouvelle machine, ni système 
d’exploitation inédit... mais quoi : 
machine logique ?

Pascal Manoury

*FRACIEL, 42, rue des Prébendes 
37000 TOURS
Prix public de la version 2.0 environ 750 F



Smith-Corona

Une bonne affaire
Toujours disponible sur le marché, 
l’imprimante Fastext 80 de Smith- 
Corona est une très bonne affaire, pour 
ceux qui recherchent une machine de 
qualité pour un prix très abordable.

Petit prix, 
mais il fait le maximun

Proposée pour un prix d’environ 
2.200 F, la Fastext 80 en donne pour 
son argent. Cette imprimante à impact 
par points accepte différents formats de 
papier: minimum 10,16 cm à 27,94 cm 
en feuille à feuille, 25,39 cm en listing, 
21,59 cm en rouleau. L’avancement du 
papier est du type friction en version de 
base, mais une option traction est dis­
ponible (nécessaire pour le papier lis­
ting). La cassette-ruban a une durée 
d’environ un million de caractères.

La mécanique est installée dans une 
coque de plastique de couleur crème 
claire. Ses dimensions sont 21,5 X 40 X 9 
cm sortie de l’emballage, et 30 x 40 x 14 
après installation de la grille guide 
papier et de l’option traction. A l’arrière 
de la machine, on trouve une entrée 8 
bits parallèles de type “centronics” ; 
l’interrupteur de mise sous tension, qui 
est contrôlable par un leed rouge dis­
posé à l’avant. A côté de ce dernier est 
située la commande “on line/off line” 
assurant les tests et la communication 
avec l’ordinateur. On ne rencontre 

I

aucun problème pour le branchement 
du périphérique et son utilisation.

Une excellente 
qualité d'impression

La Fastext 80 offre trois types de carac­
tères différents (normal, concentré, et 
condensé), plus un mode étiré et un 
mode souligné, utilisables avec chaque 
type. Ce qui, en réalité, donne douze 
possibilités différentes : caractère, 
caractère souligné, caractère étendu, 
caractère étendu souligné. On dispose 
également des caractères accentués fran­
çais, accessibles après sélection. Il existe 
aussi un mode graphique normal, 480 
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points par ligne et un mode dit “table 
traçante”, de 576 points par ligne.

La tête d’impression a huit aiguilles, 
fonctionne en bi- ou unidirectionnelle. 
L’impression est réalisée en huit points 
pour la hauteur, le huitième assurant les 
jambages et le soulignement, et de cinq 
à dix points en largeur suivant le mode 
utilisé. La qualité d’impression de la 
Fastext 80, sans être exceptionnelle, est 
d’une qualité très satisfaisante. Même 
si les jambages ne sont pas véritable­
ment descendants. On obtient de 40 
caractères par ligne (mode normal étiré) 
à 132 caractères (mode condensé).
Le bruit émis par la machine lorsqu’elle 
travaille n’est pas trop élevé, ce qui n’est 
pas le cas pour beaucoup d’impriman­
tes. L’accès aux différents type de carac­
tères et les spécifications de fonctionne­
ment : saut de page, valeur de l’interli­
gne, nombre de lignes par page, impres­
sion unidirectionnelle etc, sont indiqués 
par des ordres précédés de l’instruction 
“Print tf 8” pour l’Amstrad.

Petit prix, 
mais gros problème

Dans le cas particulier des imprimantes 
Smith-Corona, il subsiste un doute 
importants : trouvera-t-on encore des 
machines dans six mois, le service après- 
vente sera-t-il assuré ?

En effet, la société Smith-Corona 
France n’existe plus. La distribution du 
matériel étant assurée par l’entreprise 
Métaphax, spécialisée dans la micro- 
informatique, les matériels de reprogra­
phie, les supports magnétiques et les 
consommables (papier listing, encre 
pour photocopieurs, rubans, etc). Fran­
cis Caminade, chef de produit informa­
tique, nous a précisé que Métaphax dis­
pose encore de machines en stock, et 
que les réparations éventuelles seraient 
assurées, car pour le moment c’est 
l’échange systématique qui est pratique.

Philippe Lamigeon
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TRUCS ET BIEOUllLES

A la découverte 
d'une fonction 

“oubliée”

E
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viers.

La fonction 3 (VARPTR) 
Syntaxe: X = 3var ou PRINTS var. 
Où var représente une variable quelcon­
que.
La fonction 3 (VARPTR) est l’un des 
plus merveilleux outils du BASIC. Elle 
permet d’atteindre l’adresse de stockage 
des valeurs assignées aux variables ainsi 
que différentes informations sur leur 
contenu. A l’aide des adresses obtenues 
par la fonction B , de l’instruction 
POKE et de la fonction PEEK, on peut 
effectuer une foule d’opérations très 
utiles.

L’utilisation principale de la fonction B 
est certainement de retrouver des infor­
mations sur les chaînes de caractères. 
Lorsqu’on écrit : 10 A$ = «COUCOU», 
le système d’exploitation de l’interpré­
teur BASIC doit sauvegarder la valeur 
affectée à A$ (en l’occurence COU­
COU) quelque part dans la mémoire. 
Lorsque, quelques lignes plus bas, on 
écrit: 50 PRINT A$, le système devra 
être capable de retrouver COUCOU.

Pour effectuer cette opération, le 
BASIC possède une liste des variables 
utilisées. Chaque fois qu’il rencontre 

une nouvelle variable, il l’ajoute à la 
liste. La variable qui a été rencontrée la 
première dans le programme sera la pre­
mière dans la liste, et celle qui sera ren­
contrée la dernière dans le programme, 
sera la dernière dans la liste. Chaque 
fois que le BASIC rencontre une nou­
velle variable, il fouille la liste pour voir 
si cette variable a déjà été affectée. Si 
ce n’est pas le cas, il l-’ajoute à la liste. 
Le BASIC possède deux listes: une pour 
les variables simples, et une pour les 
variables dimensionnées. Le système 
consulte la liste appropriée à la varia­
ble rencontrée.

Remarque : le temps pris par le système 
pour retrouver une variable est un fac­
teur influençant très fort la vitesse 
d’éxécution des programmes. Il est pos­
sible d’améliorer de façon notable la 
vitesse d’éxécution d’un programme en 
définissant au début du programme une 
liste des variables les plus souvent 
utilisées.

Les variables simples sont définies la 
première fois qu’on leur attribue une 
valeur, les variables tableau sont défi­
nies lors de l’instruction DIM. En plus 
du nom de la variable, la liste contient 
des informations sur le type de variable. 
En fonction du type, d’autres informa­
tions sont fournies au système : soit la 
valeur de la variable, soit l’adresse où 
l’on peut trouver cette variable.

Le BASIC utilise ces informations pour 
retrouver rapidement les valeurs des 
variables lors de l’éxécution d’un pro­
gramme. Toutes ces informations sont 
aisées à accéder grâce à la fonction B 
(VARPTR pour VARIable PoinTeuR).

AD—5 AD—4 AD-3 AD-2 AD-1

A N N (ASCII)
41 4E 4E C5 2 (HEXA)

L’utilisation de 3
L’instruction X= A$ fournira une 
valeur X, adresse où des informations 
sur A$ pourront être trouvées. La varia­
ble sur laquelle on demande des rensei­
gnements peut être une variable entière, 
une variable flottante, une variable 
alphanumérique ou un élément d’une 
variable tableau de n’importe quel type. 
Exemple: X =ôA$(2) est parfaitement 
licite.

L’utilisation que l’on peut faire de 
l’adresse contenue dans X à l’issue de 
l’instruction est fonction du type dé la 
variable. La valeur contenue dans X 
étant une adresse, elle est comprise entre 
0 et 65535. Donc c’est une valeur entière 
et elle tient sur 2 octets.

Contenu de AD 
dans la fonction AD =3var

Le contenu de l’adresse fournie par la 
fonctions varie en fonction du type de 
variable. Si AD est l’adresse fournie par 
la fonctions alors quel que soit le type 
de la variable :
l’adresse AD-1 contient le type de la 
variable:
1 = Variable entière
2 = Variable alphanumérique
4 = Variable flottante.
L’adresse AD-2 contient le dernier 
caractère du nom de la variable avec le 
bit 7 à 1 (augmenté de 128).

De AD-3 à AD-n on trouve les autres 
caractères du nom de la variable s’ils 
existent.

Exemple: si ANNE est une variable 
chaîne qui contient “TOTO” alors:

1R



Le contenu des adresses AD et suivan­
tes, dépend du type de la variable. Mais 
quelque soit le type de variable, le nom­
bre d’octets à considérer vaut l’indica­
teur de type (AD-1) augmenté de 1. 
Ainsi si la variable est entière, il faut 
considérer deux octets (1 + 1).
Si la variable est:_______

Une variable entière
Une variable entière est mémorisée sur 
16 bits en binaire signé. Le bit le plus 
significatif (B 15) est le bit de signe.

AD contient les 8 bits les plus significa­
tifs de la variable (B0 à B7).

AD + 1 contient les 8 bits les plus signi­
ficatifs de la variable (B8 à B15). 
Exemples :
a) si la variable entière vaut 12345 déci­
mal (3039 en hexa), alors : 
l’adresse AD contient 57 (39H) 
AD + 1 contient 48 (30H)
57 + 256x48= 12345
Faites :
10
20
30
40
50

et 
et

DEF INT A
A=12345
AD=3A
PRINT PEEK(AD); PRINT(AD+1)
PRINT PEEK(AD)+256*PEEK(AD+1)

b) si la variable vaut -12345 (CFC7H), 
et 
et

l’adresse AD contient 199 (C7H) 
AD + 1 contient 207 (CFH) 
199 + 256 X 207-65536 = -12345.

Une variable flottante
Les 5 octets de AD à AD + 4 contien­
nent la valeur de la variable. La façon 
de représenter une variable en 5 octets 
est particulièrement complexe à expli­
quer. Essayons par quelques exemples 
de comprendre le mécanisme. Les 
valeurs données pour ADO à AD4 sont 
en Hexadécimal, la valeur de la variable 
est en décimal.

var

contient le logarithme en base 2 de m 
augmenté de 81 H.

Les autres bits doivent être lus en par­
tant de B6 de AD + 3 jusqu’à BO de 
AD. Ils indiquent la traction du nom­
bre représenté par AD + 4 qui doit être 
ajoutée pour obtenir le nombre désiré. 
B6 de AD + 3 vaut 1/2. B5 vaut 1/4... 
BO vaut 1/64 et ainsi de suite avec les 
bits de AD + 2, AD+ 1 et AD.
Exemples:
a) si AD + 4 contient 88H et AD + 3 
contient 60H alors le nombre est : 2 
exposant 88-81 soit 2 exposant 7 = 128. 
AD + 3 = 60 = 01100000 c’est-à-dire + 
1/2 + 1/4 de 128 autrement 
128 + 64 + 32 = 224.

A
b) représentons le nombre -12345
- négatif: B7 de AD + 3 = 1
- LOG base 2 de 12345 = 13 ou OD 
PRINT LOG (12345)/LOG(2)
- 2 exposant 13 = 8192
- AD + 4 contient donc 81H + ODH = 
8EH
- Exprimez le nombre en binaire PRINT 
BIN$ (12345) 11000000111001
- Mettre à 0 le premier digit significa­
tif. 01000000111001.
- Complétez par des 0 à droite pour 
obtenir un multiple de 8 bits. Coupez 
par tranche de 8 bits.
01000000 11100100
- Vous obtenez les valeurs respectives de 
AD + 3, AD + 2,....
- Mettre le bit de signe de AD + 3 (B7) 
11000000 11100100

AD- 10 AD-9

AD+0 AD+i AD+2 AD+3

dit

Une variable tableau
La partie donnée d’un variable tableau 
est mémorisée de façon identique à celle 
d’une variable simple. Les éléments sont 
simplement disposés les uns après les 
autres en commençant par l’élément 
d’indice 0.

Si la variable a une seule dimension 
(vecteur) :
Si AD est l’adresse du pointeur de l’élé­
ment var (0). Alors: AD-1 et AD-2 con­
tiennent le nombre d’éléments du vec­
teur. Autrement dit la dimension + 1. 
Ce nombre codé sur 16 bits est présenté 
avec l’octet le moins significatif en AD-2 
et l’octet le plus significatif en AD-1. 
AD-3 contient la dimension de la véri­
table (1).

AD-4 et AD-5 contiennent le nombre 
d’octets à ajouter à AD-4 pour arriver 
à la variable suivante (OFFSET). Autre­
ment dit AD-4 et AD-5 contiennent 
3 + N x L avec L égal au nombre d’élé­
ments et N égal à 2,3, ou 5 suivant le 
type de variable. AD-4 contient l’octet 
le plus significatif de ce nombre et AD-5 
contient l’octet le moins significatif.

AD-6 contient le type de variable (1,2 
ou 4).

AD-7 contient la valeur ASCII de la der­
nière lettre du nom de la variable aug­
mentée de 80H.
AD-8 contient l’avant dernière lettre du 
nom de la variable et ainsi de suite. 
Exemple variable entière ALBA dimen­
sionnée à 8: DIM ALBA (8)

AD 8 AD-7 AD -6 AD-5 AD-4 AD-3 AD-2 AD-1 AD AD+1

H

41
L 
4C 0190 valeur O

AD+4

O
1
2
8
-8
-16
0.5
3
2.5

0
O
0
0
0
0
0
0
0

0
O
O
0
0
0
0
0
0

0
O
0 
O
0 
O
0
0
0

0
0
0
0 

80 
80

0
40
20

0
81
82
84
84
85
80
82
82

FACILE
DEJA PLUS COMPLEXE 
COMPRIS ?
OUI ?
BIZARRE

Constatation:
- 0 est une exception facile à compren­
dre. Le bit B7 de AD + 3 indique le signe 
0 = positif, 1= négatif. AD + 4 - 81H 
représente la puissance de 2 pour obte­
nir le nombre inférieur le plus proche au 
nombre cherché. (8 = 2 exposant 3 
(84-81)). Autrement dit si le nombre 
contenu dans var est m alors AD + 4

AD + 3 = CO, AD + 2 = E4, AD+l=0 
et AD = 0. __________

Une variable alphanumérique
AD contient la longueur de la chaîne en 
nombre d’octets. AD+1 contient la 
valeur basse de l’adresse à laquelle on 
trouve le contenu de la variable. AD + 2 
contient la valeur haute de cette même 
adresse.

Si la variable est multidimensionnée la 
structure est la suivante:
AD-n contient la valeur ASCII du der­
nier caractère du nom de la variable 
augmenté de 80H. AD-n + 1 contient le 
type de la variable.

AD-n+ 2 et AD-n+ 3 contiennent la 
longueur de l’OFFSET (1 + 2 x nom­
bre d’indices + N x L).

AD-n + 4 contient le nombre d’indices.

AD-n+ 5 et AD-n+ 6 contiennent le 
nombre d’éléments du premier indice.

AD-n+ 7 et AD-n+ 8 contiennent le 
nombre d’éléments du deuxième indice 
et ainsi de suite.

Remarques: pour déterminer n il suffit 
de faire 6 + 2 * nombre d’indices. La 
description des variables tableau à une 
dimension est un simple cas particulier 
de la description des variables multidi­
mensions.

Daniel Martin
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REPORTAGE

U ie visite chez 
Amst ad France

Marion Vannier et ses collaborateurs dans le feu 
de l’action

Amstrad France a récemment changé de 
locaux. Si un déménagement posé tou­
jours les mêmes problèmes, dans ce cas 
précis ce n’était pas à cause de la dis­
tance. Amstrad s’est installé quelques 
centaines de mètres plus bas, dans la 
même rue.

Au cinquième étage on trouve les 
bureaux occupés par Amstrad. Lorsque 
l’on arrive, c’est tout d’abord Isabelle 
la jeune et jolie standardiste-hôtesse 
d’accueil qui vous reçoit. On devine 
pourquoi il est parfois difficile de join­
dre une personne, si les interlocuteurs 
connaissent leur correspondante.

La dame de fer

Comme les locaux sont grands on a une 
impression de calme, de mécanique trop 
huilée, d’administration feutrée. En fait 
il n’en est rien, c’est une rûche, où cha­
cun à son poste permet à l’ensemble de 
fonctionner sans difficultés.
Ici, le vrai patron c’est Marion Vannier, 
directrice générale d’Amstrad France. 
Pendant la séance de photos dans son

Le chef de produit, François Quentin 
bureau, coups de téléphones et collabo­
rateurs n’ont pas cessé de se succéder. 
Il faut avoir une santé de fer pour tenir 
un rythme semblable. Le succès c’est 
aussi de pouvoir “assurer”, c’est beau­
coup de travail.

Dans un bureau proche de celui du 
“patron” on peut rencontre Jean Cor­
dier, chef des ventes. C’est grâce à lui 
si vous trouvez un CPC dans n’importe 
quelle ville de France. Sur les murs sont 
installées des cartes géographiques qui 
servent à repérer, grâce à des épingles 
de couleurs, la couverture commerciale 

d’Amstrad. Telle couleur est affectée 
aux représentants, telle autre aux gros­
sistes. Actuellement J. Cordier installe 
une structure de service après-vente per­
formante, qui se traduit déjà par près 
d’une vingtaine d’ateliers de répara­
tions, ouvert aux professionnels, avec 
des techniciens de pointes et véritable­
ment spécialistes des “CPC”.
Dans une vaste salle sont disposés plu- 

■. sieurs bureaux autour desquels sont ins­
tallés les “administratifs” de la société. 
Trois femmes et un homme pour s’occu­
per de tous les problèmes de comptabi­
lité, des expéditions, de la douane, des 
litiges avec les particuliers. Eux aussi 
assurent dans une très large mesure le 
succès d’Amstrad.

