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SSN 0296 6689 *

vous propose tous les deux mois une sélection des meilleurs lis
tings de ¡eux, éducatifs et utilitaires. Des dizaines de kilo-octets de 
vitamines pour votre Amstrad CPC.
Si vous êtes abonné, vous le recevrez gratuitement dans votre 
boîte à le卄res en même temps que votre CPC !
Mais si vous avez des difficultés à vous les procurer; n'hésitez pas 
à nous les commander en utilisant le coupon ci-dessous.

J Hors série n°
」Hors série n° 

□ Hors série n° 
□ Hors série n° 
□ Hors série n°

2 .......................................
3 □ Hors série n° 4 ..
5 □ Hors série n° 6 .
7 □ Hors série n° 8
9 .....................................

F
 F
 F
 F
 F
 

3
 5
 5
 5
 5

Disque甘e HS 1
□ Disquette HS 3
□ Disquette HS 5
□ Disquette HS 7
□ Disquette HS 9

□ Disquette HS 2
□ Disquette HS 4
□ Disquette HS 6
□ Disquette HS 8

FO
 

4

F
 F
 F
 F

0
 0
 0
 0

4
 4
 4
 4

Chaque disque甘e comporte tous les programmes du n° .hors-série correspondant. Les abonnés à CPC 
bénéficient au tarif unitaire de 110 F pour les disquettes.

Nom .................................................................
Adresse
Code postal 
Date .................................................................

Prénom

Ville 
Signature

Y

Merci d'écrire en majuscules.
Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM. Retournez le coupon ou une photocopie 
à Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ.



CTU ALITE

EDOR

ERCULE

UCS ET ASTUCES

Satellite

Cao 3D

Bidouille

Compilation

Amslettres

AITES-VOUS BONNE 
IMPRESSION ?

RAITEMENT DE 
L'IMAGE

Le MESSIE

Accélérateur

Bancs d'essai jeux

Renumerotation 
DES PROGRAMMES 

BINAIRES

K·Banderole

M+ SUR 464

OURRIER DES 
LECTEURS
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R U C S E T Μ S T U C E S

■ Pierre TACONNET ■

TURBO-CLAVIER AZERTY

Turbo-Clavier est un de ces programmes qui ne tournent pas 
sur les CPC munis d'un clavier AZERTY. Une petite adapta
tion est nécessaire. Patrick Peulmeulle, de Carninz nous pro
pose cette adaptation fumante !
Modifiez les lignes suivantes :
310 KEY DEF 67,1,97,65,143：KEY 143, "auto"
390 KEY DEF 29,1,109,77,150：KEY 150, 〃mode"
et créez cette ligne :
391 KEY DEF 69,1,1 13,81,151 ：KEY 151, /zdata"
Pour l'utilisation "auto", actionnez CTRL A
Pour l'utilisation "data", actionnez CTRL Q
Pour Putilisation "mode", actionnez CTRL Μ
Enfin, pour récupérer la virgule, faites la même chose avec 
les lignes 580, 660 et 661.Vous aurez remarqué que seule 
la première donnée est à modifier, c'est-à-dire le numéro de 
la touche.

NOUVEAU MODE, MEME ECRAN

Savez-vous qu'il est possible de changer de mode en con
servant l'écran intact ? Voici le truc de Michel Prost, 
d'Auberive.
La formule : CALL &bc06,&40：MODE x：CALL &bc06,&c0.
Où X représente la valeur du nouveau mode.
Pour une page écran réalisée en mode 1:
10 INPUT "Nom de la page";nom$
20 MODE 2
30 LOAD nom$：CALL &bb!8
40 CALL &bc06,&40：MODE 1：CALL &bc06,&c0： 

CALL &bbl8
Dans ce cas, l'espace &4000 à &8000 est détruit.

BIZARRERIES APPARENTES
FOR N = 0 TO &7fff Bon
FOR N = 0 TO &8000 Mauvais
FOR N = 0 TO 32768 Bon
FOR N = &7fff TO &ffff Mauvais
FOR N = &7fff TO 65535 Bon
FOR N = &8000 TO &ffff Bon
FOR N = 0 TO &ffff Mauvais

Etant donné que PRINT HEX$(65535) donne &ffff mais que 
PRINT &ffff donne -lz qu'en pensez-vous ?

ECRITURE RAPIDE (suite)
Dans CPC №34 se trouvait une routine de Alain Tauber accé
lérant notablement l'exécution de l'instruction PRINT. Voici 
un complément de la part de Frédéric Bellec, de Moulins. 
Le programme de démonstration ayant, pour une raison obs
cure disparu de la liste (notez au passage que les caractères 
manquants avant IMPR$ sont des arobas - -), vous êtes invité 
à utiliser en lieu et place :

Il est important de faire un CALL calcul, adresse, routine plu
tôt qu'un CALL variable où variable aurait été auparavant 
initialisé avec l'adresse de début de la routine. En effet, cette 
routine étant contenue dans une chaîne, puisque relogeable, 
elle peut circuler en mémoire, Kadresse de début s'en trou
vant modifiée ! Malgré cela, rien n'empêche d'utiliser des 
GOSUB routine pour éviter l'écriture des PEEK ( IMPR$ etc. 
Ce qui donne :

Pour 664 et 6128, les codes c8 et b 1 en ligne 30 doivent être 
remplacés respectivement par c3 et b/ afin de préciser 
Paaresse contenant le mode d'écran en cours d'utilisation 
(&b7c3) pour disquette, &blc8 pour cassette). Mais les 
1 OOème et 101 ème codes en ligne 70, fc et 9e, représentent 
Padresse de début de la matrice de caractères, en supposant 
que le CPC fasse un SYMBOL AFTER 0. Simple commodité 
de calcul ! Cette adresse est facile à calculer. Prenons le cas 
du 6128. Au départ, HIMEM = 42619. Mais comme à l'ini
tialisation le système simule un SYMBOL AFTER 240, 
Padresse de départ de la matrice de caractères (rappelons 
tout de même que l'on suppose que l'on parte du CHR$(0))z 
est égale à (HIMEM-1),qui est l'adresse de début matrice 
du CH R$ (240), moins (256-16)*8 où 256 est le nombre total 
de caractères,16 est le nombre de caractères déjà réservés 
et 8 le nombre d'octets d'un caractère.
Cela signifie donc que pour un 464 sans lecteur de disquette 
dont le HIMEM est positionné à 43903 au départ, les deux 
codes hexadécimaux en lieu et place de fc &9e seront : 
(43903 + 1)-(256-16) * 8 soit 41984 soit encore &a400 ce 
qui nous donne les codes 00 &a4.
Tout ceci n'est valable que si aucun fichier binaire n'est chargé 
c'est-à-dire si le HIMEM n'a pas été rabaissé par MEMORY. 
Voyons tout de même la solution dans ce cas.
Prenons l'exemple d'un fichier "TRUC.BIN,/ dont on suppose 
qu'il commence en 36864 (&9000). On évitera de faire un 
MEMORY 36863 (&8fff) car les 16 derniers caractères (240 
à 255) seraient perdus. Alors, on abaissera ce HIMEM de 
16*8 ce qui entraînera HIMEM = 36863 -(16*8) soit 36735 
(&8f7f). Nous trouverons donc en début ae programme les 
lignes suivantes :

La ligne 40 nous permet de réserver de la place pour les 
caractères et ainsi de rabaisser la mémoire à 34943 (&887f) 
qui correspond à HIMEM.
Si, par exemple, la mémoire est libre à partir de 42000, rien 
ne vous empêche de placer la routine TURBOPRINT de 
42000 à 42149 et de "poker" l'adresse dont nous parlions 
au début en 42099 et 42100.
Splendide, non ? Magnifique démonstration !

5"1/4 MAITRE
Encore ? Oui, encore I Et pour la simple et bonne raison que 
voilà une façon de rendre maître un 5,'l/4 sans modifier votre 
CPC. En outre, cela peut être considéré comme un inconvé
nient, mais aussi comme un avantage, cette opération décon
necte le lecteur 3"1 /2 de série.
Il suffit de se munir d'un peu de fil, et d'un interrupteur à deux 
positions (pas de poussoir I).
Vous souderez le fil, comme indiqué sur la figure, sur la piste 
Drive Select 1 vers le 5 volts via l'inter. La piste Drive Select 
est la piste 12 et correspond à la piste 23 du connecteur mâle 
situé à l'arrière du CPC.
En position ouvert, utilisation des deux lecteurs, le 3"1 /2 étant 
A： et maître. En position fermé, utilisation du 5"1 /4 en lec
teur A ： et déconnexion du 3"1 /2.
Raymond Ligozat, de Sisteron, a réalisé cette "bidouille" 
avec un 5"1 /4 Toshiba double face.
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Π C T U A L I T E

• MICROIDS

ffiels
Le CES de Chicago a été Koccasion de 
remises de récompenses (des Awards 
comme ils disent aux States). Vous savez 
déjà que Microïds et Broaerbund Soft
ware se sont associés pour la distribution 
des produits de la compagnie française 
aux Etats-Unis.
C'est à Superbike Challenge (Grand Prix 
500ccz ici-bas)z vendu à 40 000 exem
plaires outre-Atlantique que l'Award a 
été décerné pour la mention produit 
innovant de l'année 88. Non content de 
celaz Microïds présentait "Dowhill Chal
lenge" (ou Super Ski sous nos latitudes) 
en exclusivité au CES. Peut-être un futur 
hit ?
En Angleterre, c'est Super Ski spécial 
Eddie Edwards. Si le nom vous est 
inconnu, sachez qu'il s'agit d'un skieur 
britannique qui s'est distingué aux ¡eux 
olympiques d'hiver de Calgary en bat
tant le record de saut à ski anglais.

• LORICIELS
Ne reste pas inactif durant les vacances 
d'été afin de vous proposer dès la/en
trée de nouveaux ieux avec quelques 
surprises. En attendant, sont annoncés 
Mata-Hari, un jeu d'arcade/aventure 
ayant pour cadre la Première Guerre 
mondiale et le monde de l'espionnage. 
Ensuite, une suite : COBRA II. Le héros 
japonais est de retour avec de nouveaux 
décors et de nouveaux personnages... 
De plus, l'émission du mercredi "on va 
gagner" sur FR3 utilise Mach 3 pour 
support ludique. Ce dernier succède ainsi 
à Space Racer pendant tout l'été et en 
direct du Futuroscope de Poitiers.

e INFOGRAMES
Qui va distribuer les logiciels PSS en France ? Devinez ? Infogrames, bien sûr ! Les 
logiciels concernés sont : Bataille pour RFA, un wargame futuriste ayant pour cadre 
l'Europe et mettant en jeu l'OTAN et le Pacte de Varsovie. Pegasus Bridge se déroule 
dans le passé, le 5 juin 1944 (la veille du débarquement sur les côtes françaises). 
Le joueur peut se placer dans la peau de l'un des adversaires et affronter aussi l'or
dinateur. Enfin, Sorcerer Lord vous interpelle quelque part au niveau des aventu
res, épiques comprenant un seigneur des ténèbres avec quelques pouvoirs magiques 
en prime.
Bob Moräne strikes back, un petit plongeon dans le Grand Bleu pour le héros d'Henri 
Vernes. Sept parties composent la saga : un combat à scooter, une poursuite en 
bathyscaphe, une traversée de champs de mines, un repérage des ennemis sur la 
carte, combat contre les affreux, etc. Comme toujours, le logiciel est livré avec un 
roman "Opération Atlantide", une B.D. "Ecume de sang'7, un guide traitant des 
techniques de plongée et un jeu de rôle. Tout cela pour 199 F sur disque CPC ou 
149 F sur K7.
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P C T U A L I T E

• SLORA SARL
Kontact Gold 2000 est un lubrifiant pro
tecteur conditionné en bombe aérosol. 
Son rôle est de faciliter le glissement des 
métaux constituant les connecteurs. Donc 
moins d'usure mécanique et une durée de 
vie prolongée des composants coûteux. 
Ce produit est tout particulièrement 
recommandé pour les métaux suivants : 
orz argent, zinc, rhodium, palladium, 
etc.
Pour tous renseignements, contacter ： 