L’Amstrad, ils connaissent

Un peu plus loin et légèrement isolé, le 
bureau du chef de produit, François 
Quentin. Si vous avez rencontré un pro­
blème technique avec votre CPC, vous 
avez certainement dialogué avec lui. Il 
connaît “sa” machine, n’essayez pas de 
lui faire la leçon, vous avez toutes les 
chances de vous casser les dents. 
Comme la plupart de membres d’Ams­
trad France, il passe son temps à régler 
les problèmes par téléphone, quelque­
fois avec des interlocuteurs à qui il faut 

expliquer en détail comment simplement 
charger une cassette avec un 464. Dur, 
dur !
Il est heureusement assisté par deux col­
laborateurs compétents et, eux aussi, 
d’une patience d’ange, Eric Zingraff et 
Hélène Dennery. C’est également cette 
équipe qui vérifie les manuels, les logi­
ciels, traduit les documentations.
Nous sommes partis discrètement sur la 
pointe des pieds pour laisser tout ce petit 
monde travailler, et continuer d’assurer 
le succès de notre micro préféré.

Ph. Lamigeon
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20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES - Tel. : (1) 328.22.06
OUVERT DU MARDI AU VENDREDI de 10 h 30 à 13 h et de 15 h à 19 h, LE SAMEDI de10 h 30 à 19 h

REVENDEUR OFFICIEL AMSTRAD FRANCE

AMSTRAD CPC 612

CPC 664
□ avec moniteur couleur........
□ avec moniteur monochrome

5290 F
3790 F

CPC 464
□ avec moniteur couleur........
□ avec moniteur monochrome

3990 F
2690 F

4
□ 1er lecteur de disquettes...
□ 2ème lecteur de disquettes.

2490 F
1990 F

GRAPHISCOP II

Conçue et fabriquée en France, la tablette gra­
phique à digitaliser "GRAPHISCOP II" vous per­
mettra de dessiner à la fois sur un papier et 
à l’écran en utilisant la résolution graphique 
maximale de votre micro-ordinateur. 
"GRAPHISCOP II" est livrée avec un boîtier 
interface connectable à votre micro, un manuel 
d'utilisation, un logiciel sur cassette ou disquette. 
La partie principale du Source est en Basic pour 
permettre à l'utilisateur d’a adjoindre de nouvelles

□ master file (français)..................
□ gestion familiale (CORE) ............
□ histo-quizz...................................
□ graphologie................................
□ le bagne de népharia..................
□ beach head (F) ............................
□ 1815...........................................
□ supercopy ...................................
□ gems of stradus + star avenger.
□ rallye II .......................................
□ 3D fight.......................................
□ mystère de kikekankoi ..............
□ planète base................................
□ j'apprends la conjugaison..........
□ détective (cluedo)........................
□ meurtre gde vitesse....................
□ force 4.........................................
□ night booster................................
□ roland in time..............................
□ zen ass. desass, (français) ........
□ cobre pinball................................
□ mission delta................................
□ le millionnaire..............................
□ micro-sapiens..............................
□ haunted edges (pacman)............
□ macadam bumper ......................
□ combat lynx.................................
□ D.A.0..............................................
□ gems of stradus..........................
□ M.A. base ...................................
□ the hobbit (avec livre fr.)............
□ starstrike.....................................
□ jump jet ......................................
□ knight lore...................................
□ othello .........................................
□ alien 8 .........................................
□ K7 réglage magnéto ..................
□ battle for midway (F) ..............
□ cub *bert.....................................

LOGICIELS CASSETTE
.............  290 F
............. 150 F
............120 F

..............120 F

..............140 F
....... 120 F

..............160 F

..............120 F

..............120 F

..............180 F

............. 140 F
............180 F
............160 F
............150 F

............ 95 F
............180 F

............. 120 F

............. 120 F

............. 95 F

.............  248 F

..............140 F

............. 120 F

............. 140 F

..............140 F

............. 95 F

............. 160 F
............120 F

............. 120 F
............ 95 F

............. 165 F
............ 220 F

............. 140 F

................N.C.

............. 135 F

............. 120 F

............. 135 F

............. 120 F

............. 130 F
............120 F

□ avec moniteur couleur 5990 F*
□ avec moniteur monochrome 4990 F*

*Sous réserve

□ daley decathlon ....
□ dark star ..................
□ star avenger..............
□ dum darach..............
□ sultan’s maze ..........
□ fighter pilot..............
□ harrier attack..........
□ heroes of karn ........
□ hunter killer ............
□ jet set willy..............
□ joyaux de babylone .
□ super chess..............
□ abien break in..........
□ manic miner ............
□ pyjamarama ............
□ rocky horror show ..
□ sorcery ......................
□ strip poker................
□ world cup football ..
□ super pipeline II ....
□ stress........................
□ atom smasher..........
□ world war 3..............
□ hunter killer ............
□ musicore ..................
□ gestion de stock ....
□ facturation................
□ salut l'artiste (D.A.O.)
□ ghostbuster..............
□ amsword (français! ■
□ devpac (ass. désass.)
□ mordon's quest........
□ CP graph ..................
□ american football ...
□ easy file (français) ..
□ easy calc (français) .
□ easy bank (français)
□ colorie ......................
□ amscalc....................

110 F 
100 F
95 F 

135 F

95 F 
110 F 
100 F 
100 F
95 F 

100 F 
100 F 
110 F

95 F 
100 F 
100 F 
125 F 
135 F 
140 F 
120 F 
115 F 
120 F

95 F
95 F
95 F 

195 F 
245 F 
245 F 
185 F 
140 F 
245 F 
290 F 
100 F 
150 F

95 F 

175 F 
175 F 
175 F

95 F 
245 F

□ imprimante AMSTRAD

□ Joystick AMSTRAD

Joystick TIRVITT
Le "MUST" en matière de joystick! 8 directions, 
contact par micro-contact, robuste, élégant, précis, 
il ne vous décevra pas, garanti 1 an, compatible 
standard ATARI et MSX
□ Joystick TIRVITT. 140 F

---------->
□ stylo optique..........

□ extension 64 K pour CPC 464 ou 664

NOUVEAU
290 F

995 F

Magnétophone
Ce magnétophone spécialement conçu pour les 
micro-ordinateurs vous évitera bien des soucis. 
Entrée DIN ou Jack. Niveau réglable. Témoin 
sonore et lumineux. Alimentation intégrée
□ magnétophone.......................................  495 F

□ cale (français)........
□ centre court tennis ..
□ pyjamarama ............
□ space walk..............
□ fighter pilot..............
□ super pipeline II ....
□ fantastic voyage ....

□ file (français).........
□ bank (français)....

□ électro freddy...........
O roland in time...........
□ roland on the sun...
□ amsgolf...................
□ hunchback .............
□ roland on the ropes..
□ roland in the caves..
□ harrier attack...........
□ roland goes digging.
□ code name mat.........
□ puncky .....................
□ master chess...........
□ spannerman............

LOGICIELS DISQUETTES
............... 345 F 

................155 F 

................. 155 F 

................. 160 F 

................. 185 F 

................. 160 F 

................. 160 F 

............... 345 F 

............... 345 F 

............ 149 F 

............ 149 F 

............. 149 F 

............. 149 F 

............ 149 F 

............ 149 F 

............ 149 F 

............ 149 F 

............. 149 F 

............. 149 F 

............ 149 F 

............ 149 F 

............. 149 F

345 F

149 F
149 F
149 F
345 F
345 F
345 F
345 F
580 F
580 F
245 F
580 F
288 F

Mannesmann MT IIIIL ntiimiiiiiwK|llW,1irr^ 

L'imprimante "top niveau” en informatiquefa- 
miliale 100 caractères par seconde. Papier 
normal ou informatique. Entraînement par 
friction ou traction. Si vous recherchez une 
qualité "courrier", la MT 80S vous donnera 
plus que des satisfactions tant pour le texte 
que pour le graphisme.
□ Mannesmann MT 80S

Cassettes vierges C20
□ les 5................. . .........
□ les 10.........................

Rallonge alimentation + vidéo
□ ne soyez plus collé à l'écran, rallonge

Rallonge alimentation + vidéo
□ ne soyez plus collé à l'écran, rallonge. 464
□ 664

130 F
180 F

□ housse pour moniteur + clavier......................175 F
(préciser couleur ou monoc.)

□ disquettes vierges 3” - unité

□ par 10.......................................
. 65 F

580 F

□ boîtier rangement disquettes. 255 F

□ le langage machine du CPC ....................
Q autoformation à l'assembleur (français) :

1 cassette + 1 livre.................................
□ graphismes et sons du CPC......................
□ les jeux d'aventure comment les progr. .
□ peeks et pokes du CPC..............................
□ DDI 1 FIRMWARE...................................
□ concise basic spécification......................

□ super-jeux Amstrad...............................
□ programmé en ass. sur Amstrad.............

□ AMSTRAD ouvre-toi...............................
□ programmes basic CPC 464...................
□ basic au bout des doigts.........................
□ trucs et astuces pour CPC 464...............

□ graph (français).........

□ snooker .......................
□ roland ahoy.................
□ hunter killer...............
□ entrepreneur (anglais).
□ decision maker.............
□ masterfile ...........
□ project planner.............
□ microscript .................
□ microspread ...............
□ DDI - firmware.............
□ micropen.....................
□ starwatcher.................

□ textomat: traitement de texte français compatible
toute imprimante ............................................. 450 F

□ datamat : gestion de fiehier (français jusqu'à 4000
fiches) ............................................................... 450 F

□ U-DOS : nombreuses fonctions supplémentaires et
fichiers en ACCES DIRECT (jusqu'à 7 fichiers en 

même temps), livré avec manuel.................... 380 F
□ facturation : saisie, édition factures, gestion stock, 

journal des ventes. Livré avec manuel .... 1150 F

LIVRES ET REVUES

...129 F □ firmware (routines rom) ..............
□ CP/M pas à pas............................
□ le système CP/M pour Z80 ........
□ amstrad, premiers programmes ..

□ 102 prog. pour AMSTRAD..........
□ AMSTRAD 56 programmes..........
□ jeux d'actions..................................
□ la bible du programmaeur du CPC
□ méthode pratique (P.S.I.) ............
□ AMSTRAD en famille ..................

REVUES
□ amstrad user - le numéro............
□ amstrad magazine - le numéro ...
□ CPC la revue utilisateurs amstrad

195 F
99 F

129 F
99 F

245 F
195 F

120 F
98 F

99 F
129 F
149 F
149 F

Possibilités de crédit partiel ou total

12F
18 F
18 F

□ Adaptateur péritel.

3950 F

Synthétiseur vocal AMSTRAD
Enfin votre AMSTRAD peut s'exprimer! Anglais d'ori­
gine il gardera son accent mais, grâce à un programme 
basic, vous dira "bonjour", "gagné" ou vous apprendra 
l’anglais ou l'allemand.
□ synthétiseur vocal. 495 F

Câble imprimante AMSTRAD
Vous permet de connecter votre AMSTRAD à n'im­
porte quelle imprimante au standard "centronic"
□ câble imprimante............................................. 150 F

Carte E/S
Vous permet de commander moteur, relais, lampe, 
sonnerie, projecteur
□ carte 8 E/S...........

Carte E/A AMSTRAD
Pour transformer votre AMSTRAD en centrale de me­
sures. Possibilité de brancher plusieurs cartes
□ carte 8 E/A.................................................... 395 F

395 F

COMMENT COMMANDER : Cocher le(s) article(s) désiré(s) ou faites-en une liste sur une feuille à part - Faites le total + frais de port (20 F pour achats inférieurs à 500 F, 40 F de 500 à 1000 F, 60 F pour achat supérieur à 1000 F).

NOM_____________________ PRÉNOM________________  ORDINATEUR □ CPC464 couleur □ CPC464 monochrome □ CPC664 couleur □ CPC664 monochrome

ADRESSE_________ __________________________________________________________  TÉL___________CODE POSTAL_________________ VILLE__________________
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Mode de paiement : □ chèque / □ mandat / □ contre-remboursement (prévoir 20 F de frais) - envoyer le tout à : ORDIVIDUEL, 20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES.



REFORTAGE

ERE informatique 
contamine le monde !

ERE informatique lance un nou­
veau jeu sur Amstrad : Contami­
nation. C’est en exclusivité pour 
notre magazine, que l’équipe 
conceptrice a dévoilé les secrets 
de son nouveau logiciel.

A l’origine le projet était totalement dif­
férent, car il ne s’agissait pas de conce­
voir un nouveau jeu mais un logiciel, 
commandé par la chaîne de télévision 
TF 1. Cette dernière avait effectivement 
demandée à ERE de concevoir un logi­
ciel graphique sur MO 5, représentant 
une mappemonde qui permettrait de 
suivre le vol de la navette spatiale amé­
ricaine, à bord de laquelle devait être 
embarqué le spacionaute français 
Patrick Baudry. Or, pour des raisons 
techniques, le vol fut annulé et reporté. 
De ce fait, tout le monde oublia le logi­
ciel, tant du côté du TF 1 que de ERE. 
Pourtant un jour, quelqu’un ressortit le 
projet. Que faire d’une belle carte en 
couleur ? Et pourquoi pas... On 
retrouve donc à la base du jeu toute 
l’équipe de ERE : Emmanuel Viau, 
Marc-André Rampon, Philippe Ulriche 
et Michel Rho.

Sauveur du monde

L’idée de départ, c’était bien entendu de 
conserver la carte. Il fallut donc travail­
ler autour de cette structure de base et 
développer une histoire prenante. En 
entrant des données sur la situation géo­
politique des pays, on pouvait grâce au 
curseur (en le positionnant quelque part 
sur la carte) obtenir le nom du pays, le 
nombre d’habitants etc. Le logiciel était 
intéressant, mais trop proche du style 
éducatif. Par contre, avec quelques 
notions de biologie molléculaire, vous 
pouvez fabriquer de jolies “bébètes” 
qui contaminent en quelques minutes un 
pays, voir un continent. Et avec cet élé­
ment supplémentaire, vous obtenez le 
thème d’un jeu passionnant.

Vous pourriez facilement dominer le 
monde si vous aviez ce pouvoir de con­
tamination. En fait, votre rôle est dif­
férent. Il vous faut sauver avec les 
moyens mis à votre disposition les pays 
touchés aléatoirement. Pour cela vous 
disposez d’une solution radicale : l’arme

nucléaire. A n’utiliser qu’en cas de 
désespoir total. Vous pouvez également 
brûler une zone dangereuse ou encore 
dresser un cordon sanitaire, pratique 
assez efficace mais à très court terme. 
La meilleure solution est de prélever un 
échantillon, d’en effectuer l’analyse au 
laboratoire central et d’essayer de trou­
ver l’antidote. Pour celà, vous pourrez 
visualiser le virus incriminé. Cela sem­
ble être la plus longue des possibilités 
mais c’est certainement la meilleure. 
Toutes les fonctions seront sélectionna- 
bles à partir d’icônes disposées au bas 
de l’écran.

Les réalisateurs du logiciel

Les dessins sont confiés à Michel Rho, 
ancien dessinateur-illustrateur pour la 
presse et la mode, graphiste chez ERE. 
C’est lui qui réalise les dessins de jaquet­
tes et les pages de présentations des logi­
ciels. La belle secrétaire d’Amélie 
Minuit ou le rocker de Macadam Bum- 
per sont deux exemples de ses travaux. 
Son travail terminé, il transmet ses 
épreuves, obtenues avec l’aide d’un logi­
ciel graphique, au programmeur qui 

I devra les insérer dans son programme.

Le programmeur de ce jeu c’est Jean- 
Pierre Le.Clezio. Analyste-program­
meur de métier, il passe ses loisirs à pro­
grammer. Mais oui ça existe ! La pro­
grammation est effectuée en assem­
bleur, le jeu est conçu en temps réel. De 
toute façon, nous avons affaire à un 
spécialiste. Lui-même créateur de jeux, 
il vient de transposer “Mission Delta” 
sur Amstrad.

Pour finir, il fallait un peu de mùsique. 
On fit appel à Charles Callet, musicien 
de son état. Célèbre parce qu’il est 
l’auteur d’une chanson, interprétée par 
Eve Brenner, et dont le succès fut mon­
dial. Il vient de terminer le dernier trente 
centimètres de Gérard Lenorman. Pos- 
sésseur d’un Amstrad, il a créé un logi­
ciel musical, qui sera édité par ERE. La 
musique qu’il a conçue pour “Conta­
mination” est adaptée à la situation, 
tantôt gaie, tantôt franchement lugubre. 
A la fois un fantastique jeu qui vous 
entraîne dans une aventure palpitante, 
et un bon moyen d’apprendre des tas de 
choses sur les pays, “Contamination” 
devrait au moins plaire à beaucoup 
sinon devenir un “best”.

Philippe Lamigeon
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LIBRE

EXPRESSION

Nous ouvrons la rubrique "libre expression" à la société Amstrad France. 
Celle-ci pourra intervenir régulièrement dans nos colonnes, pour s'exprimer 
sur un point précis concernant ses micros-ordinateurs, ou pour développer 
un thème libre. Pour inaugurer cette rubrique, Amsoft nous donne des pré­
cisions sur la compatibilité entre CPC 464 et CPC 664.