SLORA SARL
BP 91

57602 FORBACH

• HEWSON
Nous avons déjà annoncé Battlecar 
Marauder ; en voici une photo. Rappe
lons qu'il s'agit d'une "bataille'' sur 
route ayant pour héros un pilote de véhi

L'opération Nathan-vacances propose à 
tout acheteur de 2 logiciels éducatifs, un 
cahier de vacances gratuit. Dans la 
gamme CPC, vous trouverez 8 logiciels 
(j'apprends à écrire, à lire...).
La gamme PC comprend également 8 
logiciels sur 5"1/4 et 3"1/2. Les com

cule blindé et très bien armé. Vous 
devriez vous faire des sensations dès le 
28 juin, date de sortie de ce logiciel 
d'arcade.

patibles PC ont maintenant leurs logiciels 
de français traitant les programmes du 
CP au CM2. Dans chaque volume, vous 
trouverez 50 exercices plus 2 récréa
tions. Chaque disquette de la série de 4 
sera vendue au prix de 245 F sur 5"1/4 
et 3"1/2.
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• GREMLIN
Après s'être battu pour obtenir les droits du personnage (la réputation de Walt Dis
ney dans ce domaine est bien établie), Gremlin annonce un logiciel de jeu ayant pour 
héros la célèbre souris Mickey. Les fans de Disney Channel auront leur souris dès 
le 4 juillet. Bon appétit !

• MICROMANIA
Un nouveau service sur le 36.15 vient 
d'apparaître : il s'agit du serveur Micro
mania. Celui-ci contient 800 descriptions 
de loaiciels, un hit-parade. Les passion
nés de Pokes et de vies infinies trouve
ront une rubrique digne d'intérêt (bien 
que les solutions proposées aient un air 
de déjà-vu I).
Puisque Μ. Micromania est content, il 
offre 10 logiciels par jour en juillet et en 
août aux personnes qui répondront cor
rectement à un questionnaire concernant 
l'informatique ludique.

• EMR
Ce sigle étrange signifie Electro Music Research. Autant dire que cette société est spécialisée dans la musique et son application 
informatique par nntermédiaire de la norme MIDI. Les logiciels et connecteurs MIDI étaient déjà disponibles sur CrCz voici 
qu'arrive le logiciel musical dédié au PCW (depuis le temps que l'on vous dit qu'il est possible de faire autre chose que du 
traitement de texte). Alors, intéressés ? Il faut écrire en Angleterre à l'adresse suivante ：

EMR
14, Mount Close

Wickford, Essex SSI1 8HG
U.K.
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• PALACE

C'est pas possible ! Ils ont osé I La pulpeuse créature qui orne la couverture de Bar
barian est de retour. Les fans de Russ Meyer vont pouvoir s'en donner à cœur ¡oie 
puisau'il est possible dans "Barbarian II'' de se glisser dans la peau de l'héroïne. 
De plusz il y aura de nombreux tableauxz des monstres et autres amuse-gueules. 
Quand je pense qu'il faudra attendre le mois d'août.

saaríKÍ
• SAARI

En composant le 36.16 puis le code 
SAARIZ vous accéderez au serveur de la 
société. Vous y trouverez une présenta
tion de la société et des produitsz une 
actualité et surtout un télé-diagnostic. Ce 

/

dernier permet aux possesseurs de logi
ciels SAARIZ une recherche dans une 
banque de données afin de trouver la 
solution à leur problème logiciel.

1 EPseri

Ellllllllllllllllllll ιι·ιιιιιιιιιιιιιιιιι 
ιιι·ιιιιιιιιιιιιιιιιι

• EDIMICRO
J'ai la mémoire qui flanche. Au lieu de 
vous bourrer de Pharmatonz essayez 
plutôt les micro-mémentos : ce sont de 
petits ouvrages concernant les loaiciels 
très courants sur compatibles IBM.
La première série concerne SPRINT - 
VP - PLANNER - WORD 3 & 4. Sont 
bientôt annoncés : dBASEz FRAME
WORK, LOTUS lz 2Z 3 et QUATTRO. 
Le prix de chaque volume est de 59 F.
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CPSERV

• MINDSCAPE
Trois ¡eux futuristes et sophistiqués sont 
proposés par la société américaine. 
Captain Blood ne vous est pas inconnu, 
mais la version PC risque d'être 
surprenante.
Colony, également sur PC, utilise le 3D 
avec traitement des faces cachées, numé
risation sonore. Il s'agit d'un logiciel 
mêlant l'arcade et l'aventure dans lequel

• GRANDSLAM
The Flinstones, cela vous dit quelque chose ? Les Pierrafeu ? Bien sûr, il s'agit de 
cette famille préhistorique aux multiples soucis. Vous retrouverez donc Wilma, Fred, 
Pebbles, Bonney et les autres sur.une disquette. Il s'agit en fait d'une série d'épreu
ves qui doit mener le père de la famille jusqu'au terrain de bowling.

• AVTEL SARL
Un kit serveur pour CPCZ cela vous 
tente ? Voici donc CPServ qui comprend 
un boîtier de liaisonz une série d,instruc- 
tions supplémentaires afin de gérer les 
opérations de télécommunicationz un 
micro serveur tout prêt et un composeur 
vidéotex pour les graphismes.
Si vous êtes tentés, allez-donc voir au 
66.76.07.26., le serveur est disponible 
en permanence.
Prix du kit : 550 F.
S'adresser à :

AVTEL SARL
9 bisz rue des Moulins

30000 NIMES

vous êtes un représentant de l'ordre, 
explorant une colonie envahie par des 
extraterrestres.
Visions of Aftermath : the Boomtown 
présente une vision apocalyptigue de 
l'après-guerre nucléaire. Il faudra 
apprendre à survivre dans cet environ
nement hostile. Bonne chance I

KONTAKT 
OR 2000
POUR CONTACTS ET 
CONNEXIONS PLAQUEES 
OR OU METAL NOBLE

Kontakt OR 2000 facilite le glissement et réduit 
les frictions qui, à la longue, peuvent rayer les 
couches rapportées, avec pour conséquence un 
effeuillage des couches très fines et une mise à 
nu du métal de base favorisant la corrosion en 
ambiance saline ou agressive.
Les tests auxquels a été soumis ce produit sont 
particulièrement explicites et prouvent que Tuti- 
lisation de KONTAKT OR contribue largement à 
allonger la vie de composants d'un coût élevé et 
dont les garanties des fabricants sont géné
ralement limitées à 500 branchements.