Le SS4 ¡^compatible I?
Nombreux d’entre vous ayant acquis 
un 664 se sont trouvés confrontés 
aux problèmes relatifs au charge­
ment de certaines cassettes de jeux. 
On achète un jeu chez son reven­
deur, on jubile déjà rien qu’à l’idée 
de faire sauter le Hl SCORE, on 
charge et c’est le plantage ou les 
messages d’erreur ou encore un logi­
ciel inopérant : bref impossible de 
jouer avec les cassettes en ques­
tion : toutes les ruses restent vaines. 
Où .est la comptabilité ascendante 
dont nous parlait AMSTRAD ? Pour­
quoi ces logiciels ne passent pas ? Y- 
a-t-il une solution à ces problèmes ?

Les trois cas principalement constatés 
lors d’un problème de chargement d’une 
cassette sur CPC 664 sont les suivants:
- Après quelques minutes la machine 
tout à coup subit un reset général et 
vous envoie son message d’invite.
- Le programme se charge sans pro­
blème mais il est impossible d’aller plus 
loin que la première page du jeu qui 
vous convie de façon insistante à 
appuyer sur une touche pour commen­
cer à jouer.
- Enfin dernier cas typique, un Memory 
full in XXX sournois vient interrompre 
le chargement du programme et vous 

ramène à la réalité d’une mémoire 
(semble-t-il) trop exigûe !

Les machines sont pourtant bel et bien 
compatibles et il ne faut s’en prendre 
qu’au soft. La cause des deux premiers 
cas d’incompatilité est la suivante : les 
développeurs de ces logiciels utilisent un 
adressage direct en ROM sans utiliser les 
routines copiées en RAM. L’adressage 
des routines en RAM est bien le même 
sur le 464 et sur le 664, ce qui les rend 
compatibles mais l’identicité de la ROM 
n’est pas une obligation de compatibi­
lité (ce qui vous permet d’avoir un 
système dit d’architecture ouverte). 
Ainsi un adressage direct en ROM pro­
voque parfois sur le 664 des effets par­
ticuliers, certaines maisons de soft n’ont 
pas respecté ou tenu compte de cette 
éventualité à l’époque où le 664 n’était 
pas encore annoncé. A 99,9 % les logi­
ciels Amsoft n’occasionnent pas ces 
deux types de plantage, la raison étant 
bien évidemment le respect de la règle 
de l’adressage en RAM pour toute pro­
duction. A l’heure actuelle rien n’est 
possible pour passer ses programmes sur 
CPC 664 sans modification du logiciel 
lui-même (ce qui ne peut être fait que 
par les concepteurs).
Mais reste le dernier cas : “Memory full 
in XXX”. Vous vous en doutez tous il

190 MEMORY &7FFF

200 entry =£8000

210 sum =0

220 FOR addr=0 to &3E

230 READ byte$

240 POKE éntry+addr, VAL("&"+byte$)

250 sum=sum+VAL("&"+byte$)

260 NEXT addr

270 IF sumO 6058 THEN PRINT "Data error":

280 CALL entry

290 NEW

300 PRINT HEX$(sum)

310 DATA cd,c8,be,7a,b3,20,05,06,00,11,0

6 , cO,ed,5 3,3 c,80

320 DATA ed, 43,3e,8O,21,lc,8O,Oe,fc,cd,l

6,bd,2a,3c,80

330 DATA ed,4b,3e,80,48,3e,c9,32,cb,be,2 

2,39,80,79,32,3b,80

340 DATA 11,40,00,21,ff,ab,df,39,80,00,0

0,00,00,00,00,00  

s’agit de la place mémoire prise par les 
routines d’exploitation du lecteur de dis­
quettes qui abaisse le haut de la 
mémoire de 1284 octets. Autant il est 
simple sur un 464 de débrancher le con­
trôleur, autant la même opération est 
pour ainsi dire impossible sur un CPC 
664. La routine ci-dessous est en fait 
l’interrupteur qui va vous permettre de 
transformer votre CPC 664 en un 464 
en “déconnectant” le lecteur de dis­
quette et de retrouver vos chers 43533 
octets de mémoire. N’oubliez pas de 
sauver votre listing avant de l’exécuter : 
il s’agit de code machine ! Une. fois le 
programme éxécuté, chargez sans pro­
blème tous les logiciels qui vous 
envoyaient le message de saturation.
Notez que certaines maisons de soft ont 
déjà une version pour les 664 des logi­
ciels dont il est question. D’autre part 
cet état de fait ne devrait avoir qu’un 
temps puisque déjà les nouveaux logi­
ciels sortis depuis deux mois sont par­
faitement compatibles.

Amsoft

Envoyez-nous vos P.A. gratuites rédigées très 
lisiblement à : Amstrad Magazine, 55, av. Jean 
Jaurès, 75019 Paris.

Suite achat groupé CPC 464/664, conditions très 
intéressantes (prix et garantie).
M. Bichaud, 20, rue Louis David, 93170 Bagno- 
let. Tél. 361.18.59, après 19 h.

Vds TI 99 4/A Péritel + joystick, câble magn., 
Basic, étend., Ext. 32 Ko, mini mém. + modu­
les : foot, échecs, vidéogames 1, adventure (avec 
3 K7) + K7 hebdogiciels n 1 à 4 + 15 progs, 7 
revues et livres + 35 num. Hebdogiciels. Le tout 
4.500 F.

Lamcelot, 3, rue des Juifs, 18000 Bourges. Tél. 
(48) 24.03.50 après 20 h.

Echange programmes CPC 464.
Frédéric Belfis, 10, av. Courbe, 06600 Antibes. 
Tél. (93) 33.60.16.

Vds progs initiation au Basic Amstrad, Easi- 
Amsalc, budget familial (Sprites), Amcalc (SDI) 
Ambase (SDI). Progs éduc. : lettres magiques, 
ardoise magique, l’Horloger un, Electro Freddy. 
Progs jeux : Harrier attack, Sultan’s maze, Oh 
mumm.
Rech, tout logiciel de gestion préf. sur disq. et con­
tact avec possesseur de lect. disq.
Dominique Blandin, 6, place du Pre Botin, 4 636, 
Chambpanoist, 77160 Provins. Tél. 067.60.19.

Echange progs sur 664 (liste importante) de préf. 
en lang. mach. Recherche astuces.
T. Sitruk, 37, rue Faidherbe, 75011 Paris. Tél. 
371.58.15.

Vds TO7, 3 cartouches (Basic, Pictor, Trap), 
interf. jeu/son + manettes + surprises. Jamais 
servi. 2.000 F.
Mini chaîne hi-fi (tuner, platine disq., K7, ampli). 
T.B.E. Val. 1.600 F, vendu 800 F.
Tel. (68) 42.06.10.

Cherche pour 464/664 progs et interfaces pour 
décodage Morse-RÎT Y. Echange également jeux 
et utilitaires. ‘
J. Parsi, 28, rue Taine, 75012 Paris. Tél. 341.03.37 
après 20 h.

Vds Amstrad CPC 464, moniteur couleur, sous 
garantie + logiciels, jeux, livres. 3.800R 1/ 
Tél. 851.92.86 après 17 h 30.

Vds Yeno SC 3000 (déc. 84) avec Péritel + K7 
jeux + 120 progs + livres div. état neuf. Val. 
4.000 F cédé 2.000 F.
J. Macri, 2, bd J. Rostand, 13920 St-Mitre les 
Remparts. Tél. (42) 80.95.89, le soir. : Y
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Bien des possesseurs d’ordinateurs ont 
lu ou entendu ce slogan, qui fut parfois 
un élément déterminant dans leur déci­
sion d’acquérir une machine. Après 
avoir assimilé les notions de base, ils 
déchantèrent rapidement devant la com­
plexité du problème. Ils se firent une rai­
son bien amère, si l’on pense que cer­
tains d’entre eux ont dépensé des for­
tunes en matériels : programmer c’est 
très difficile !

Réaliser un programme de dix lignes, 
avec trois instructions de Basic, est à la 
portée d’un enfant de dix ans. Oui, mais 
le même programme peut s’éxécuter, 
parfois avec deux instructions en qua­
tre lignes. Certains programmeurs ama­
teurs s’attaquent dès leurs débuts à des 
problèmes très complexes, tel que des 
programmes de comptabilités, de jeux, 
aux algorithmes compliqués, qui ne 
tourneront avec un peu de chance, 
qu’après de nombreux mois d’efforts. 
Il est vrai qu’il faut un minimun de con-

Introduction 
â Id 

PROGRAMMATION 
POUR BIEN DEBUTER

La programmation nécessite l'approche logique d'un problème de 
façon à le rendre, grâce à un langage reconnu par l’ordinateur, exé­
cutable. Cette logique de programmation est très éloignée du com­
portement naturel humain, qui ne se pose que trop rarement des ques­
tions sur ses agissements. Trop peu de programmeurs utilisent une 
méthode pour travailler. Il faut avouer que la plupart des livres trai­
tant du sujet sont d’un abord difficile pour qui n’est pas mathémati­
cien. L’initiation que vous proposons ici ne vous transformera pas en 
programmeur professionnel, mais vous permettra certainement de réa­
liser des programmes avec une meilleure démarche d’esprit, et vous 
donnera peut-être envie d’approfondir le sujet avec des ouvrages 

spécialisés.

culièrement intéressant qu’ils en fassent 
la démonstration. Car, même si un 
robot peut aujourd’hui jouer une par­
tition musicale, il fut à l’origine pro­
grammé par un homme.

Il est possible de stocker sur une surface, 
qui se réduit de jour en jour, le contenu 
d’une encyclopédie. Mais qui affirmera 
connaître le fonctionnement du cerveau 
humain et le volume d’information con­
servé par celui-ci, éléments essentiels 
pour l’élaboration de machines dites 
intelligentes ? Ces dernières existent, 
mais leurs possibilités sont très réduites. 
Les tâches qu’elles sont capable d’exé­
cuter se limitent à des travaux indus­
triels, à la restitution d’informations 
traitées ou non, à l’assistance ou à 
l’enseignement de techniques de poin­
tes. Elles ne sont en aucun cas capables 
de raisonnement naturel.

Il faut donc indiquer dans quel ordre les 
tâches doivent être exécutées, et quelles 
données utiliser. Ignorer l’intelligence 
artificielle semble être un comportement 
illogique pour un informaticien. Mais 
sachez que deux machines ne se feront 
jamais la guerre, sauf si l’homme les

La programmation, 
c’est facile!

naissances pour programmer. Mais plus 
encore que la connaissance profonde 
d’un langage, il faut posséder avant tout 
une “logique d’esprit”, c’est-à-dire une 
méthodologie, un savoir faire. Il n’est 
pas nécessaire d’être logique pour se 
mettre à programmer, mais pour réus­
sir un programme il faut le devenir.

Pourquoi faut-il 
programmer un ordinateur?

La réponse est simple : parce qu’il s’agit 
d’une machine et qu’il est donc obliga­
toire de guider son travail. Essayez 
même s’il s’agit du modèle le plus 
sophistiqué, de faire travailler votre 
aspirateur en lui indiquant simplement, 
et oralement les pièces de votre appar­
tement, qu’il doit nettoyer. Quel résul­
tat obtiendrez-vous ? Aucun ! Tout 
simplement parce que vous ne pouvez 
pas demander à une machine d’exécu­
ter un travail qu’elle ne peut pas exécu­
ter seule. D’après d’éminents “spécia­
listes”, l’ordinateur serait une machine 
intelligente. Il s’avérerait comme parti-
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programme à cet effet.

Connaître sa machine

Avant même d’entreprendre la réalisa­
tion d’un projet de programme, il faut 
connaître réellement les possibilités de 
son micro-ordinateur. Il sera particuliè­
rement difficile de réaliser un logiciel 
qui fait appel constamment à des 
fichiers extérieurs, si l’ordinateur n’est 
pas équipé d’une unité de disquettes.

Par exemple, supposons que dans un 
programme on fasse appel à des infor­
mations se trouvant stockées dans un 
fichier clients, et qu’elles doivent être 
utilisées avec celles du fichier comman­
des. Les nombreuses manipulations qui 
se dérouleront pendant le traitement 
rendront concrètement le logiciel inuti­
lisable. Il faudra charger la cassette 
fichier clients, lire le premier nom, char­
ger la cassette fichier commandes, repé­
rer le compte correspondant au client, 
éxécuter le traitement, sauvegarder 
enfin sur une cassette l’information 
ainsi traitée. Il n’est bien sûr aucune­
ment interdit de travailler dans ces con­
ditions, mais il sera probablement plus 
rapide de traiter ce type d’application 
avec des procédés classiques et manuels. 

Par contre, l’unité de disquettes se jus­
tifie particulièrement dans des cas 
comme celui-ci. L’accès quasi-instan­
tané qu’offre la disquette, permettra de 
travailler constamment sur des fichiers 
en entrée-sortie. Il ne faut pas non plus 
confondre les capacités de son micro­
ordinateur avec celles qu’offrent les 
systèmes de catégorie professionnelle. Il 
est, comme vous pouvez le constater, 
particulièrement important de bien con­
naître sa machine avant d’entreprendre 
la réalisation d’applications qui, si elles 
apparaissent trop complexes par rap­
port à la configuration disponible, ne 
tourneront jamais ou alors avec d’énor­
mes complications.

Savoir ce que Ton veut faire

Avant de commencer à programmer, il 
est souhaitable de savoir ce que l’on 
veut réaliser comme programme. Par­
tir sur une idée et commencer sans plan 
de travail à entrer des instructions ne 
sert à rien. On peut être certain de 
s’engager sur la voie de l’échec avec ce 
type de démarche. L’utilisateur d’un 

micro-ordinateur n’a souvent de l’infor­
matique qu’une vague idée. Il ne sou­
haite pas apprendre, il ne veut qu’utili­
ser et cela le plus rapidement possible. 

Pourtant, avant d’acheter une nouvelle 
voiture on regarde les nouveaux modè­
les proposés par les constructeurs, on 
calcule la valeur du crédit, le prix des 
options et des accessoires. On établit 
une liste des voitures qui semblent cor­
respondre à nos besoins et à nos 
moyens, puis on rend visite aux distri­
buteurs. Si l’on est satisfait d’un modèle 
et que l’achat est effectué, c’est parce 
que dès le départ on connaissait son 
sujet. La réalisation d’un programme 
demande d’effectuer la même démarche 
d’esprit, c’est-à-dire de bien connaître 
le sujet à traiter. Une personne qui maî­
trise parfaitement un domaine, ne 
recontrera généralement pas de grandes 
difficultés.

Mais par contre, si l’on envisage de réa­
liser un simulateur de vol d’avion sans 
connaître simplement les instruments et 
leurs utilisations, il est fort probable 
d’aboutir sur un échec. Malgré tout, en 
utilisant à bon escient toute la documen­
tation concernant ce sujet, et avec l’aide 
d’un pilote d’avion, il est possible 
d’obtenir des résultats très spectaculai­
res. On peut normalement tout pro­
grammer, en connaissant au moins ses 
limites sur le problème posé. La docu­
mentation est une chose primordiale, 
car elle permettra de contrôler ses con­
naissances et d’établir un plan de travail 
détaillé, avec pour principale qualité de 
vérifier que l’entreprise n’est pas trop 
grosse. On peut nommer cette partie; 
Analyse de base.

La programmation

La programmation consiste à décrire 
très précisément chacune des tâches que 
l’ordinateur devra éxécuter pour four­
nir un résultat, ceci avec l’aide d’un lan­
gage de programmation. Par exemple, 
on doit indiquer clairement la forme des 
enregistrements d’un fichier : Nom, 
Prénom, Numéro de Téléphone, Adres­
se. De plus, le programme, devra con­
naître la provenance des informations : 
est-ce l’utilisateur qui les fournira à par­
tir du clavier, devra-t-il aller les chercher 
sur un fichier cassette ? Leurs destina­
tions également : où ranger l’informa­
tion traitée ? Si une tâche est oubliée, 
ou mal expliquée, le programme se 
“plantera”. Toutes les phases du trai­
tement devront être abordées avec le 

même raisonnement ; détailler à 
l’extrême chaque tâche, de façon à assu­
rer au logiciel des chances de “tourner” 
rapidement, et d’éviter ainsi à peiner 
longtemps pour des résultats médiocres, 
pour être dégoûté rapidement de la pro­
grammation.

Structurer le programme

Pour qu'un programme soit à la fois 
court et performant, il vaut mieux 
l’optimiser au maximum Pour cela il 
faut lui donner une structure logique. 
Plus explicitement, si dans un pro­
gramme nous devons transférer certai­
nes informations afin qu’elles puissent 
être traitées ensemble, il est souhaitable 
de regrouper les opérations de transfert, 
dans la mesure du possible, afin que ce 
transfert s’effectue en une seule 
opération.

Reprenons l’exemple précédent: nous 
devons traiter les données contenues 
dans le fichier “Adresses”, il est préfé­
rable de charger en une unique opéra­
tion le nom, le prénom, le numéro de 
téléphone, l’adresse que d’avoir à appe­
ler chaque information séparément. Il 
sera également plus facile de repérer ses 
erreurs de programmation et donc de 
dépanner un programme structuré, 
qu’une suite illogique et anarchique 
d’instructions. Enfin le programme sera 
plus court, donc un gain important de 
place en mémoire.

La constitution du dossier

Après avoir réuni une documentation 
sur le sujet, que l’on souhaite program­
mer, il est particulièrement intéressant 
de se constituer un dossier de program­
mation. Nous allons donc examiner le 
contenu de ce dossier, qui sera très utile 
si l’on veut actualiser son programme, 
le modifier ou encore l’adapter pour une 
autre machine.