BON POUR UNE NOTICE TECHNIQUE 
GRATUITE A RETOURNER A
SLORA
BP91 -57602 FORBACH 
EN Y JOIGNANT VOTRE 
CARTE DE VISITE.

CPC n° 36- Juillet/Août 1988 9



DUCHET COMPUTERS 
& SIREN SOFTWARE 
51,Saint-George Road, CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80
EN EXCLUSIVITE :
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS 
POUR AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 
A DES PRIX PLANCHER !

SOURIS POUR AMSTRAD/SCHNEIDER CPC
La SOURIS de SIREN SOFTWARE (manuel en français) est 100 % compatible avec la syntaxe 

de la Souris AMX et compatible avec tous les programmes pour Souris AMX.
Notre SOURIS est aussi compatible avec la plupart des progiciels et jeux utilisant une manette de jeu ! 

Indispensable pour le travail sérieux et indispensable pour les jeux.
Permet une grande précision avec les stratégies, aventures et arcades.

Prête à fonctionner, trois boutons opérationnels, branchement comme une manette, 
grande douceur de maniement et simple à utiliser.

Livrée avec la super disquette Française de Gestion Assistée par Icônes : GAI OXFORD. 
Avec GAI OXFORD, vous gérez un ou deux lecteurs de disquettes, imprimante, lecteur cassettes, 

RSX, extensions mémoire DK Ironies, fichiers, programmes, etc.
en plaçant le curseur sur une case avec la souris et en appuyant sur ses boutons ! 

GAI OXFORD comprend (entre autres) formateur 42 pistes et copieur de disquette ultra-rapide, 
effaceur/récupérateur de fichiers, éditeur de fichiers et de secteurs, redéfinition de touches, etc.

Envoi sur imprimante avec la plupart des opérations ! I
La SOURIS de SIREN Software pour CPC 464/664/6128 

est disponible et ne vaut que 520,00 F目 port compris avec GAI OXFORD gratuit.
(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF S.V.R)

OFFRE PROMO : SOURIS avec GAI OXFORD + OXFORD RA.O. (voir ci-dessous) = 700,00 FF port compris (hors Europe + 40 FF)

PUBLICÆTION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464 + DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Ironies 64K) 

OXFORD RA.O.
Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, 
motifs, figures géométriques, bordures, 28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 
Intégrez texte, vos copies d*écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers.
Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir; vidéo inverse, 4*tête en bas" etc.
Compatible avec la SOURIS Siren (et AMX), avec imprimantes matricielles AMSTRAD 

(sauf DMP1), EPSON et compatibles, et de type IBM. 
Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %.

Nombreuses possibilités, de Pimpression légère rapide à llmpression de précision 
"une aiguille** en très haute résolution.

Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser
OXFORD RA.O. sur disquette 3’’ pour CPC 6128 (ou 464 + DD1/664 avec 128 K) 

ne vaut que 250,00 FF port compris 
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.R)
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Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente 
par correspondance chez DUCHET COMPUTERS.

Ils ne sont pas en vente dans les magasins.
Envoyez vite votre commande (en français) à :

DUCHET COMPUTERS
51,Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA ANGLETERRE 

Téléphone : + 44 291 257 80 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR A7ION dans le Monde entier

REGLEMENT à lOrdre de "DUCHET Computers" par : 
MANDAT POSTE INTERNATIONAL en Francs 

EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) 
CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi par votre banque __

CHEQUE PERSONNEL Français bancaire libellés en Francs 一
Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS
(indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas votre cartë)

Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EÑ FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 de 8 h à 19 h

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit



MIRAGE IMAGER version TURBO
enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES !

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 
APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 
LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100% DES PROGRAMMES

LE MIRAGE IMAGER TURBO

CPC 464/664 : 
seulement450 FF

Port compris

CPC 6128 : 
seulement 500 FF

Port et câble 6128 compris

S.V.P. Spécifier si le connecteur 
du BUS DTXPANSION est mâle ou femelle.

MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS.

Ses caractéristiques :

SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES
RECHARGE UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES !
TRANSFERT K7 / DISQUETTE ou DISQUETTE / CASSETTE et SAUVEGARDE K7 / K7 ou
DISQUETTE / DISQUETTE de tout programme protégé ou non jusqu'à 128 Ko (64 Ko sur 464/664)
SAUVEGARDE K7 EN 3 VITESSES (normale, rapide et TURBO)
TOOLKIT incorporé qui affiche les adresses, INK, PEN et autres details des programmes 
et écrans, permettant un bidouillage acharne et intensif.
Grâce au TOOLKIT, contemplez instantanément les résultats des bidouillages effectués !
MODE 64 K ou 128 K avec les CPC 6128
Se branche en 2 secondes !
Extrêmement simple à utiliser : géré par menus et l'on presse UN SEUL BOUTON pour

transterer/sauvegarder/recharger.
Ne prend aucune place en RAM, n'est donc pas detectable par l'ordinateur.
Très amical, détecte les erreurs de l'opérateur
8 K RAM et 8 K ROM incorporés
Compresse afin d'utiliser un espace minimum sur disque ou cassette
Sauvegarde en un seul bloc (pratique pour archivage)
Compatible avec les ROMS et cartes d'extension et permet aussi de les invalider
Pour usage personnel
Comporte un bus d'extension pour raccorder d'autres périphériques
Stoppez un jeu a n’いイ”"te quel moment, sauvegardez et reprenez-le au même endroit 
TOUS les programmes transférés fonctionnent !
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VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à :
DUCHET Computers - 51,Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE - Téléphone : +44-291 257 80

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.)
REGLEMENT à l'ordre de “DUCHET Computers" par :

MANDAT POSTE INTERNATIONAL en Francs
EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion)

CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi par votre banque
— CHEQUE PERSONNEL Français bancaire libellés en Francs

Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS 
(indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas votre cart® 1 殃
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Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80.



FAITES-VOUS 
BONNE 
IMPRESSION ?