L’organigramme

Souvent négligé, voir inconnu de beau­
coup de programmeurs, l’organi­
gramme est pourtant un document bien 
utile, qui peut rendre de nombreux ser­
vices. Il facilite notamment les vérifica­
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tions pour contrôler le fonctionnement 
d’un projet de programme. A la base de 
l’organigramme, il y a un algorithme. 
Une série d’opérations ou de calculs réa­
lisés selon un procédé précis et uniforme 
afin d’obtenir la solution d’un problème 
donné, est un algorithme.

Exemple: un commerçant doit calculer 
le prix TTC d’un produit. L’algorithme, 
qui permet d’obtenir ce prix se décom­
pose en une suite d’opérations qui don­
neront le résultat attendu:

PHT * taux TVA
PTTC = -------------------------

100
1. donner le prix hors taxe du produit.
2. multiplier le prix hors taxe par le taux 
de TVA
3. diviser par 100 le résultat, donnant 
la valeur de la TVA.
4. additionner le PHT avec la TVA.
5. Afficher le prix TTC.
L’organigramme qui correspondant à 
cet exemple sera:

L’organigramme est donc la représen­
tation shématique d’un algorithme. Un 
organigramme utilise des figures géomé­
triques pour indiquer le travail à 
réaliser.

Le rectangle contient une opération de 
traitement, ou le report à un traitement.

• Les tests sont représentés par:

Lorsque l’organigramme est trop 
chargé, on utilise les cercles comme con­
necteurs, pour le renvoi à certains points 
du shéma.

Le parallélogramme indique les 
entrées/sorties, lecture et écriture.

Le début et la fin du traitement sont pré­
cisés par:

Le triangle est utilisé pour une intérrup- 
tion dans le traitement, et spécifié par 
E.O.J. (End Of Job).

Les segments de droites avec, ou sans, 
flèches représentent le cheminement de 
l’organigramme.

Voici un autre exemple d’utilisation 
d’un organigramme: le programme shé- 
matise ici, affiche 100 fois sur l’écran 
le mot “Introduction”.
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Inventer son langage

Comme vous pouvez facilement le cons­
tater, l’organigramme permet de repré­
senter shématiquement le cheminement 
du programme, mais il ne détaille pas 
encore suffisamment les opérations. Il 
est pratique de le compléter par une des­
cription méticuleuse du programme, en 
s’aidant d’un pseudo-langage. Dans la 
pratique, il est possible d’utiliser soit les 
deux “outils”, soit l’un d’entre eux.

Reprenons l’exemple précédent. Il fal­
lait afficher 100 fois le mot “Introduc­
tion” sur l’écran, grâce à l’utilisation 
d’une boucle. Ecrit en pseudo-langage 
le détail donnerait:
Mettre 1 dans I
Ecrire “Introduction”
Si I est plus petit que 100 alors 1 = 1+1, 
sinon arrêter le traitement.
Aller à 10

Il est donc ensuite très aisé d’écrire le 
petit programme qui correspond à cette 
description.

10 FOR 1= 1 TO 100
20 PRINT “Introduction”
30 NEXT I
Créer un pseudo-langage (ou pseudo­
code), ne demande que l’emploi de 
mots-codes facilement assimilables par 
toutes les personnes qui seront amenées 
à l’utiliser. L’échange de programmes 
écrits en pseudo-langage ne pose, en 
principe aucun problème. De plus, ils 
offrent l’avantage de déerire un travail 
à éxécuter, mais sans tenir compte du 
langage employé. Concrètement, un 
programmeur qui utilise le Basic peut 
transmettre à un ami son dossier qui lui, 
programmera en Pascal. Outre les faci­
lités d’échanges, la maintenance du pro­
gramme est abordable après plusieurs 
mois de fonctionnement

Les mots-clés 
d'un pseudo-langage

Il est plus simple d’utiliser la langue 
française pour “fabriquer” son lan­
gage. Nous vous présenterons quelques 
mots, mais libre à vous de le réaliser en 
Anglais, en signes mathématiques ou en 
Serbo-Croate. Attention toutefois si 
vous envisagez de travailler en groupe, 
il faudra ensuite que les autres vous 
comprennent.
Le verbe METTRE ou la flèche -+ 
affecteront une valeur dans un registre 
ou une zone réservée.
METTRE 1 dans A (A<-1).
Avec AFFICHER OU ECRIRE, on 
obtiendra soit la visualisation d’un 
résultat soit son impression : 
ECRIRE solde compte
Les conditions sont représentables par 
SL. ALORS.. SINON.
SI deux rouge ALORS gagné SINON 
perdu
Pour indiquer un branchement on peut 
utiliser ALLER
ALLER calcule des racines
La répétition se formulera TANT QUE 
ou REVENIR.
TANT QUE boule blanche ALLER 
choix
REVENIR choix si boule blanche 
On conservera le OU et le ET logique. 
Si a OU b sont égal à 100 ALLER 
lecture

Les instructions de sauvegarde, de char­
gement, d’ouverture et de fermeture de 
programmes et de fichiers seront très 
simples, comme : SAUVE, CHARGE, 
OUVRE, FERME.
SAUVE programme

OUVRE compte
La lecture est exprimée par LIT 
LIT fichier adresses.

Un debogger manuel

On pourrait donner en détail, et mieux 
que cela, une suite de mots codes. Mais 
comme nous l’avons déjà dit précédem­
ment, chacun invente son propre lan­
gage comme il le souhaite. Avec ces 
quelques mots et un organigramme, on 
peut écrire des programmes très compli­
qués avec une possibilité de contrôle des 
erreurs, de logiques ou d’écritures très 
importantes. En effet, l’utilisation de 
ces outils d’aide à la programmation, 
permettent de “faire tourner” le pro­
gramme à la main.

Cette vérification est très simple, 
puisqu’il suffit d’une feuille de papier 
et d’un crayon. On dessine très fidèle­
ment la forme des enregistrements uti­
lisés, le nom des registres, puis on “des­
cend” le programme en notant très scru­
puleusement tous les transferts, les 
résultats des calculs et ce qui s’imprime 
ou s’affiche à î’écran. Ce travail est 
long, mais garantit en principe le bon 
fonctionnement du programme, grâce à 
la découverte des erreurs qui ont pu être 
“programmées” en pseudo-langage.

Un exemple simple

Pour mieux comprendre, nous allons 
voir ensemble la programmation d”un 
algorithme simple en pseudo-langage, 
après avoir été représenté par un 
organigramme.
Beaucoup d’entre nous utilisent chaque 
matin une voiture pour se rendre sur 
leurs lieux de travail. En quittant son 
domicile, est-on vraiment sûr de retrou­
ver sa voiture, d’avoir ses clefs dans la 
poche, de pouvoir ouvrir la portière et 
de démarrer ? L’organigramme repré­
sente toutes ces opérations avec les con­
trôles adéquats. Si cet exemple semble 
bête, il symbolise pourtant, très super­
ficiellement, il est vrai, un travail que 
nous effectuons chaque jour sans 
réfléchir.

Pourtant nous, agissons logiquement en 
effectuant les opérations dans un ordre 
parfait. Impossible de s’installer dans la 
voiture si la porte n’a pas été ouverte. 
Avec l’aide de l’organigramme (voir
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fig. 3) on peut écrire en pseudo-langage 
le programme.
“aig” est un aiguillage pour le saut d’un 
test après premier passage.
“i” et “j” sont des compteurs évitant 
le bouclage lors de la rencontre d’un 
problème.
En quittant la maison, on considère que 
la voiture se trouve soit sur la gauche, ( 
soit sur la droite.

DEBUT programme exemple 
METTRE O dans aig,i,j 
maison
FAIRE quitter maison
SI voiture à gauche OU à droite ALORS 
ALLER test clés SINON voiture dispa­
rue EOJ
Test clés
Si clés ALORS ALLER ouverture 
SINON ALLER maison 
ouverture
OUVRIR porte
SI porte ouverte ALORS ALLER 
contact
SINON ALLER bonne clé
contact
FAIRE mettre contact
SI moteur tourne pas ALORS AJOU- 
•TER 1 dans j
SI j pas plus grand que 10 ALORS 
ALLER contact.
SINON ALLER mécanicien 
AFFICHER “bon voyage’’ 
FIN programme exemple 
Bonne clé
SI aig différent O ALORS ALLER plus 
SINON
SI bonne clé ALORS METTRE 1 dans 
aig
SINON
SI clé absente ALORS ALLER maison 
SINON METTRE 1 dans aig 
plus
AJOUTER 1 dans i
SI i pas plus grand que 10 ALORS 
ALLER ouverture
(on peut aussi utiliser : TANT QUE i 
pas plus que 10 ALLER ouverture) 
mécanicien
FAIRE appeler mécanicien EOJ.

Le traitement des erreurs
i

Durant la saisie d’un programme il 
arrive de frapper des mauvais caractè­
res, qui vont générer des erreurs lorsque 
l’on lancera le programme. Ces fautes 
de frappes sont facilement décelables et 
donc corrigeables. Après cette première 
correction, il arrive que des erreurs dans 
l’éxécution du programme se produi­
sent. Elles peuvent avoir pour origine un 

algorithme déffectueux, ou une erreur 
dans la conception du programme dès 
l’analyse.
Pour ces deux cas la programmation 
structurée facilite grandement la recher­
che des erreurs. De plus si l’on dispose 
d’un dossier de programmation bien 
documenté, le problème est encore 
moins délicat. Il suffit de reprendre les 
algorithmes utilisés, ou de vérifier les 
zones que l’on a réservées pour traiter 
les données. Par contre, un programme 
peut parfaitement tourner avec un “jeu 
d’essai” et se planter un jour sur un cas, 
que le programmeur n’aura pas prévu 
au moment de l’analyse.

La maintenance 
des programmes

Il est quelquefois nécessaire d’actuali­
ser ou de modifier un programme pour 
diverses raisons. C’est souvent le cas des 
programmes de gestion dont la mainte­
nance doit être assurée régulièrement, 
parce que tel taux de remise a changé 
ou que la TVA passe à 33,33% pour tel 
produit. Il arrive que par manque de 
documentation, et après plusieurs mois, 
on soit incapable d’intervenir pour 
modifier le logiciel. C’est notamment le 
cas pour des programmes écrits en 
assembleur, dans lequel le programmeur 
n’a pas jugé bon d’insérer le moindre 
commentaire.

Si un dossier de programmation n’a pas 
été constitué, on peut commencer à réé­
crire le programme en entier. La moin­
dre des précautions est de garder une 
trace de ce que l’on a réalisé pour soi- 
même ou pour les autres. D’où l’impor­
tance de faire une analyse détaillée, 
inclure un organigramme ou une pro­
grammation en pseudo-langage (ou les 
deux) et le listing de la dernière version 
du programme. Avec ces deux docu­
ments, on est en mesure d’assurer la 
maintenance de ses créations.

N'oubliez pas l’utilisateur

Enfin, il reste une personne que l’on 
néglige totalement dans le mode de la 
programmation, c’est l’utilisation. Con­
sommateur de nos réalisations, il doit 
se débrouiller pour comprendre le fonc­
tionnement d’un logiciel, faute de docu­
mentation. Fournir une feuille de papier 
avec quelques mots incompréhensibles 
pour un profane, c’est condamner son 

travail au plus doux des anonymats.' 
D’aucuns se plaignent de cette situation 
surtout dans les milieux professionnels. 
Est-il profitable de posséder le meilleur 
logiciel de comptabilité, accompagné 
d’une documentation fantôme, que 
d’un produit moyen mais avec un 
manuel d’utilisateur digne de ce nom ?

Michel Merlet 
Eric Charton

Vous 
désirez aller 

plus loin?
Pour cela, il existe un grand nom­
bre de livres traitant de la logique 
de programmation. Nous vous 
proposons une liste, très som­
maire, d’ouvrages spécialisés qui 
vous permettront d’approfondir 
le sujet.

Cedic :
□ L’algorithmique, de la pratique à 
la théorie, J. Vicard, G. Chaty. 
150 F.
□ Premières leçons de programma­
tion. J. Arsac. 100 F.

£yrolles ;
□ Initiation à la programmation. C. 
Delannoy. 90 F.
□ Eléments de programmation. J. 
Smith. 155 F.
□ Programmation avancée. J.C. 
Broussard, R. Mahl. 120 F.

Hachette :
□ Savoir programmer. J. Inglis. 
120 F.

Mc G raw Hill t
□ Logique de programmation. J. 
Tramblay, R.B. Bunt, P.G. Soren­
son.

PSI t
□ Comment programmer. J.C. Bar- 
bance. 105 F.
□ Méthodes de réalisation des pro­
grammes. M. Benelfoul. 85 F.
□ La programmation inventive. X. 
de la Tullaye. 100 F.
□ Technique de programmation des 
jeux. X. Levy. 120 F.
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EXPLICATIONS:
DEBUT :
• Initialisation des variables de l’écran et du tableau.

AFFICHAGES :
• Affichage de l’écran et initialisation des variables de posi­
tion des différents objets (x et y pour le petit personnage ainsi 
que v et w pour le monstre).

AFFICHAGE ET ANIMATION
DES PERSONNAGES :
• En premier lieu test de position afin de réaliser une pour­
suite. Les variables du monstre sont incrémentées ou décré­
mentées en fonction de la position du petit bonhomme.

TEST CLAVIER :
• Le test est de la forme : si action alors vérifier s’il n’y a 
pas d’obstacle à la position d’arrivée oui, alors saut vers b 
non, actualiser x et y.

TESTS DE COLLISION :
• Ce test est de la forme si x = y , alors véifier que y = w 
et si y = w alors fin du jeu et retour à d.

TESTS DE FIN DE TABLEAUX
• Si quatre objets sont pris alors le tableau est fini, retour à c.

FIN DE LA BOUCLE :
• Retour au début, c’est-à-dire vers l’affichage des person­
nages à animer (l’affichage est réactualisé en fonction des 
variables).

1 REM listing amstrad
10 —..................................
20 I
30
40 I
50
60
70
SO
90
100
110
120
EAD
130
T CHR$(230)
140
150
160
170
180
190
200
210
220
x,y+l)=4 THEN 290¡ELSE
¡A=50¡C=C+1
230 IF INKEY(0)=0 THEN
x,y+l)=4 THEN 300¡ELSE
¡A=50:C—C+l
240 IF INKEY<8)=0 THEN
-1,y)=4 THEN 300¡ELSE IF b(x-l,y)=2 THEN b(x-l,y)=0i
A=50:C=C+1
250 IF INKEY(l)=0 THEN IF b<x+‘l,y)=0 THEN LOCATE x,y ¡PRINT 
+l,y)=4 THEN 300¡ELSE IF b(x+l,y)=2 THEN B(x + l,y)=^ 
A=50 : C=C+ 1
260
270
230
290
300
=1 TO 2000¡NEXT

1DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
CLEAR¡MODE 0¡ RESTORE¡DIM b(17,11)¡FOR y =1 TO 11¡FOR x=l TO 17¡LOCATE x,>^R

1 a^(x,y)=a
IF a=l THEN PRINT CHR$(206)¡ELSE IF a=0 THEN PRINT " "¡ELSE IF a=2 THEN PRIN

1
1
1
1
1
1
1
1
1

,1 ,1,1 ,1 ,1 ,1 ,1,1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1

NEXT x ¡NEXT y
x=9:y=4¡v=8¡ w= 1 0
LOCATE x,y;PRINT CHR$(249)¡LOCATE V,UhPRINT CHRSC225) ¡B(V,W)=4 
U=U+1:IF U=2 THEN U=0tELSE GOTO 220
IF
IF
IF
IF
IF

X>V
X<L>
Y<N
Y>W
INKEY(2)=0 THEN

THEN 
THEN 
THEN 
THEN

IF 
IF 
IF 
IF

THEN 
THEN 
THEN 
THEN

B<V+1,W)=0
BCV-l,W)=0
B(V,W-1)=0
B<U,W+1)=0

IF b(x,y+l)=0
IF b(x,y+l)=2

GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB

THEN
THEN

IF b(x,y-l)=0 
IF b(x,y-l)=2

IF b(x-l,y)=0

290¡V=V+1
290¡U=V-1
290¡W=W-1
290¡W=W+1

LOCATE x,y¡PRINT 
b< x,y+1)=0

THEN
THEN

THEN

11

LOCATE x,y¡PRINT 
b(x,y-1)=0

LOCATE x,y;PRINT

II

II

II

II

II

II

;y=y-l ■.ELSE IF b<

¡ELSE

¡ELSE

IF C=4 THEN RUN
IF B(X,Y)=4 THEN 300
GOTO 160
LOCATE V, Uh PRINT " "¡B<V,W)=0¡RETURN
FOR X=100 TO 200 ¡SOUND l,X,2iS0UND 2,X,2¡NEXT¡LOCATE 5,251 PRINT"PERDU"

RUN

IF b(x

IF b(x

¡FOR X
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LISTING

Garfunkel
Le premier programme est simplement un programme 
de présentation pendant le chargement du programme 
principal. Attention si vous estimiez inutile cette première 
partie, c’est raté ! Elle comprend certaines variables et 
commandes utilisées dans la seconde partie ; c’est pour­
quoi, à la ligne 770 vous avez la commande CHAIN 
MERGE qui permet de conserver les deux programmes 
en même temps. Avec cette Commande, “DELETE 770” 
permet, en cas de “Break” de redémarrer sans rechar­
ger une nouvêlle fois le programme principal.
Quand le programme principal commence, il vous donne 
d’abord le menu. L’utilisation d’INKEY plutôt que 
d’INPUT permet d’éviter de taper ENTER après le 
choix. Une colorisation facile du menu est obtenue par 
la mise en place de 6 fenêtres (ligne 1220).
Le choix 1 vous emmène à un sous-programme qui vous 
donne la règle du jeu, puis retour au menu après une 
temporisation ou en tapant “ENTER”.
Les trois choix suivants vous permettent de choisir les 
touches d’utilisation ou le joystick. Un astérisque cli­
gnotant vous indique le choix sélectionné.
Les deux dernières options sélectionnent le jeu contre 
l’ordinateur ou celui à deux joueurs.
L’affichage du jeu, qui commence ligne 2290 après la 
redéfinition des caractères, se fait obligatoirement en 
mode 0 puisqu’un minimun de cinq couleurs est 
nécessaire.
Le jeu proprement dit débute ligne 2680. Les deux ver­
sions sont distinguées par la variable jb (jb = 1 pour un 
joueur, jb = 2 pour deux joueurs). La variable jr = 1 indi­
que le premier joueur ou l’ordinateur, tt donne le temps 
de réponse calculé selon le nombre de notes hw. ha (hj) 
donne la valeur de la note qui est choisie aléatoirement 
entre 1 et 4 par l’ordinateur pour le jeu seul. Selon cette 
note un branchement est effectué ligne 2970 vers les sous- 
programmes son et affichage du logo. Si la note est 
fausse vous êtes dirigé vers le sous-programme 
“PERDU” avec affichage des scores.