Michel ARCHAMBAULT

Autant dire que nous 
allons encore parler du 
bon usage de 
l'imprimante... Non 
seulement apprendre à la 
"switcher'' correctement, 
mais surtout prévoir pour 
elle des applications 
utilitaires. A titre 
d'exemple, nous verrons 
comment programmer 
une lettre type avec 
"mailing" et sans logiciel 
de traitement de textes !

LES PREREGLAGES DE 
L'IMPRIMANTE

eaucoup de lecteurs utilisent leur 
imprimante avec les mêmes ré- 
glages que lors de son débal

lage. D'autres, plus courageux se sont 
plongés dans le manuel pour mieux 
régler ces sacrés “switches" imicrocom- 
mutateurs) mais avec de nombreux dou
tes sur leur action car les manuels d'im
primantes ne brillent pas par leur 
clarté... La preuve, près de 40 % du 
courrier des lecteurs qui m'est adressé est 
relatif à des problèmes d'impression I 
Première loi, la plus importante : les swit
ches servent à fixer des options par 
défaut lors de la MISE SOUS TEN
SION. Donc un switch basculé sous ten
sion est sans effet. Il faut éteindre et 
rallumer pour que ce changement 
devienne actif. OK ?

Deuxième loi : un fabricant d'impriman
tes veut que ses machines puissent fonc
tionner parfaitement sur tous les micro- 
ordinateurs. Or, ceux-ci sont tellement 
différents qu'il n'existe pas de réglage 
passe-partout. Il a dû en choisir un pour 
la sortie d'usine et huit fois sur dix, c'est 
le réglage pour liaison à un compatible 
IMB PC, pas pour CPC... (heureusement, 
ils diffèrent peu I).
Troisième loi : il faut noter, sur une feuille 
fixée dans le manuel, les positions des 
switches AVANT ET APRES modifica
tions.
Il serait trop facile de vous indiquer sans 
explications les options à prendre pour 
liaison à un CPC. Il faut absolument con
naître les raisons de ces choix car un jour 
vous tomberez fatalement sur un cas par
ticulier.

LE CHOIX DE NATIONALITE 
DES CARACTERES
Six codes ASCII ont des représentations 
différentes selon cette ^nationalité'*. Il 
s'agit de lettres spécifiques à certaines 
langues. Pour la France, ce sont les 
minuscules accentuées, le siane 
"numéro" (°) et le signe "paragraphe" 
(§). Un exemple : si l'imprimante reçoit 
le code ASCII 64 et qu'elle est switchée 
USA, elle fera un " " ; si elle est swit
chée France, elle fera un "à". Idem pour 
le code 124 qui sera traduit par la barre 
verticale ou par "ù".
Premier cas de conscience : vous avez un 
clavier QWERTY et vous vous consacrez 
surtout à la programmation, alors swit- 
chez USA pour que ces symboles usuels 
soient traduits de même sur papier. Vous 
avez un clavier AZERTY et vous trouvez 
normal que ces caractères soient identi
ques à l'écran et sur papier, alors swit- 

chez français. QWERTY ou AZERTY 
vous voulez que les minuscules accen
tuées à, é, è, ù, ç soient imprimées cor
rectement. Dilemme...
Voici la solution que ¡'utilise : mon impri
mante est switchée USA (car je fais sur
tout de la programmation), mais quand 
je veux imprimer ces lettres avec accents, 
¡'envoie tout d'abord le code EPSON 
qui va instaurer le clavier français. 
PRINT#8, CHR$(27)；"R"；CHR$(1)； 
Quatrième loi : lorsqu'une commande 
par code EPSON est en contradiction 
avec le "switchage", crest le code 
EPSON qui prime.
Inversement, si la mac二.…ハニニ 
France et que vous vouliez imprimer 
listing, envoyez d'abord ce même code 
EPSON mais en remplaçant CHR$(1) 
par CHR$(0) et vous serez en caractè
res USA. A vous de choisir.
Nota : si vous utilisez aussi un compati
ble PC même avec clavier AZERTY, swit
chage USA obligatoire. (Les minuscules 
françaises ont d'autres codes ASCII).

machine est switchée 
un

Choix des codes et pouces
Vous savez que les consignes pour 
imprimer du texte se font par des codes 
de commandes appelés communément 
"CODES EPSON" ; or, ils ne sont pas 
les seuls, il existe aussi les "CODES 
IBM" souvent très différents des codes 
EPSON. Ces codes IBM (une marque qui 
ne veut jamais faire comme tout le 
monde I) sont très peu utilisés. Donc pas 
d'hésitation, choisissez "codes EPSON" 
c'est le standard qui s'est imposé. ア 
Un autre switch peut vous proposer "ita
lique ou IBM" ou encore "normal ou 
graphique'*. Ceci ne concerne (hélas) 
pas les AMSTRAD CPC puisque leurs 
sorties imprimantes ne sortent que 7 bits 
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au lieu de 8. Autrement ditz un CPC ne 
peut envoyer à Pimprimante que des 
codes ASCII compris entre 0 et 1 27. Or 
ce choix concerne les caractères de codes 
compris entre 1 28 et 255.
Dans la norme ASCII, ce sont nos mêmes 
caractères mais écrits en italiques. Cela 
a peu d'intérêt car un CPC peut faire 
imprimer en italiques grâce au code 
EPSON ESC "4" (traduit par 
PRINT#8, CHR$(27)；'/4"). IBM pour 
ses PC en a profité pour les remplacer 
par autant de symboles graphiques très 
utiles parmi lesquels on trouve nos minus
cules accentuées. Il y a même deux jeux 
de caractères (peu différents) appelés 
"Table I et table II". Je vous parle de 
ces choses qui ne nous concernent pas 
parce qu'il s'agit de choix proposés aans 
le manuel. Donc pour CPC, switchez 
"italiques" et ce pour éviter des ennuis 
avec l'une des tables IBM...
Revenons aux codes EPSON : quelques 
lecteurs se plaignent que certains codes 
ne fonctionnent pas (ou d'une manière 
inattendue) sur leur imprimante. Trois 
raisons à cela.

• Votre imprimante bas de gamme a une 
ROM moins riche qui ignore ce code 
"élaboré" présent sur les modèles haut 
de gamme ou très récents ;
• Votre imprimante est d'une marque ou 
d'un modèle qui ne respecte guère la 
norme EPSON. Et ¡e vise là certains 
modèles TANDY et l'AMSTRAD DMP 1； 
• Cas plus rare : certains codes EPSON 
sont mal normalisés et changent d'effet 
d'un modèle à l'autre (même dans la 
marque EPSON !). Le cas maudit est le 
ESC " !〃 qui sert justement à changer la 
taille des caractères. A ne jamais utili
ser !

REGLAGE DIVERS
Zéro barré ou non. Le zéro non 
barré a une forme légèrement plus car
rée que le 〇 majuscule. Optez pour le 
zéro barré et en traitement de texte, 
tapez des O majuscules pour zéro. 
Attention, il n'existe pas de code 
E PSON pour cette option ; c'est unique
ment par switch.
LF (automatic Line Feed) = saut de ligne 
automatique. Mettre sur OFF. Explica
tion ： quand vous programmez 
PRINT#8, A$ après ce A$, le CPC 
envoie à votre insu un CHR$(13) qui fait 
revenir la tête à gauche, plus un 
CHR$(10) qui fait avancer le papier 
d'une ligne. Quelques très rares ordina
teurs n'envoient pas ce CHR$(10) et c'est 
à l'imprimante de le faire suite à un 
CHR$(13). Si vous le mettiez sur ON, 
vous auriez donc un double interligne.

Les sauts de pages. Plusieurs régla
ges correspondent à cela. Tout d'abord, 
la longueur des feuilles utilisées,11 ou 

2 pouces (= 27,94 cm ou 30,48 cm). 

Le 11"est plus fréquent. Les feuilles 
séparées correspondent à 11"et 112 
donc une autre raison de choisir 11".
-SKIP OVER effectue un saut de 1 pouce 
en bas de page, ce aui évitera d'écrire 
sur la pliure en pointillés. En général, on 
le met sur OFF.
-PAPER END DETECTOR : arrêt de 
l'imprimante si panne de papier. ON car 
c'est une sage précaution, mais à met
tre sur OFF pour imprimer une feuille 
séparée ou des enveloppes.
-"Papier continu ou en feuille à feuille". 
En "feuille à feuille" le SKIP OVER se 
met sur ON et PAPER END sur OFF, et 
ce automatiquement, du moins généra
lement... Cette position est recommandée 
même si vous n'avez pas de bac d'ali
mentation automatique et que vous posi
tionnez vos feuilles une à une.

SLCT-IN. Une option ayant tendance à 
disparaître. A mettre sur ON. En OFF, 
le micro pourra bloquer l'imprimante en 
mettant la broche 36 de la prise à +5 
volts. Utilité ?

INPUT BUFFER. Votre machine pos
sède peut-être une RAM (buffer) de plu
sieurs kilo-octets dans laquelle elle stocke 
les caractères à imprimer ? Grâce à elle, 
le CPC "reprendra la main" avant la fin 
de l'impression. Donc à mettre sur ON. 
Toutefois, pour la mise au point de pro
grammes d'éditions, ce buffer est 
gênant : en OFF, l'imprimante s'arrêtera 
quand vous presserez la touche ESC du 
CPC.
En conclusion, vous voyez que de nom
breux switches dépenaent de vos goûts 
personnels ou de circonstances excep
tionnelles. Il est donc indispensable de 
connaître le rôle de chacun d'eux.

Nota ： même avec le LF sur OFF, il 
arrive que l'on ait le double interligne, 
c'est spécifique aux Amstrad CPC équi
pés de certains câbles : il faut empêcher 
que la borne de sortie n° 14 côté CPC 
soit reliée électriquement à la borne 14 
côté imprimante. Si c'est le cas, coupez 
cette liaison dangereuse (dans une des 
prises du câble).
A présent, nous pouvons faire les pro
grammes d'éditions.

Les REGLES GENERALES 
DE PROGRAMMATION 
1-Tout programme (ou sous- 
programme) d'édition doit commencer 
par ESC " " qui vide le buffer de con
signe. Ce code a également pour effet 
de mémoriser la ligne 1 du papier (pour 
les sauts de pages). Il faut donc que le 
papier soit correctement positionné en 
haut de page AVANT de lancer le pro
gramme !

2 - Tout programme doit s'achever par 
ce même ESC " ". Imaginez que la 
dernière ligne ait été imprimée en gros 
caractères et qu'après cela, vous fassiez 
LIST # 8... Joli gag, n'est-ce pas ?

3 - Les codes EPSON peuvent être pro
grammés à la file, séparés par des "；'. 
Il faut un point-virgule à la suite d'un 
code isolé sinon il y aura en plus un saut 
d'une ligne...

4 j Pour laisser des lignes blanches, pro
grammer des PRINT # 8. Exemple ： 
FOR N =1 TO 4 ： PRINT#8 ： NEXT

5 - Pour effectuer un saut de page pré
maturé, faire ：PRINT#8, CHR$(12); 
faire également un CHR$(1 2) ; en final. 
Ce code ne fait pas avancer le papier 
d'une page mais du complément de 
lignes pour amener le papier sur le 
haut d'une nouvelle page (très impor
tant !).

6 Pour les tabulations horizontales, uti
lisez TAB (comme avec PRINT) ou SPC 
ou SPACES.

PRINT#8,A$；TAB(20)；BS；TAB(65)；E$ 
PRINT#8,SPC(38)；C$
PRINT#8,SPACE$(52)；D$

Ne pas utiliser les codes EPSON spé
ciaux tels que ESC "D" qui sont très déli
cats d'emploi, donc assez farceurs. Idem 
pour les tabulations verticales (comptez 
les PRINT#8).

7 - Si vous utilisez du papier de largeur 
normale sur une imprimante "grand cha
riot", il faut obligatoirement program
mer WIDTH 80 (c'est une commande 
BASIC CPC), sinon la tête poursuivra 
l'impression de sa ligne sur le rouleau 
caoutchouc... Ce sera WIDTH 96 pour 
des caractères "Elite" et WIDTH 1 32 
pour du "condensé".

8 - L'écriture en "espacement propor
tionnel" par ESC "p" fait certes plus 
"chic" mais est à proscrire des 
tableaux ; sinon adieu les belles tabu
lations !