Roger Rosée

LISTE DES VARIABLES

ag 1 $

Par ordre d’entrée dans le listing

Caractères ligne du haut du logo mode 1

ag,2$ C a r a e t e r e s 1 i çi n e d u m i 1 i e u d u logo m ode 1

ag3$ Caractères 1 igné du bas du logo mode 1

at* No m de vo t r e magaz i rie pr ef ere

ap1 a apS Traçage de at$

aa$(l a '5) P o ur d e s si n d u t i t r e Gar funke1

ta$(la 5) Les 5 1 ignés du trace de Garfunkel

j 1* a jf5$ Les touches utilisées pour' jouer

man Pointeur du menu 2? 3 ou 4. Emplacement astérisque

m L e s n o t e s d e 1 a m us i q u e d ’ a c. c omp agn e m en t

mu Compte le nombre de notes jouees

jb -I ? 1 joueur - “2 ? 2 joueurs

j jsm Nom du premier joueur

jj«(2> Nom du second joueur

tr Pointeur joueur qui commence

dar •+•240 ~ caractère dessine

d t ? dg Position de ces caractères

dar 2 Autres caractères dessines

dv? dg2 Position de ces caractères

za? zb ■ Position du logo

ppi« lere ligne du mot RECORD

pp2® 2eme ligne du mot RECORD

pp3$ lere ligne du mot SCORE

pp4« 2eme ligne du mot SCORE

tu- Temporisât i o n d e b u t m us i q u e d’a c co mp ag n e m e n t

hw Nombre de notes a jouer

hj Numéro de la note jouee

j r 4 Joueur« Si 1 s premier joueur ou ordinateur

1t Nombre de secondes restant a jouer

ha(hj) Valeur de la note hj (de 1 a 4)

■tp Longueur de la note jouee

n o t e Valeur de note jouee

sc S c o r e

st Record

sei R e c o rd du joue u r 1

sc2 Record du joueur 2

sci l?scl2 Position d’édition des scores

r$(l a 16) Texte des réglés du jeu

1OL' REM X-X-X -X- XX-X- -X- -XX-XX-X- -if- XXX XXXX XXXXXXXXX XX 

110 REM xxxx- GARFUNKEL xxxxx Vers. 1,2 

120 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

130 REM xx-x par Roger Rosée * Juillet 85 

14U REM XXXXXXXXXXX-XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

150 REM >»>»> PREMIER PROGRAMME <<<<<< 

160 REM ______________________________________

170 MODE 1:CLS:DEFINT A-Z

ISO ENT 1,100,2,2 :ENV 1,10,5,3

190 ENV 2,127,30,1,127,30,1

200 INK 0,16:INK 1,1:INK 2,3:INK 3,26,6

250 SYMBOL 232,255,1,1,1,249,249,249,193

Zt>i3 bYMBoL Z-p3, 14z, IxZ, 14z, 14Z, 14Z, 142’, 142,142

270 SYMBOL 234,1,1,1,127,127,127,57,57

280 SYMBOL 235,193,193,193,249,249,249,193,193

290 SYMBOL 236,142,143,143,143,128,128,128,255

300 SYMBOL 237,57,249,249,249,0,0,0,255

310 SYMBOL 238,193,193,193,193,1,1,1,255

320 ag1$=CHR$(230)+CHR$(231)+CHRÎ(232)

330 ag2$=CHR$(233)+CHR$(234)+CHR$(235)

340 ag3$=CHR$(236)+CHRÎ(237)+CHR$(238)

350 FOR i—21 TO 1 STEP.-4:F0R J=2 TO 38 STEP 4

210 BORDER 16 ¡¡PEN 2:PAPER 0

220 SYMBOL. AFTER 199

230 SYMBOL 230,255,128,128,128,143,143,143,142

240 SYMBOL 231,255,0,0,0,249,249,249,57

360 LOCATE J ? i:PRINT agit

370 LOCATE J, i + BPRINT ag2$

380 LOCATE J ? i+2!PRINT ag3$

390 NEXT:NEXT
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400

410

420

430

440

450

460

470

480

490

500

510

520

530

540

550

560

570

580

590

600

610

620

630

640

650

660

670

6S0

690

700

710

720

730

740

750

760

780

790

FOR i~l TO 3! LOCATE l,i:PRINT SPACE$(36) sNEXT

LOCATE 14,2:PEN 3:PRINT "Roger ROSEC"

SOUND 1,100,100,7,1,1

FOR 1=5 TO 243L0CATE l,i:PRINT SPACE$(36)sNEXT

LOCATE 18,5:FEN ÜPRINT "ET"

at$=”AMSTRAD MAGAZINE”

apl=277-LEN(at$)*16:lNK 2, 16

LOCATE 1,13 sPEN 2: PR INT at$:sPEN 1

ap2=aplsap3=280;ap4=206

FOR i=l TO 7 ;ap5=0; SOUND 1,100,150,10,2,0,2=FOR J=1 TO LEN(at$)*8

IF TEST(ap5,ap4)=2 THEN PLOT api,ap3,1 : PLOT api,ap3-2: PLOT api+2,ap3: PLOT apl+2,ap3-2 

apl=apl+4:ap5=ap5+2“NEXT

ap3=ap3-4:ap4=ap4-2îap1=sp2:NEXT

LOCATE 1,13;PRINT SPAŒ$(LEN(at$) )

INK 2,3

LOCATE 1,14:PEN 2:PRINT "VOUS PRESENTENT"

AA$(1i=”4115000000000041100000000000100000000010"

AAÎ(2)="1000041150141010001001011150104104115010"

AA$(3)="1000000010100010001001010010142001001010■>

AA$( 4 ) ="1015 041110100011001001010010110001112010"

AA$ ( 5 ) = " 1001010010100010001001010010135001000010 "

AAÎ ( 6 ) = " 3112031110100010003112010010103103112031 11

WINDOW #1,1,40, 17,24:PAPER #1,2K;LS#1

FOR

FOR AI = 1 TO 40

IF MID$(AA$(AU),AI,1) = "0" THEN ta$(au)~ta$(au)+CHRà(32) ’GOTO 700

IF MID$(AA$(AU),AI,1)="1 THEN ta$(au)= tai(au)+CHRS(143);GOTO 700

IF MID$(AA$(AU),AI,1) = "2 ta$(au)=ta$(au)+CHR$(212);GOTO 700

IF MID$(AA$(AU),AI,1)="3 THEN ta$ ( au ) =ta$ ( au ) +CHR4 ( 213 ) : GOTO 700

IF MIDi(AA$(AU), AI,1)=”4" THEN ta$ ( au ) .-.„t a$ ( au ) +CHR$ ( 2141 ELSE ta$( au) = ta$(au) +CHR$(215 )

NEXT AI ïMEXT au

LOCATE 1,24:PRINT STRINGS(40,CHRS(123))

PEN ÜF0R au=6 TO 1 STEP--1 : LOCATE 1, AU+17: PRINT taî(AU) sNEXT AU 

LOCATE 1,17 : PRINT STRINGS(40,CHR$(128))

REM Si vous sauvez sur disquette, ne tapez pas la ligne suivante

PEN SïLOCATE 6,25:PRINT "Patience ! Chargement en cours.”

REM Si vous sauvez sur disquette, ne tapez pas la ligne suivante

REM — FIN DU PREMIER PROGRAMME -----

REM --------------------------------------------------------------



LISTING

BOO

¡310

1000 REM * »»WmiHUHf *** ***************

1010 REM ** DEBUT DEUXIEME PROGRAMME ***•

1020 REM *******************************
1030
i n d i q U. a 1 i g n e 7 7 0

1040

REM ErregiEtres ce programme a la suite de l’autre en lui dormant le nom

ON BREAK GOSUE 3770

1050 LOCATE 1,25: PRINT SPACE$(25)

1060 FOR p=1 TO 17:PRINT

1070 NEXT p

1080 DIM r 4 ( 20 ) : D.I M h a ( 100 ) : DIM J J $ ( 3 )

1090 REM a*****************************

.1100 REM ***** data musique ***********

1110 DA i A 262, 2'94,330,262, 262,2'94,330,262,330,349, 392,392,330 , 349, 392,392,392, 440 , 392, 349, 
330,33p,262,262,392,440,392,349,330,330,26

1330 IF INKEY(64)<>-! OR INKEYi 13) 0-1 THEN 3800.

1120 REM

1130 IF man<>0 THEN PEN 1 :FOR i = l TO 6:LOCATE 1, i:PRINT taí( i):NEXT

1140 REM

1150 J1$-CHR$Í240)

1160 J2$=CHR$(241 )

1170 J3$-CHR$(242)

1180 J4$=CHR$(243)

1190 J5$=CHR$(224)

1200 man=2

1210 INK 2,11

1220 FOR i = l TO 6:WIND0W #1,2, 39,i*3+5,i*3+8¡IF INT(i/ï)=i/2 THEN PAPER #i,BPFN #i, 2 ELSE
PAPER #i,2:PEN #i,l

.1230 CLS #i:NEXT

1240 LOCATE #1,1,2:PRINT #1,” Regies du Jeu . . “ ? : PEN #1,3:PRINT #1, "1 H

1250 LOCATE #2,1,2:FRINT #2, !l Utilisation du curseur . . . H; : PEN #2,3:PRINT ”2 il

1260 LOCATE #3,1,2:PRINT #3, " Utilisation du Joystick , . . : PEN #3,3:PRINT #3, "3 i:

1270 LOCATE #4,1,2:PRINT #4, “ Redefinition des touches , "UPEN #4,3:PRINT #4, "4 h

1280 LOCATE #5,1,2:PRINT #5, ” - Jeu avec un seul Joueur . "¡HPEN #5,3:PRINT #5, ”5 i!

1290 LOCATE #6,1,2:PRINT #6.', " Jeu a deux Joueurs . . . . . : PEN #6,3:PRINT #6, "6 !!

1300 LOCATE #man,37,2 : PEN •ttmar ,3:PRINT ttman,"*"

1310 RESTORE 1110.

1320 READ m!SOUND l,m/2,20,5 : SOUND 2,m*0.75,20, 3 : SOUND 4,m, 20,5
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1340

1350

1360

1370

1380

1390

1400

1410

1420

1430

1440

1450

1460

1470

1480

1490

1500

1510

1520

1530

1540

1550

1560

1570

15SÜ

1590

1600

1610

1620

1630

1640

1650

1660

1670

1680

1690

1700

1710

1720

IF INKEY(65X >--l OR INKEY (14)0-1 THEN 1140

IF INKEY(57X. >-l OR INKEY(5)O-1 THEN 1400

IF INKEYC56X >-l OR INKEY(20) 0-1 THEN 1480

IF INKEY(49X >-l OR INKEY (12)0-1 THEN 1890

IF INKEY(48X>-l OR INKEY(4)O-1 THEN 1700

mu=fiiu+liIF mu=45 THEM mu=0:G0T0 1310 ELSE 1320

REM ***** JEU AvEC JOYSTICK ******

J1$=CHR$(11)

J2$=CHR$(10)

j3$=CHR$(8)

J4$=CHR$(9)

J5$=CHR$(224)

man=3

GOTO 1210

REM ** REDEFINITION DES TOUCHES **

FOR i=8 TO 25:LOCATE■1,is PRINT SPACE*(39)

NEXT

INK 2,3

LOCATE 9,10 s PEN 3 SPRINT "REDEFINI ION DES TOUCHES" : PEN 2 

FOR i=l TO lu sc*=INKEY$sNEXT

LOCATE 15,14spRINT "Haut ?

GOSUB 1660 ! J1$=b$ -

LOCATE 15,16SPRINT «Bas ? «5

G 0 S U B 1660 '• J 2 $ = b ¥

LOCATE 15,18îpRINT "Gauche ? " ;

GOSUB 1660:j3i=b$

LOCATE 15,20’PRINT «Droite ? ”5

GOSUB 1660sJ4$=b$

LOCATE 15,22 « PRINT "Repetition ? « ;

6 0 SUB 1660 » J 5 $=bi

FOR i=8 TO 24:LOCATE l,iSPRINT SPACE*(39):NEXT 

man=4:G0T0 1210

REM -----  valeur des touches ---------

b$=INKEY$: IF b$O«« THEN PRINT b$ ELSE 1660

SOUND 1,2056,10,7

RETURN

REM ****** JEU A 2 JOUEURS *******

J b=2

FOR i=8 TO 25 : LOCATE 1,i: PRINT SPACE*(39):NEXT
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LISfiNG

1740

1750

1760

1770

1780

1790

1800

1810

1820

1830

1840

1850

1860

1870

1880

1890

1900

1910

1920

1930

1940

1950

1960

1970

1980

1990

2000

2010

2020 

2030.

2040

2050

2060

2070

2080

2090

2100

2110

LOCATE 9,11’ PEN 3SPRINT "JEU A DEUX JOUEURS":PEN 2

FOR i=l TO 10:c$=INKEY$:NEXT

LOCATE 1,135INPUT "Joueur 1 ":nml$

LOCATE l,15:ïNPUT "Joueur 2 H;nm2$

LOCATE 1,17SPRINT "Qui commence ? s"

LOCATE 1,1?:PRINT " 1 - “înml$

LOCATE 1,20SPRINT " 2 - "|nm2$

LOCATE 1,21 SPRINT " 3 - Au hazard " snx$=INKEY*: IF nx*=” THEN 1810

IF nx$="l" THEN JJ$(1)=LEFT$(nml$,6)s Jj$(2)=LEFT$(nm2$,6)îGOTO 1860

IF nx$=” 2" THEN J J $ (1) =LEFT$ (nm2$, 6 ) s J J $ (2) =LEF'T$ (nm 1$, 6): GOTO 1860

IF nx$="3". THEN jm=RND*10:IF Jm<5 THEN nx$="1"!GOTO 1820 ELSE nx$="2":G0T0 1830 

GO IO 1780

1 > s tr=l iLOCATE 1,23’PEN 3:PRINT "C’est ";JJ$(1)|" qui commence."

FOR 1 = 1 TO 3000 s NEXT

SOTO 1940

REM JEU 1 JOUEUR *********

j b= 1

REM DEBUT DU JEU * * * * * "X- * * *

REM

REM TRACE DU JEU *********

MODE 0

RANDOMIZE TIME

INK 4,lAsINK 5,11

SYMBOL 200,206,238,168,168,172,236,200,168

SYMBOL 201,68,238,170,138,138,138,138,170

SYMBOL 202,204,238,170,170,170,234,202,170

SYMBOL 203,174,174,0,0,255,255,0,0

SYMBOL' 204,238,68, 0, 0,255,255,0, 0

SYMBOL 205,174,172,0,0,254,254,0,0

SYMBOL 206,2,7,5,4,6,3,1,5

SYMBOL 207,34,119,85,69,69,69,69,85

SYMBOL 208,103,119,84,84,86,118,100,84

SYMBOL 209,7,2,0,0,7,7,0,0

SYMBOL 210,119,34,0,0,255,255,0,0

SYMBOL 211,87,87,0,0,255,255,0,0

SYMBOL 221,255,255,128,128,128,128,159,159

SYMBOL 222,255,255,1,1,1,1, 189,189

SYMBOL 223,159,159,153,152,152,152,152,155



2120

2130

2140

2150

2160

2170

2180

2190

2200

2210

2220

2240

2280

2290

.2 i.i Liti

231 o
2320 

rù- 3 ti

2340

2350

2360

2370

x>. ■—.* uJ

2390

2400

2 ¿r i U

2420

2430

2440

2450

2460

xA' /0

2480

2490

2500

SYMBOL 225,189,189,177,49,49,49,49,253

SYMBOL 226,155,155,155,153,153,153,159,159

SYMBOL 227,253,253,253,177,177,177,177,177

SYMBOL 228,159,159,128,128,128,128,255,255

SYMBOL 229,177,177,1,1,1,1,255,255

SYMBOL 244,0,1,1,3,3,7,7,15

8 tMBOl. 2J+5, U, j.28, 128, 192, 192,224,224,2^0

SYMBOL 246,15,7,7,3,3,1,1,0

SYMBOL 247,240,224,224,192,192,128,128,0

SYMBOL 248,15,31,31,63,63,127,127,255

SYMBOL 249,240,248,248,252,252,254,254,255

SYMEOL 250,255,127,127,63,63,31,31,15

SYMBOL 251,255,254,254,252,252,248,248,240

SYMBOL 252,255,126,126,60,60,24,24,0

SYMBOL 253,0,24,24,60,60,126,126,255

INK 10,26°INK 11,24:INK 12,17:INK 13,6:INK 2,3

RESTORE 3790

READ dar,db,dt

LOCATE dt,dg: PEN 10 : PRINT CHR$(dar+240); STRING*(db,CHR$(143

LOCATE dt,25-dg: PEN 11 : PRINT CHR$(dar+242);STRING*(db,CHR*(143));CHR*(dar+243)

10:pRIh CHR$(252):LOCATE 12,8:PRINT CHR$(252)

9,17:PEN 11¡PRINT CHRtt253)¡LOCATE 12,17¡PRINT CHR$(253)

FOR dv~6

13

LOCATE dv,5¡PRINT CHR$(253)

!

L

L

í 4

I 
L..

!

GV , .

OCATE G V ~

.OCATE 0V~

.OCATE dv-

■ OvH ! E dv—

EXT dv

OR dg2

1

X

1

4.

20¡PRINT CHR$(252)

6 : PRINT CHR*(244);CHR$(143)1CHR$(245) 

19:PRINT CHR$(246);CHR*(143);CHR$(247) 

,7¡PRINT CHR*(248)? CHR$(143);CHR*(249) 

,18 : PRINT CHR$(250);CHR$(143);CHR*(251)

TO 17

READ dar

PEN 12SL0CATE 5,dg2¡PRINT STRING$(3,CHR$(143))

LOCATE S,dg2¡PRINT CHR$(dar2)

PEN 13SL0CATE 14,dg2¡PRINT STRING$(3,CHR$(143))



2510 IF dar2=133 THEN dar2=139

2520 LOCATE 13,dg2:PRINT CHR$(dar2-l)

2530 NEXT dg2

2540 za=10szb=li¡GOSUB 3270

2550 LOCATE 15,25:PEN 3:PRINT "ENTER"

2560 IF Jb=2 THEN LOCATE 1,23:PEN 3:PRINT- JJ$(tr)5LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT "A vous*

2570 pp 1 $=CHR$( 200) + CHR$ (201) +CHR$ (202)

25S0 pP2$=CHR$(203)+CHR4(204)+CHR$(205)

2590 pP3$=CHR$<206)+CHR$(207)+CHR$(208)

2600 pP4$-CHR$(209)+CHR$(210)+CHR$(211)

2610 LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT ppl$:LOCATE 1,2:PRINT pP2$

2620 LOCATE 19,1!PEN 2:PRINT PP3$:L0CATE 1S,2:PRINT PP4$

2630 LOCATE 1,4:PRINT USING"###"jst

2640 FOR i = l TO 10:c$=INKEY$:NEXT

2650 ttt=O

2660 RESTORE 1110

2670 . ttt=ttt+l:IF ttt>500 THEN READ m:SOUND l,m,20,5 .’SOUND 2, m*2,20,3sSOUND 4,m/2,20,5

2680 IF INKEY (IB) 0-1 THEN 2700

2690 rnu=mu+l: IF mu=45 THEN mu=0:G0T0 2660 ELSE 2670

2700 hw=4:hj=l=jr=l

2710 LOCATE 15,25:PRINT 11

2720 FOR i~l TO 1500:NEXT

2730 tt=3:F0R i = l TO 100: ha( i )=O.’NEXT

2740 PEN 0:GOSUB 3320

2750 REM

2760 tp=50-INT(10*L0G(hw))

2770 IF jr--l THEN INK 0,1 REORDER 11 ELSE INK 0,16:BORDER 16

2780 LOCATE 1,23:PRINT ", ":PEN 3:LOCATE 1,23:IF Jb=2 AND Jr=l THEN PRINT ELSE
IF Jb =2 THEN PRINT JJ$(tr+l)

2790 IF Jr = l AND Jb=l THEN ha(htu)=INT(RND*4) + l:LOCATE 1,25:PRINT “Ecoutez” :GOSUB 3190

2800 IF Jb=l THEN Jr=2

2810 PEN BLOCATE 1,25:PRINT "A vous "

2820 IF.jr-1 THEN INK 0,11:BORDER 11 ELSE INK 0,16:BORDER 16

2830 tt=hiu+2:LOCATE 9, 12: PEN 2: PRINT USING ”###";tt

2840 FOR hj = l TO hw

2850 EVERY 50,1 GOSUB 3120

2860 FOR u-1 TO IQ: c$=INKEYB NEXT

2870 hh$=INKEY$: IF tt<l THEN 3360 ELSE IF hh$="" THEN 2S70

2SS0 notE"0

2.890 IF hh$=Jl$ THEN note=BG0T0 2950
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2900

2910

2920

2930

2940

2950

2960

2970

2930

2990

3000

3010

3020

3030

3040

3050

3060

3070

3080

3090

3100

3110

3120

3130

3140

■71 c; n 
uil Ju

3160

3170

3180

3190

3200

3210

3220

3230

3240

3250

3zp0

3270

3280

IF

IF

IF

THEN

THEN

note=2:GOTO 1'950

:950

IF

IF

GOSUB

ha(hJ)=0 THEN ha(hj)=note

IF noteOhaihJ ) THEN 3360

ON ha ( h J ) GOSUB 3040,3060,30S0,3100

IF Jr=l THEN Jr=2 ELSE Jr=l 

sc=hw*10:LOCATE 18,4:PRINT USING"###";sc 

hui—htu+1 : GuTo 2750

,358,tp,7!FOR i —1 TO 300:NEXT¡PEN 10:GOSUB 33

1,284, t p, 7 : FOR i-l To 300 : NEXT: PEN 11 ¡¡GOSUB 5320:RETURN

REM ■

REM ***** HORLOGE ****************

IF Jr=l AND jb=l THEN LOCATE 9,12¡PRINT "

LO CATE 9, 12 : P RI NT US I NG " ### " ", tt

RETURN

REH ****** REPETITION ************

FOR J1--1 TO hw

ON haiji) GOSUB 3040,3060,3050,3100

FOR yy~l TO 400¡NEXT

NEXT Ji

PEN 2

RETURN

REM ******* NOTE JOUEE ***********

DI¡PEN 1 .’LOCATE za,zb¡PRINT CHR$(221 ) ; CHR$(222)

LOCATE za,zb+1 : PRINT CHR$(223);CHR$(225)



LISTING

3290 LO CATE za,zb+2: PRINT CH R$(226); CH R$(227)

3300 LOCATE za,zb+3: PRINT CHRSÌ228);CHR$(229)-

3310 El ! RETURN

jjzij i'itj’i EFl-ACEMENT

3330 DI¡FOR zc=0 TO 3¡LOCATE za, zb+zc: PRINT CHR$( 143) ?CHR$( 143) ¡NEXT sc ¡El

3340 PEN 2

3350 RETURN

3360 REM ********* PERDU **************

3370 tt=O

3380 SOUND 1,100,200,6,2,1

3390 LOCATE 9,12:PRINT REMAIN(l)

3400 IF sc>st THEN’st=sc

3410 FOR gf=i TO 25¡LOCATE l,gf¡PRINT " "¡NEXT

3420 LOCATE 9,12?PRINT «

3430 LOCATE 1,25¡PRINT "

3440 LOCATE 1,23:PRINT " ■ "

3450 OUT &ECOO, 13

3460 FOR ghj = l TO S

3470 OUT &BDOD,ghj

3480 FOR tepo=l TO 40:NEXT tepo:NEXT ghj

3490 FOR i = l TO 1500 s NEXT¡GOSUB 3200

3500 IF Jb=l GOTO 3610

3510 IF jr=2 THEN sciti" )=sc ELSE sc(tr+l)=sc

3520 IF sc(l)>scl THEN scl=sc(l)

3530 IF sc(3)>scl THEN scl=sc(3)

3540 IF sc(2)>sc2 THEN sc2=sc(2)

3550 IF sc2>scl. THEN scl2=9 ¡sellali ELSE sci 1=9:scl2=l1

3560 FEN 1

3570 LOCATE 18,sci 1 : PRINT LEFTS(JJ$(1),3)

3580 LOCATE 2,sci 1 + 1 : PRINT USING"###":sci

3590 LOCATE 18,sc!2: PRINT LEFT$(JJ$(2),3)

3600 LOCATE 2,scl2+l: PRINT USING"###"?sc2

3610 PEN 1

3620 LOCATE 2,2:PRINT PP1$

3630 LOCATE 2,3¡PRINT PP2$

3640 PEN 3 ¡LOCATE 2,5¡PRINT USING"###"?st

3650 PEN ¿¡LOCATE 1,16:PRINT "UNE"

3660 LOCATE 19,17:PRINT "AU"

3670 LOCATE 1,18^RINT "TRE"
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3680 LOCATE 1,20:PEN 3:PRINT "0/M"

3690 za=3:zb=22:G0SUB 3270 

3700 ttt=O

3710 IF tr=l THEN tr=2 ELSE tr=l

3720 RESTORE 1110

3730 IF INKEY(34)<>~1 THEN 1940

3740 IF INKEY(46)0-1 THEN MODE Bscl=0:sc2=0: sc(1)=0 : sc(2 ?=0 : sc(3)=0 : GOTO 1120

3750 ttt=ttt+B IF ttt>500 THEN READ iOSOUND l,rn,20,5 ¡SOUND 2,m*2,20,3:SOUND 4,m/2,20,5

3760 mu=mu+BIF mu.-45 THEN mu=0:G0T0 3720 ELSE 3730

3770 MODE BPEN BEND

3780 REM 

3790 DATA 8,4,8,4,6,7,8,6,7,10,6,7,6,6,7,10,4,8,6,4,8,245,249,251,133,133,133,133,249,  
251,247

38U0 REM ***** regies du. Jeu. *********

3810 r$(l)=” REGLES DU JEU"

38.20 r$(2)=" " 

3830 r$(3)=" Le but du. Jeu consiste s. reproduire”

3840 r$(4)="une sérié sonore de plus en plus longue"

3850 r$(5)="composes de quatre notes differentes,”

3860 r$(6) = 1'qui sont associées a une couleur."

3870 r$(7)=" "

3880 r$(8)=" VERSION 1 JOUEUR : La sérié de notes” 

3890 r$('9) = "est generee par l’ordinateur.” 

3900 r$(10)=" " 

3910 r$(l I)---" VERSION 2 JOUEURS : Les adversaires "

3920 r$(12j="augmentent la serie d’une note a chaque"

3930 r$(13)="fois."

3940 r$(14)= " "

3950 r$(15-) = "En cours de Jeu, pour fairs repeter la"

3960 r$(16)="derniere sequence, tapes COPY “

3970 FOR ri=7 TO 25 s LOCATE BrBPRINT SPACE*(39)¡NEXT

3980 FOR ry=l TO 16

3990 INK 2,3

4000 IF ry = l THEN PEN 3 ELSE PEN 2

4010 IF ry=2 OR ry=7 OR ry=10 OR ry=14 THEN 4030

4020 LOCATE l,ry+8:PRINT r$(ryBSOUND 1,100,20,15,0,BFOR i = l TO 500:NEXT

4030 NEXT ry

4040 FOR i=l TO 10000:IF INKEY(1B)=O THEN i=10000 ELSE NEXT

4050 FOR ri=7 TO 25:L0CATE l,rBPRINT SPACE*(39)¡NEXT

4060 GOTO 1210
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Traitement de texte
Une fois la fastidieuse opération 
d’entrée du programme effectuée, sau­
vez votre programme soit sur cassette, 
soit sur disquette. La compatibilité est 
alors automatique.
Faites “RUN” et vous verrez s’afficher 
à l’écran la question : “Désirez-vous 
reconfigurer l’imprimante ?” En effet 
il peut être nécessaire d’affecter les 
caractères accentués à d’autres codes 
ASCII que ceux prédéfinis dans le 
programme.
Si vous répondez oui, vous verrez alors 
s’afficher chaque caractère à l’écran et 
il vous faudra affecter à chacun de ces 
caractères la valeur adéquate. Pour cela 
reportez-vous au manuel de votre 
imprimante).
Vous accédez maintenant au menu. Les 
options suivantes vous sont alors pro­
posées :

1) Chargement
Si vous sélectionnez cette option, le pro­
gramme chargera d’une cassette, ou 
d’une disquette le fichier de texte préa­
lablement sauvé. Le fichier est nommé 
dans tous les cas “texte”.

2) Sauvegarde
Cette fonction est identique à celle de 
chargement en mode sauvegarde.

20 ’

30 ’ traitement de texte

50 OPENOUT "ID": CLOSEOUT 

SD a=64 : al =92 : a2=93 : a.3=9 

100 WIDTH 80

110 GOSUB 60000

115 MODE 2

120 INPUT "desirez vous reconfigurer l’imprimante "5a$

125 IF a$="o" THEN GOSUB ¿2000

200 GOTO 30000

3) Effacement mémoire
Efface tout le fichier de texte contenu 
en mémoire. (Attention le format du 
texte sera également effacé).
4) Azerty
Passage en mode Azerty

5) Qwerty
Retour en mode Qwerty
6) Format des pages
Définit le nombre de pages et le nom­
bre de colonnes du texte. (Cette option 
doit absolument être sélectionnée avant 
de taper du texte).

7) Copie sur imprimante
Copie le texte sur imprimante dans la 
largeur définie par l’option de format.

8) Accès au texte
Permet de passer au mode d’édition du 
texte.
Les caractères de contrôle :
DEL : efface tout caractère présent 
devant le curseur.

Les curseurs :
Ils permettent de se déplacer dans le 
texte.
ENTER : permet de passer à la ligne 
suivante directement, la ligne où est 
situé le curseur.

CTRL + c : retour au menu

Eric Charton
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530 Y=1

535 ec=l

540 CLS

550 MODE 2 

1000 1 

1010 ’ ROUTINE GENERALE DE TEST CLAVIER

1020 ’

105D GOSUB 5000

1060 GOSUB 7000

A$=INKEY$

1105 IF AW'" THEN IF ASC (AT) 239 THEN GOSUB 2000:GOTO 1100

1110 IF A$=" " THEN 1100

1116 IF

1117 IF

1118 IF a$="" THEN 30000

LOCATE Y,X:PRINT A$:tr$ (x+(24*ec),y)=a$: Y=Y+1:IF Y>LONG THEN Y-1¡X=X+1A

1130 GOSUB 7000

1150 IF 5000¡x=l¡y=l

1200 GOTO 1100

5000 controle

0

100 ■IF INKEY$=CHR$ AND Y long THEN Y=Y+1

110 INKEY$=CHR$ AND Y

IF INKEY$=CHR$ (240.) THEN X=X-1UF x=0 THEN IF ec

130 IF INKEY$=CHR$ THEN :5 THEN CLS

y=l

2140 IF INKEY ,(79)=0 THEN tr$(x+(24*ec)‘,y ) = "": IF Y>1 THEN y=y-l ELSE IF X>1 THEN

x=x-l!y=long¡LOCATE l,x+l ¡PRINT ” "

2150 GOSUB 7000

2200 RETURN

3000 IF x<24 THEN LOCATE y,x:PRINT tr$(x+(24*ec),y):IF tr$(x+(24*ec),y) = ”" THEN

LOCATE y,x:PR-INT " "

3005 IF x<24 THEN x=x+l:y=l

-3010 GOSUB 7000

3100 RETURN

5000 ’

5003 ’ increment d’une page

5004 ’

5010 IF ec=page+l THEN y=long¡x=24:ec=ec-l: RETURN

45



USflNG

5015 CLS

5020 GOSUB 6000

5030 FOR t=l TO 24

5040 FOR u=l TO long

5050 LOCATE u,t

5060 PRINT tr$(t+(24*ec), u)

5070 NEXT u

5080 hjpxT t

5090 RETURN

6000

6010 ’ indications

6020 ■■■

6030 LOCATE 1,25:PRINT “page no ;ec?" largeur :";long;" nombre de pages:"

; page

¿.inn ditti iDMU.‘ 1 'JU nC. 1 V ! -■

7000 ?