9 - Si votre CPC a un clavier QWERTY, 
il vous faut connaître les touches corres
pondant aux minuscules accentuées : 
à = ; é = SHIFT + crochet ouvert ；
è = SHIFT + crochet fermé ; ç = anti- 
slash ; ù = barre verticale ; ° = crochet 
ouvert et § = crochet fermé.
Les lettres é et è se traduisent à l'écran 
par des petites accolades.
Pour obtenir ces symboles sur les écrans 
des CPC QWERTY, lancez un sous- 
programme à base de SYMBOL ： voir 
du même auteur : "Programmes utilitai
res pour AMSTRAD" page 20 (SORA
COM).
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Une application
PRATIQUE
Notre listing exemple est une lettre type 
qu'une entreprise envoie à tous ses 
clients pour un nouvel article OBJ$.
Seules deux données sont à entrer au 
clavier, la date DAT$ et le nom de cet 
OBJ$. Pour le restez le programme 
charge le fichier adresses aes clients et 
édite une lettre PERSONNALISEE pour 
chacun d'entre eux. C'est ce qu'en trai
tement de textes on appelle "MAILING" 
ou "PUBLIPOSTAGE".
Bien sûrz le nom et l'adresse sont impri
més au bon endroit pour les enveloppes 
à fenêtres, mais plus loin le nom de la 
personne et sa ville sont mêlés au texte, 
ce qui fait "personnalisé".
Ce programme étant une démo, nous 
avons remplacé la lecture du fichier 
clients (par OPENIN) par deux lignes de 
DATA figurant les "champs" de deux 
clients.
Le texte de cette lettre type est pro
grammé par des lignes de DATA, que 
vous devrez bien sûr changer pour votre 
application personnelle.
Et maintenant, expliquons certains 
détails de ce mini programme.

Les details de la
PROGRAMMATION

1 050 - On demande de vérifier que le 
papier est bien positionné et l'impri
mante prête, puis de presser ENTER. 
Cette précaution, ce répit, sont obligatoi
res.

201 0 à 2030 - On envoie les codes 
EPSON nécessaires : initialisation 
d'abord puis clavier français et qualité 
courrier (NLQ) même si votre imprimante 
est déjà switchée ainsi = confirmation 
sans risques.

3000 à 4080 - Ce module appelé 
par le GOSUB de la ligne 200 va met
tre en RAM toutes les variables dont 
nous avons besoin. A savoir les lignes de 
texte, DIM L$, des codes EPSON rebap
tisés "en clair" (lignes 3210 et 3220); 
remarquez dans ces lignes le signe + 
pour concaténer les divers éléments. Et 
e浦n, le fichier clients mis en DIM F$. NF 
est le nombre de fiches-clients (lignes 
4000 à 4070).

2040- Ce FOR N =1 TO NF：GO- 
SUB 5000 va faire imprimer NF lettres 
personnalisées.

2050- Fin du programme, un init final 
pour vider le buffer de consignes de 
l'imprimante.
Donc le "gros morceau" c'est ce module 
5000 que nous allons étudier plus en 
détail.

LE MODULE "LETTRE"
(Ligne 5000 - 5910)
Nous n'avons pas imprimé l'expéditeur, 
on suppose qu'il s'agit de papier à en
tête. Pourquoi commence-t-on par un 
PRINT # 8 ? (5010). C'est une sage pré
caution car la première inscription est 
forcément tabulée (la date); et l'on ris
querait d'avoir des surprises sur la posi
tion de celle-ci.
En effet, la lettre n° 1 a d'abord reçu des 
codes EPSON suivis de point-virgule ; 
les lettres suivantes prendront la suite 
d'un CHR$(12) ；. Ce print#8 met les 
pendules à l'heure et nous évite certai
nes farces, surtout sur la lettre n° 1.
En TAB(45) on écrit le nom et l'adresse 
du destinataire pris dans le DIM F$ 
(lignes 5040 à 5060). Nota : les champs 
ou rubriques de ce tableau sont légen- 
dés ligne 4020.
Ligne 5090, on commence l'écrituredes 
lignes de texte du DIM L$ mais en débu
tant chaque fois par un TAB(8), c'est la 
marge de gauche.
Vous remarquerez que ces chaînes 
(DATA des lianes 3010 à 3080) ne font 
jamais plus aune ligne. On ne fait pas 
confiance au saut de ligne par l'impri
mante qui pourrait nous couper un mot 
là où il ne faudrait pas...
Ligne 5100. On imprime OBJ$ en cen
trage automatique et en double frappe 
afin de le mettre bien en évidence dans 
la lettre.

Monsieur GUILbEMIN.
七Y·* intéreeeé par un

農に渭;は:ざ閣篮ば甯晨「°……a…1 

…皿”皿STRIQUB
n ° W “皿 votre demande de venir voue préaente 

書泣譯;“'Km VARENME “ALLIER ·

,MonBieur GUILLEMIH, de croire à l'aBSuranc。 
deUnos°BenUwen?i lee .eilleurs.

Ligne 5120. On s'offre le luxe d'ajouter 
dans le texte une des valeurs du fichier, 
ici la ville du client. C'est facile puisque 
c'est une fin de phrase sur une ligne cour
te.
En revanche, la ligne 5130 est plus har
die. Dans la formule de politesse, on 
INCLUT le nom du destinataire en plein 
milieu de la ligne. Donc on prend un ris
que puisque la longueur de ce nom 
change chaque fois. Aussi la phrase à 
droite de ce nom est relativement courte. 
On aura donc un saut de liane plus ou 
moins prématuré, mais ce n'est pas tel
lement gênant. Beaucoup de traitement 
de textes avec option "mailing" (et ils 
sont rares) ne feraient pas mieux.
Le listing ae ce module 5000 peut paraî
tre lourd parce que pas-à-pas. Certes, 
mais ainsi il est très facile à retoucher.

Quelques petites astuces
-Quand vous taperez vos DATA de 
lignes L$, il faudra veiller à ne pas 
dépasser 72 caractères. Alors passez en 
MODE 2 puis tapez ： 
WINDOW#0,1,72z b 25 
et votre écran fera 72 caractères par 
ligne.