7010 ’ affichage curseur

7020

7040 IF y>l THEN LOCATE y-1,x: IF tr$(x+(24*ec),y-l)="" THEN PRINT " " ELSE PRINT

t r $ ( x+ ( 24■sec ),y—1)

7050 IF y<long THEN LOCATE y+.t,x:J.F tr$(x+(24*ec),y*l ) = "" THEN PRINT " " ELSE PR

I MT ■tr$(x+(24*ec), y+1 )

7055 IF x=0 OR y=0 THEN GOTO 55000

70.40 IF x>l THEN LOCATE y.x-BIF tr$(x-l+(24#ec) ,y ) = " " THEN PRINT " " ELSE PRINT

tr$ (x-l + (24s ec), y )

7070 IF x<24 THEN LOCATE y,x+l:IF tr$(x+l + (24*ec), y)=" " THEN PRINT " " ELSE PRIN

T trii ( x+1 + (24*ec ), y )

7100 PRINT CHRi (22)+CHR$ (1 )

7200 LOCATE y,x

7320 PRINT CHR$ (210)

7330 PRINT CHR$ (22)+CHR$ (0)

7400 RETURN

9075 IF TR$(I,J)="" THEN GOTO 59085

20000 ’

30000 ’

30010 ’

30015 ’

30030 ’

30040 ’

options
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30045 ON ERROR GOTO 55000

30050 MODE 1

30060 LOCATE 10,2:PRINT "options

30070 LOCATE 3,5sPRINT "1 chargement"¡LOCATE 3,6:PRINT "2 sauvegarde"¡LOCATE 3,7

30030 PRINT "3 effacement mémoire" :LOCATE 3,B:PRINT"4 azerty"¡LOCATE 3,9:PRINT”5

qiuerty": LOCATE 3,10:PRINT "6 format des pages" ¡LOCATE 3, 11 ¡PRINT "7 copie sur

imprimante"¡LOCATE 3,12¡PRIMT "8 accès au texte"

30199 a$=:INKEY$

30200 IF a$="" THEN 30199

30210 IF a$="8"THEN 505

30215 IF a$="7“THEN 59000

30220 IF a$="6"THEN GOTO 32000

30225 IF a$="3"THEN CLEAR¡GOTO 30000

30230 IF a$=“4"THEN GOSUB 50000 ¡PRINT "azerty 01<"¡FOR i = l TO 1000¡NEXT¡G0T0 300

00

30240 IF a$="5"THEN GOSUB 52000 ¡PRINT "qwerty 01-{"¡FOR i —1 TO 1000¡NEXT¡GOTO 300

00

30250 IF a$="l" THEN! GOTO 56000

30260 IF a$-"2" THEh1 GOTO 57000

31999 GOTO 30199

32000 locate l,23

32005 CLEAR

32010 INPUT "nombre de pages (1 page=24 1ignes)?",page

32100 INPUT "largeur d’ une page (10/80)",lang

32105 DIM tr$ ( ( page+1.) *25, long+1 )

32110 GOTO1 3000U

50000 7

50010 7

50020 7 az erty

50030 7

50040 7

51000 KEY DEF 67,0,97,65¡REM transforme q en -a

51100 KEY DEF 59,0,122,90¡REM transforme w en z

51200 KEY DEF 69,0,113,81¡REM transforme a en q

51300 KEY DEF 71,0,119,87¡REM transforme z en w

51400 KEY DEF 29,0,109,77:REM transforme : en m

51500 KEY DEF 38,0,58,42¡REM transforme m en :

51600 RETURN
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59000

52QD0 ’ 59010 ’

52100 ’ 59020 ’

52200 ’ qwerty 59030 ’ sortie sur listing

52210 ’ 59040 ’

52220 ’ 59050 ’

52300 KEY DEF 67,0,113,81 : REM transforme a en q 59060 ’

52310 KEY DEF 59,0,119,87:REM transforme z en w 59070 FOR I =25 T0(24*(PAGE+l)):FOR J=1 TO LONG

52320 KEY DEF 69,0,97,65 : REM transforme q en a 59075 IF TR$(I,J)=U" THEN PRINT #8," ";:GOTO 59085

52330 KEY DEF 71,0,122,90:REM transforme w en z 59080 PRINT #8,tr$(I,J);

52340 KEY DEF 29,0,58,42:REM transforme m en : 59085 NEXT J:PRINT #8,CHR$(13):NEXT i

52350 KEY DEF 38,0,109,77:REM transforme : en m 59090 GOTO 30000

53000 RETURN 60000 ’

55000 ’ 60010 ’

55010 ’ 60020 ’ caractères accentues

55020 ’ tableau non defini 60030 ’

55030 ’ 60040 ’

55040 ’ 60100 SYMBOL AFTER 64

55050 MODE 1 60110 SYMBOL a, &60,&10, &78, &C,&7C, &CC, S<76

55060 LOCATE 24,5 60120 SYMBOL al,&0,&0,&3C,&66,&60,&3E,&8,&18

55070 PRINT “format, des feuillets non defini erreur "60130 SYMBOL a2,&1C,&32,&38,&6C,&38,&10,&90,&60

55075 IF INKEY$="" THEN 55075 60140 SYMBOL a3,&18,&24

55080 GOTO 30000 60150 SYMBOL a4,&6,&8,&3C,&66,&7E,&60,&3C

56000 ’ 60160 SYMBOL a5,&30,&8,&66,&66,&66,&66,Ê3E

56010 ’ CHARGEMENT 60170 SYMBOL a6,&60,&10,&3C,&66,&7E,&60,&3C

56020 ’ 60180 KEY 128,CHR$(a6)

56025 CLEAR 6D190 KEY 129,CHR$(a)

56030 OPENIN "texte 60200 KEY 131,CHR$(a2)

56040 INPUT #9,page:INPUT #9,long 60210 KEY 132,CHR$(al)

56045 DIM tr$((page+1)*24,long ) 60220 KEY 134,CHR$(a3)

56050 FOR I =0 TO ((PAGE+1)#24):FOR J=0 TO LONG 60230 KEY 135,CHR$(a4)

56060 LINE INPUT #9,tr$ (i,j) 60240 KEY 137,CHR$(a5)

56070 NEXT J:NEXT i 60250 KEY 136,CHR$(32)

56080 CLOSEIN 60255 KEY 133,CHR$(32)

' 56090 GOTO 30000 60260 KEY 130,CHR$(32)

57000 ’ 60300 RETURN

57010 ’ SAUVEGARDE 62000 CLS

57020 ’ 62005 PRINT CHR$(a); :INPUT ": correspondance “;a

57030 OPENOUT "TEXTE 62010 PRINT CHR$(al);:INPUT ": correspondance "(al

57035 PRINT #9,page : PRINT #9,long 62020 PRINT CHR$(a2)5 :INPUT 11 : correspondance “ia2

57040 FOR I =0 TO ( < PAGE+1)*24)¡FOR J=0 TO LONG 62030 PRINT CHR$(a3);:INPUT “: correspondance "ja3

57050 PRINT #9,tr$ (i,j) 62040 PRINT CHR$(a4);:INPUT ": correspondance ";a4

57060 NEXT j:NEXT i 62050 PRINT CHR$(a5);:INPUT ": correspondance "îa5

57065 CLOSEOUT 62060 PRINT CHR$(a6)î:INPUT ": correspondance ";a6

57070 GOTO 30000 62100 GOSUB 60000
î GOTO 3000063000
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DATAMAT AMSTRAD CPC 464 & 664.
La gestion de fichier la plus complète fonctionnant 
pour les 464 et 664. Entièrement en LANGAGE MA­
CHINE. Fonctions de calcul, de tri, de recherche

Le bon départ avec le CPC 464! Ce livre vous ap­
porte les principales informations sur l’utilisation, les 
possibilités de connexions du CPC 464 et les rudi-

9 . PEEKS ET POKES DU CPC
Les PEEKS, POKES et CALLS sont une introduction aisée 
à la compréhension du système d'Exploitation et du

(et folte de
i/BAr <9

multicritères, impressions paramétrables, liaison 
avec TEXTOMAT pour mailing... Documentation fran­
çaise de 60 pages.

Prix : 450 F TTC - Réf. : AM 304

TEXTOMAT AMSTRAD CPC 464 & 664.
Traitement de texte de qualité professionnelle pour 
tous. Tabulation, recherche, remplacement, insertion, 
manipulation de paragraphes, calcul... Accents à 
l’écran et imprimante. Module permettant de gérer 
tout type d’imprimante. Ecrit en LANGAGE MACHINE. 
Liaison avec DATAMAT pour mailing et lettres, types 
personnalisées... TEXTOMAT c'est la solution traitement 
de.texte sur CPC. Documenration complète.

Prix : 450 F TTC - Réf. : AM 305

1. AMSTRAD
CPC 464. TRUCS ET ASTUCES
De nombreux trucs et astuces pour le CPC 464. 
La structure hardware du système d’exploitation, 
des tokens BASIC, du dessin avec le joystick, des 
applications de la technique des fenêtres, et d’un 
grand nombre de programmes intéressants tels 
qu’une gestion de fichier complète, d’un éditeur de 
son, d’un générateur de caractères commodes jus­
qu’aux listings complets de jeux passionnants.

Prix : 149 F TTC - Réf. : ML 112

2 . PROGRAMMES BASIC POUR LE CPC 464. 
Alimentez votre CPC 464.
Ce livre contient de super programmes, notamment 
un désassembleur, un éditeur graphique, un éditeur 
de texte... tous les programmes sont prêts à être tapés 
et abondamment commentés.

Prix : 129 F TTC - Réf. : ML 119

3 . LE BASIC AU BOUT DES DOIGTS CPC 464.
Ce livre est une introduction complète et didactique 
au BASIC du micro-ordinateur AMSTRAD CPC 464.
Il permet d’apprendre rapidement et facilement la 
programmation (instructions BASIC, analyses des 
problèmes, algorythmes complexes...).
Principaux thèmes abordes - Les bases de la pro­
grammation - Bit, Octet, ASCII - Instructions du BASIC - 
Organigrammes - Les fenêtres - Programmes BASIC 
plus pousses - Le programme et menus.
Comprenant de nombreux exemples, ce livre vous 
assure un apprentissage simple et efficace du BASIC 
CPC 464.

Prix : 149 F TTC - Réf. : ML 118

4. AMSTRAD OUVRE-TOI.

ments nécessaires pour développer vos propres pro­
grammes. C’esf le livre ideal pour tous ceux qui 
veulent pénétrer dans l’univers des micro-ordinateurs
avec le CPC 464.

Prix :99 F TTC-Réf. : ML 120

5 . LES JEUX D’AVENTURES.
COMMENT LES PROGRAMMER.
Voici la clé du monde de l'aventure! Ce livre fournit 
un système d'aventures complet, avec éditeur, inter­
préteur, routines utilitaires et fichiers de jeux. Ainsi 
qu'un générateur d'aventures pour programmer 
vous-même facilement vos jeux d'aventures. Avec, 
bien sûr, des programmes tout prêts à être tapés.

AMSTRAD Prix :129 F TTC-Ref. : ML 121

6 . LA BIBLE DU PROGRAMMEUR 
DE L’AMSTRAD CPC
LA BIBLE DE L’AMSTRAD CPC est une aide indispen­
sable pour les programmeurs en BASIC et le MUST 
absolu pour les programmeurs en assembleur. Cet 
ouvrage de référence qui révèle vraiment tous les 
secrets du CPC, est le fruit d’un travail minutieux de 
plusieurs mois.
Contenu : - organisation de la mémoire - le pro­
cesseur - particularité du Z 80, du CPC - GATE ARRAY - 
le contrôleur vidéo - la ROM vidéo - le CHIP sonore - 
les interfaces - les systèmes d’exploitation - utilisation 
des routines avec l’exemple du HARD COPY - le géné­
rateur de caractères - l’interpréteur BASIC - BASIC et 
langage machine - le listing de la ROM - etc.

Prix : 249 F TTC - Réf. : ML 122

7 . LE LANGAGE MACHINE 
POUR L’AMSTRAD CPC
"Le langage machine pour l’AMSTRAD CPC" est fait 
pour tous ceux qui considèrent que le BASIC n’est 
plus assez puissant ni assez rapide. Des bases de la 
programmation en langage machine au mode de 
travail du processeur Z 80 en passant par une des­
cription précise de ses instructions ainsi que l’utili­
sation des routines systèmes.
Tout est expliqué complètement et avec de nombreux 
exemples.
Le livre contient des programmes complets : un as­
sembleur, un désassembleur et un moniteur. Grâce 
à ce livre, le langage machine n’aura plus de secret 

pour vous.

Prix :129 F ne-Réf.: ML 123

8 . GRAPHISMES ET SONS DU CPC 464
L’AMSTRAD CPC dispose de capacités graphiques 
et sonores exceptionnelles. Ce livre en montre ¡’uti­

lisation à l’aide de nombreux programmes intéres­
sants et utilitaires. Contenu : - base de program­
mation graphique - éditeur de police de caractères 
- "sprites”, "shapes”, et chaînes - représentations multi- 
couleurs - calcul des coordonnées - rotations, mou­
vements - représentations grahiques de fonctions 
en 3D - D.A.O. (dessin assisté par ordinateur) - synthé­
tiseur - mini-orgue - enveloppes de son, et beaucoup 
d’autres choses...

Prix : 129 F TTC - Réf. : ML 124

Langage Machine de l’AMSTRAD CPC. De nom­
breuses et intéressantes possibilités de programmation 
et d’applications sont abordées dans ce livre. Quel-
ques extraits : - Configuration "HARDWARE” du CPC - 
Système d’exploitation et interpréteur - PEEK et POKE 
- CALL - Calcul binaire - Protection de la mémoire - 
Bankswitching - Lire la ROM - Mémoire écran - Gra­
phisme - Scrolling - Interruptions en BASIC - Repré­
sentation en mémoire de lignes BASIC - Garbage 
collection - Fonctionnement du microprocesseur 
Z 80 - Possibilités d'adressage - Nombreuses routines 
en Langage Machine.
Avec ce livre, vous comprendrez aisément le fonc­
tionnement du CPC et profiterez pleinement de ses 
extraordinaires capacités.

Prix : 99 F ne - Réf. : ML 126

Les livres M.A. sont également distribués par les éditions RADIO et présents chez votre revendeur habituel. 
REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS DÈS MAINTENANT.

I
I
I

Catalogue 10 FF pour participation aux frais d’envoi .

BON DE COMMANDE

/MICRO APPLICATION
13, rue Sainte Cécile 

75009 PARIS 
Tel. : (1) 732.92.54

Adresse

DÉSIGNATION QUANTITÉ PRIX

TOTAL TTC

Ville

□ Mandat □ Chèque □ CCP.

Libellez vos chèques à l’ordre de Micro-Application.

Nom, Prénom__________________________________________

C.P._____ ;________________

rrî □□□□ □□□□□□□□□
+ 20 F de frais d’envoi Date et signature
ou 40 F pour envoi recommandé.

A
M

. 0
9.
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CHARLES S.A.
M. Beaujour J.M.
28, av. de la République, 44600 ST- 
NAZAIRE. (40) 22.24.12.

SILICONE VALLEE
M. Taras
5, rue Lekain, 44000 NANTES. (40) 
89.71.26.

S.D.T.E. A.B. COMPUTER
M. Maciag
368, av. du Général de Gaulle, 18028 
BOURGES Cédex. (48) 70.37.83.

SNET1
F. Lebarc
Place Louis Gillain, 27500 PONT
AUDEMER. (32) 56.90.69.

ONDE INFORMATIQUE 
MARITIME
M. J. P. Thore
257, rue Judaïque, 33000 BOR­
DEAUX. (56) 24.05.34.

flbonnez-'l005
et rejoignez le club

MAG AZINE

Le club mis en place à l’initiative de notre revue a la 
vocation de vous informer, assister, défendre et réunir

POINTS-CLUB AMSTRAD MAGAZINE
Ces magasins consentent aux adhérents une remise sur les 
périphériques, etc.

M.E.R.C.I.
M. Millon
23, rue de la Mouchetière, 45145 ST- 
JEAN DE LA RUELLE. (38) 43.11.83.

MAISON DE LA PRESSE
M. Seguin
10, av. Louis Conte, 46500 GRAMAT 
(65) 38.72.14.

TEMPS X INFORMATION
M. Jedre
17, place Molière, 49000 ANGERS. 
(41) 88.05.25.

LIBRAIRIE TECHNIQUE
22, rue du Puits de l’Aire, 49300 CHO- 
LET. (41) 46.02.40.

B.A.C.
M. La Croix
19, place du Général de Gaulle, 56000
VANNES. (97) 42.76.76.

DOMICA
M. Truc
55, rue Bormabaud, 63000
CLERMONT-FERRAND. (73) 35.51.40.

BASE A
M. Grenier
11, rue Samonzet, 64000 PAU. (59) 
83.78.78.

ELECTRONIQUE FO
M. Godefroy
15, allée Maroselli, 70300 LUXEUIL 
LES BAINS. (84) 40.10.04.

DECIBEL
M. Gelin
7, av. Berthollet, 74000 ANNECY. (50) 
57.70.41.

GALERIES DU PRINTEMPS
M. Pascal Jordan
25, Grande Rue, 74202THONON. (50) 
71.36.30.

logiciels, le matériel, les

VIDEOTROC
M. Jean-Michel Berté
89 bis, rue de Charenton, 75012 
PARIS. (1) 342.18.54.

MICTEL
M. BOBUT
4, rue André Chenier, 78000 VERSAIL­
LES. 021.75.01.

MICRO ORDINATEURS 82
M. Laroche
39, rue de la Comédie, 82000 MON­
TAUBAN. (63) 66.27.22.

NVI INFORMATIQUE
Michel Marteau
43, rue de Nancy, 88000 EPINAL. (29) 
82.19.88.

S.D.I.
M. Henrion
25, route de Montargis, 89300
JOIGNY. (86) 62.06.02.

VAL DE MARNE COMPUTER
M. Tingaud
62 bis, av. G. Clémenceau, 94700 
MAISONS ALFORT. 378.00.72.

Envoyez aujourd’hui même votre adhésion avec votre abonnement, afin d’économiser 
les 77 F de droit d’entrée.

ADHESION AU CLUB AMSTRAD
Coupon à découper et à renvoyer à AMSTRAD Magazine, 55, avenue Jean-Jaurès, 75019 Paris

J’adhère au CLUB AMSTRAD MAGAZINE et sollicite une carte pour les 12 prochains mois.
□ Je vous adresse ci-joint, le règlement de la cotisation annuelle soit : 150 F + celui du droit d’entrée valable une fois pour 

toutes et qui s’élève à 77 F soit : 150 F + 77 F - 227 F.
□ Je m’abonne aussi à AMSTRAD Magazine, ce qui me dispense du droit d’entrée, soit : 150 F Club + 150 F abonnement 

total : 300 F.
□ Je m’abonne uniquement à AMSTRAD Magazine et vous adresse mon règlement de 150 F pour 11 numéros.

NOM .................................................................................................. Prénom ..................................................................................................

ADRESSE ....................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................... Téléphone ..................................................................



ENCORE PLUS FORT !
Un véritable ordinateur professionnel au prix d’un familial.
AMSTRAD : 
l’ordinateur familial 
de pointe
Il va révolutionner l’approche de l’informatique, 
car il fournit tout ce dont peut rêver l’utilisateur :

• Plus de 100 jeux passionnants disponibles.

• Des programmes éducatifs (orthographe, 
calcul, géographie, musique, échecs, etc.).
L’AMSTRAD permet d’initier les enfants à l’infor­
matique et les préparer à affronter l’avenir de 
plus en plus orienté sur l’informatique.

• La gestion du budget.

• La création de ses propres programmes.

Simple et puissant, l’AMSTRAD met l’informa­
tique à la portée de tous (documentation très 
détaillée et cassette de démonstration). Ses 
possibilités, pratiquement illimitées de crois­
sance donnent accès à plus de 3.000 program­
mes courants au langage LOGO (célèbre aux 
U.S.A.), à l’imprimante (en option) pourtaperdes 
lettres, des factures, faire des graphiques et des 
listings de programmes.

Il ouvre laporte aux communications, 
par l’intermédiaire de modems et 
des extensions mémoires.

IOOK 4490’
f)£ (avec moniteur ou à

monochrome) crédit jg \oar mois

K MEMOIRE niteur.
- le CPC 6128 complet :

CESSA'

Livré avec
• Ses câbles : votre ordinateur est prêt à l’emploi.
• Une documentation très importante et détaillée 
(CPC 6128: 570 pages, CPC 464: 280 pages). 
Notice d’utilisation, initiation au basic, section 
spéciale pour les débutants et une introduction 
en profondeur sur l’essentiel de la machine et 
des logiciels spécifiques à cet ordinateur.

CPC 6128: 1 disquette de démonstration, 
1 disquette systèmes, 1 diquette de jeux, 1 dis­
quette vierge.

CPC464: 1 cassette de démonstration, 
1 cassette de jeux, 1 cassette vierge.

LOGICIELS
AMSTRAD propose un grand 
choix de logiciels, programmes 
éducatifs et de gestion, et des 
jeux passionnants.
A titre d’exemple :

¡moniteur moi
AMSTRAD CPC6I28 :L'ORi

\/OUs

CARACTERISTIQUES DU CPC 6128 
Microprocesseur Z 80 : Le plus utilisé des micropro­
cesseurs de l’informatique avec un catalogue de logiciels 
très étendu. Le CPC 6128 offre CP/M et le Je CP/M2 (CP/M2 
en option sur CPC 464) comme système d’exploitation.
Mémoire vive : 128 K RAM, 48 K ROM (64 K RAM, 32 K 
ROM sur CPC 464).
Mémoire de masse : Lecteur de disquette incorporé de 
169 K par face. (Magnétophone 2 vitesses incorporé pour le 
CPC 464). Affichage texte 25 lignes de 20,40 ou 80 colonnes. 
Graphisme 640 X 200 points. 27 couleurs (ou 27 tons de vert 
pour le monochrome).
Clavier 74 touches, 12 touches numériques, touches 
curseur, 32 touches de fonctions reprogrammables.
Son 3 voix : 8 octaves, son stéréo, haut-parleur incorporé, 
sortie audio.
Interfaces: Sortie imprimante Centronics, manettes de 
jeu, 2e lecteur de disquettes (1 lecteur de disquettes .sur 
CPC 464), magnétophone.
Langage : Basic, Dr Logo'( logo en option sur CPC 464), 
Assem bleurs, Forth et Pascal (en option).
Périphériques : Imprimante matricielle 80 colonnes 
(50 CPS 2490 F). Synthétiseur vocal 390 F. Crayon optique 
prévu fin octobre (pour moniteur couleur).
Moniteur: Monochrome vert ou couleur. L’AMSTRAD 
comporte 3 modes d’écran différents y compris 80 colonnes 
pour les textes (au lieu de 40 colonnes comme tant de micro­
ordinateurs), 8 fenêtres de texte, une palette de 27 couleurs 
ou de 27 tons de vert pour moniteur monochrome vert, une 
résolution maximum de 640X200 pixels, qualité d’image 
exceptionnelle et une tube haute définition.

Les
2 manettes

9 / 7 W -f Sj® de jeu Âfc.,
avec WHk

1 1/1 1 ■ ? 1 »»» \ \ boutons 1 g» 1
1 ” 1 ' 1

“feu'; ^^B
, •en option »9NS IK

1 m 11 1 1 ' \ \ 290 E 1

1 * 1 * 11 ’ vSI

ENCORE MOINS CHER !

r

Exocet .....................
Echec et mat........
50.000 Lieues 
sous les Mers .... 
Fred électronicien 
Roland voyage .... 
Nom de code/MAT 
Roland en fuite ... 
Gestion de fichier 219 F
- LIVRES AMSTRAD = 
Jeux d’action ... 
AMSTRAD
50 programmes . 
Trucs et astuces 
1erprogramme 
Rodnay-Zaks ...
Bible du programmateur 249 F*

2590'comptant

■ BMI jy par mois

AMSTRAD
CPC 464 :
• 64 K de mémoire
• 1 lecteur de cassettes incorporé
• 1 moniteur monochrome (écran vert).

Possibilité d’utiliser (avec moniteur 
monochrome) 

j i . votre télé couleur
’ ’ < " avec l’adaptateur_____

Péritel
(optionnel).

K7 Disquettes

149 F 
149F 
345 F

A crédit après acceptation par CREG ou GÉNÉCRÉDIT 24,35% coût total déjà compris dans les mensualités.
1re option : 6 mois : 159 F -12 mois : 301 F -18 mois : 448 F I 3e option : 6 mois : 289 F -12 mois : 547 F -18 mois : 815 F 
2e option : 6 mois : 260 F -12 mois : 492 F -18 mois : 733 F 4e option : 6 mois : 390 F -12 mois : 738 F -18 mois : 1100 F

+ t20 F à la commande (frais de transport)

GARANTIE 1 AN AMSTRAD CPC 464 AMSTRAD CPC 6128

pièces et OPTION 1:' 
Monochrome

OPTION 2: 
Couleur

OPTION 3 : 
Monochrome

OPTION 4 
Couleur

main- 
d’œuvre 
construe 
teur.

comptant
2590 F

à la livraison
3990 F 

à la livraison
4490 F 

à la livraison
5990 F 

à la livraison

crédit
6 mois

390 F à la livraison 
et 6 mensualités 

de 393,10 F

390 F à la livraison 
et 6 mensualités 

de 643,30 F

490 F à la livraison 
et 6 mensualités 

de 714,80 F

590 F à la livraison 
et 6 mensualités 

de 965 F

crédit
12 mois

390 F à la livraison 
et 12 mensualités 

de 208,40 F

390 F à la livraison 
et 12 mensualités 

de 341 F

490 F à la livraison 
et 12 mensualités 

de 378,90 F

590 F à la livraison 
et 12 mensualités 

de 511,50 F

crédit
18 mois

390 F à la livraison 
et 18 mensualités 

de 147,10 F

390 F à la livraison 
et 18 mensualités 

de 240,70 F

490 F à la livraison 
et 18 mensualités 

de 267,50 F

590 F à la livraison 
et 18 mensualités 

de 361,10 F

(avec moniteur ou 
monochrome) à crédit

ou avec moniteur couleur, 
le CPC464 complet: . ...

3990' 24o;7o2^7 par mois *

SOCIE
J 88, route de Tïirin 06050 NICE CEDEX - Tél. (93) 56.26.26

POUR UN ESSAI DE 8 JOURS SANS RISQUE

I
I
I
I

à compléter et à retourner à :
S.E.D. DIFFUSION - 88. route de Turin 06050 NICE CEDEX - Tél. 93 56.26.26 
Veuillez m’envoyer, pour un essai de 8 jours à mon domicile votre ordinateur AMSTRAD 
OPTION 1 □ OPTION 2 □ ~ ~

Je choisis de régler mon ordinateur: 

comptant □ crédit 6 mois □

□ Je désire en plus les manettes de jeux à 290 francs que je règle à la livraison. 

Ci-joint mon premier versement de 120 francs par : □ chèque bancaire □ C.C.P 
Si je ne suis pas enthousiasmé par cet essai de 8 jours, je vous le retournerai dans son 
emballage d’origine et serai intégralement remboursé de toutes sommes versées.

NOM, Prénom:_______________________________________________________________

OPTION 3 □ OPTION 4 □

Adresse :

Code postal : Ville :

crédit 12 mois □ crédit 18 mois □

Tel. ( )

• Toute commande sans chèque de 120 F
ne pourra être enregistrée Signature:I
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03 SAINT-POURCAIN

----------------------------------------------------X

LEMAITRE
RADIO TELE CONFORT 

ORDINATEURS

AMSTRAD
3 place des Halles

03500 SAINT-POURCAIN-SUR-SIOULE
Tel (70) 45.41.21

X________________ J

MARSEILLE

CALCULS 
ACTUELS 

informatique

Nombreux logiciels 
et phériphériques, 

librairie

29 rue Paillot-de-Montabert 
10000 TROYES

Tel : (25) 73.28.49

V _ >

LOGICIELS 
LIBRAIRIE

PERIPHERIQUES
Appareils en démonstration

49, rue Paradis 13006 MARSEILLE 
Tél. (91) 33.33.44

X__________ ____ __________ J

BESANÇON CHAMBRAY-LES-TOURS

r

464
loisirs

FORMATION Sur AMSTRAD

BORDEAUX

Toutes les applications 
de votre micro :

L.I.M. Ì
OR OliATTEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES

PRESENTATION LOGICIELS 
& PERIPHERIQUES

3, RUE DE LORRAINE

25000 BESANCON
81 / 82 24 51

GESTION ■ HOBBISTE

257 rue Judaïque - 33000 BORDEAUX
Tel : (56) 24.05.34

CANNES : Té!. : (93) 48.21. 12

Centre Commercial CATS

371 70 CHAMBRAY-LES-TOURS

Tél (47) 27.29.00X___ ____
42 SAINT-ETIENNE

RONZY
Informatique

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES

25 rue Pierre-Bérard 
42000 SAINT-ETIENNE 

Tél. : (77) 33.44.75

X_______________ _________________ 7

44 REZE-LES-NANTES

__ ------->

CENTRE LECLERC
SUD-LOIRE DISTRIBUTION

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES

Route de La Rochelle 
44400 REZE-LES-NANTES

Tél : (40) 75.31.34
X__________________ )

NANTES

S/L/CONE^^ VALLÉE

@ MOTOROLA

"LEADER NANTAIS 
DE LA 

MICRO-INFORMATIQUE 
FAMILIALE"

5, rue Lekais Tél. 89.71.26.
87, Quai de la Fosse Tél. 73.21.67 

X________________________________7

52
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SAINT-JEAN-DE-LA-RUELLE
------------------------------------------- 1
VANDOEUVRE-LES-NANCY METZ

MERCI
Vingt ans d’expérience 

en Informatique
Son assistance logiciels 

Ses compétences techniques 

S.A.V.

Ne soyez pas consommateurs 
Devenez client M.E.R.C.I.

23 rue de la Mouchetière - Z.I. Ingré 
45140 Saint-Jean-de-la-Ruelle

Tél. : (38) 43.11.83

60 CHANTILLY

ŒRO

ORDINATEURS LOGICIELS 
PERIPHERIQUES-JEUX 

LIBRAIRIE

1 2 rue de Gouvieux

60500 CHANTILLY

Tél (4) 458.18.09

CLERMONT-FERRAND

lArverne Informatique! 
Amstrad CPC 464 

et CPC 664
Tous logiciels et périphériques 

Envoi sur toute la France
99 bis avenue Marx-Dormoy 
63000 CLERMONT-FERRAND

Tél (73) 83.1 1.10 
\__________Télex 9 90 174__________ )

NOGEMA
Informatique

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 
Centre d’Affaires “Les Nations”

54500 VANDOEUVRE-LES-NANCY
Tél. : (8) 356.89.57

\_______ J

LIVRES, LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES

25 rue Jean-Lestienne 
62300 LENS

Tél. (21) 28.72.44

\__J

TARBES

MICRO PYRENEES
S.A.V. AMSTRAD

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 
Liste sur demande

Aquitaine, Midi, Pyrénées
41 rue du 4-Septembre 

6 5000 TARBES
Tél (62) 93.70.71 
\__>

(----------------------------------- \

Ets GRYCHTA Frères

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES

1 et 15 rue de la Fontaine 
57000 METZ

Tél (8) 775.61.43 et 736.09.18
< ___________)

ORDINATEURS, LOGICIELS 
PERIPHERIQUES

LISTE SUR DEMANDE
3 bld Desaix - B.P. 305 

63008 CLERMONT-FERRAND Cedex
Tél (73) 93.94.38 
\>

70 LUXEUIL-LES-BAINS

ELECTRONIQUE 70

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES

1 5 allées Maroselli
70300 LUXEUIL-LES-BAINS

Tél (84) 40.20.04
\_________________ 7
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LE CREUSOT CHÂLON S/SAÔNE

DISTR'ELEC
MICRO-INFORMATIQUE 

TOUS LOGICIELS 
ET PERIPHERIQUES 

AMSTRAD

Cordons prolongateurs 
Unité centrale/Moniteur

VPC et Crédit

47 Bis rue du D‘ Retoillard 
B.P 30 71202 Le Creusot Cedex

Tel (85)55.04.15
\____ __________ 7

PARIS75

l’espace le plus 

micro de Paris I

251, bd Raspail, 75014 Paris. M° Raspail. Tél: 321.54.45

50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.95

^Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de9h30à 19h

83 LA VALETTE-DU-VAR

------------------------------------------------ N

MICRO 
PLAY 

AMSTRAD 
LOGICIEL

S.A.V.
C C. BARNEOUD - 2e étage
La Valette du Var - 83160

Tel (94) 21.08.70

MICROS & ROBOTS

SPECIALISTE AMSTRAD

Pour tout achat d'une 
unité centrale, d'un drive 

ou imprimante : 
1 Logiciel COBRA SOFT GRATUIT !

Vente par correspondance - Crédit

15. Rue Fructidor 
71100 CHALON S/SAÔNE 

Tél. (85) 93.34.82 et 41.36.16

X

78 VERSAILLES

Micto^olle J

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES
4 rue André-Chénier 
78000 VERSAILLES

Tél. : 021.75.01

k__________ J

MONTREUIL

/0/5/
IECH

TOUT ce qui existe sur AMSTRAD... 
et SEULEMENT sur AMSTRAD!!!

Spécialiste SOFT : logiciels éduca­
tifs, bureautique, jeux, etc.

HARD : drive 5 1/4, extensions, 
copieur d'Eprom, etc.

TOUS RENSEIGNEMENTS 
sur DEMANDE

83 av. Faidherbe - 93100 Montreuil
G_________Tél. : 859.72.76________ J

ANNECY

/---------- -----------

DECIBEL
ORDINATEURS,

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES

7 avenue Berthollet
74000 ANNECY

Tél. : (50) 57.70.41
l__ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ )

MICRO ORDINATEUR 82

ORDINATEURS CPC 464 
ET 664

Formation sur AMSTRAD 
Nombreux logiciels et 

périphériques 

39, rue de la Comédie
(près du Théâtre) 

82000 MONTAUBAN 

Tél. : (63) 66.27.22 

k_____ ________)

MAISONS-ALFORT

VAL DE MARNE 
COMPUTER 

revendeur qualifié 

AMSTRAD

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 
62 bis av. G.-CIémenceau 

94700 Maisons-Alfort
Tél. : 378.00.72

54 REVENDEURS, pour figurer dans cette rubrique, appelez Geneviève au 24 1.81.81
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Sur AMSTRAD/CPC/464
SUR K7 ET DISQUETTE

rn
forme d’histogrammes 
statistiques, et graphes 
visualiser vos graphes 
Centronics GLP).

Logiciel utilitaire de statistiques. Il vous 
permet, grâce à ses nombreuses options, 
de visualiser vos résultats statistiques sous 

bâtons (2 et 3 dimensions), cercles 
à lignes. Vous avez la possibilité de 
sur imprimante (Amstrad DMP 1,

EASY CALC Une véritable feuille de calcul (26 colonnes 
sur 30 rangés). Vous avez la possibilité 
de visualiser vos opérations sur impri­

mante (Amstrad DMP 1, Centronics GLP).

P ’ / P L 1 P ■ Ce logiciel vous simplifiera la gestion de
I I J 11 i ■ vos comptes bancaires. Le programme

débite et crédite automatiquement les 
comptes, tient les soldes et la balance générale à jour.
Ce logiciel est utile au particulier et commerçant. Vous avez la 
possibilité de visualier vos opérations sur imprimante (Amstrad 
DMP 1, Centronics GLP).

EASY FILE Une véritable base de données. Entière­
ment paramétrable (30 rubriques), il dis­
pose d’une grande variété d’opérations qui 

autorise l’intervention à tous les niveaux (insertions, corrections, 
recherche, tri).
Surtout, ce logiciel a la possibilité de calcul et de total entre les 
rubriques, rendant ce programme particulièrement performant. 
Vous avez la possibilité de visualiser vos fichiers sur imprimante 
(Amstrad DMP 1, Centronics GLP).

Contactez-nous pour plus de 7 à 9, rue des Petites-Ecuries > 

renseignements sur notre gamme. 75010 paris’S
Tel.: 824.32.52 Z 55
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