-Avant de taper votre module 5000, 
préparez-vous une ''touche pour fainé- 
nant", ici le 6 du pavé numérique : 
KEY 134, "?#8, TAB(8)/'

Orléans le 5 avril1988

Monsieur GUILLEMIN
SOGELEC ハ…
23 rue du NORD
La Saala'e r
03150 VARENNR e/ALLIER

matériel

Jean-Paul DUBOIS

p J. 1 documentation
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Conclusion
Vous avez appris le langage de votre 
CPC, familiarisez-vous avec celui de 
votre imprimante.
Nous avons vu comment Padapter à 
votre micro (c'est quasi définitif) et com
ment lui transmettre quelques ordres sim
ples qui ont conduit à un produit assez 
élaboré. Vous doutiez-vous qu'un listing 
BASIC aussi court pouvait suffire pour 
éditer des lettres commerciales person
nalisées ? Pour bien d'autres exemples 
aussi faciles que spectaculaires, voir du 
même auteur "La Pratique des Impri
mantes" (SORACOM). J'aurai au moins 
réussi à glisser deux pubs dans le même 
article...

LISTING

10 ' LETTRE TYPE avec MAILING — Michel Archamcault 04/ >Lh 
88
20 DEFINT A-Z >NJ
100 DIM F$(100,6).L$(20) >QT
200 GÜSUB 3Û0Û >NG 
1000 depart >XD 
1010 MODE 1:LOCATE 7.3:PRINTnCircuiaire aux Clients pou >PP 
rn
1020 LOCATE 7,5 : PR I NT!, P resen t a t i on nouvel Article" >6N 
1030 LOCATE 11,11:LINE INPUT"Date du jour \DAT$ >WF 
1040 LOCATE Í,13:LINE INPUTHNofli de Γarticle \0BJ$ >BX 
1050 LOCATE 4,20:INPUT"Préparez 「Imprimante puis ENTER >UD

2000 * edition des lettres >XE 
20員)PRINT#8,CHR$(27)ドダ;：’init >VF 
2020 PRINT#8,CHRI(27)? 'Έη;CHR$(1);:France >CZ 
2030 PRINTI8, C^$ (27) ;h x « ; CHR$ (1);:* NLQ >DH
2040 FOR N=1 TO NF:GOSUB 5000:NEXT >BC 
2050 PRINTI8,CHR$(27);唾u : 1 init >UB 
2060 CLS:END >JC 
3000 r MISE en MEMOIRE des VARIABLES >XF 
3010 DATA 11 Nous sommes certains que vous serez tr)s int >KH
<ress{ par un matiriel"
3020 DATA "nouveau figurant disormais @ notre catalogue >LB 
,@ savoir"
3030 DATA MNotre agent se fera un plaisir sur votre dem >UV 
ande de venir vous présenter”
3040 DATAnce nouvel article 电 tt >FQ
3050 DATA "Nous vous prions, Monsieur n >RU
3060 DATA ゝ de croire @ Γassurance" >MK
3070 DATA nde nos sentiments les meilleurs." >AR
3080 DATA MP.J.:1 docuinentation" >SR
3200 RESTORE 3O10:F0R N=1 T0 8:READ L$(N):NEXT >NJ
3210 D0UB$=CHR$(27)+nG": ffrappe double >RC
3220 D0UBX$=CHR$(27)+nH": annule D0UB$ >TU
4000 f Fichier client F$(N<6) >X5

4010 ' Ce module remplace ici un chargement de fichier >XH 
par OPENIN
4020 *l=Noœ Société ; 2=acfresse A ; 3=adresse B ; 4=cod >XJ 
e postal;5=ville ; b=directeur
4030 DATA S0GELEC,"23 rue du NORD%"La Saulaieた03150J
VARENNE s/ALLIER",BUILLEMIN
4040 DATA "Etablissements COVERT"J34 Bd CHAVE",,13004, >JA 
MARSEILLE,GAILLARD
4050 NF=2:RESTORE 4020 >0C
4060 FOR N=1 TO NF:FOR J=1 T0 6 >WD
4070 READ F$(N,J):NEXT:NEXT >WV
4080 RETURN >FF
5000 ' EDITION d une LETTRE >XH
5010 PRINT#8 冷K
5020 PRINT#8,TAB(5O);H0rl{ans le ";DAT$ >LR
5030 FOR 1=1 T0 6:PRINT#8:NEXT >YH
5040 PRINTI8,TAB(45);"Monsieur "; Fl(N,6) >LM
5050 FOR 1=1 TO 3:PRINT#8,TAB(45);FI(N,I)sNEXT >PJ
5060 PRINT#B,TAB(45); Fl(N,4);n ";Fl(N,5) >GF
5070 FOR 1=1 T0 5:PRINT#8:NEXT >YL
5080 PRINTI8,TAB(B);"Monsieur n;FI(N,ô);\";PRINT#8:PRI >KC 
NTI8
5090 FOR 1=1 T0 2:PRINT#8,TAB(8); LI(I)s NEXT:PRINT#8 >XG
5100 PRINT#8,SPC((SO-LEN(OBJI))/2);DOUBI;OBJI;DOUBXI:PR >JU 
INT#8
5110 PRINT相,TAB(8);Ll (3) >UG
5120 PRINT#8,TAB(8);LI(4);FI(N,5);,,.H:PRINT#8:PRINT#8 >ZA
5130 PRINT#8,TAB(8);Ll(5);Fl(N,6);Ll(6) >FB

.5140 PRINT#8,TAB(8);LI(7) >UP
5150 FOR 1=1 T0 4:PRINT#8:NEXT >YJ
5160 PRINT#8,TAB(45);nJean-Paul DUBOIS** >LJ
5170 FOR 1=1 T0 10;PRINT#8:NEXT >ZK
5180 PRINT#8,TAB(8);LI(8) · >UV
5900 PRINT#8,CHRI(12);:r saut de page >RU
5910 RETURN >FJ
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RAITEMENT DES IMAGES BINAIRES

蘭隠躋證

GENERALITES ΜΗΗΜΗΗΗΗΗΗΗΙΜ··
flkSous l'avons déjà dit : l'image binaire est une 
^|Vimage qui ne comporte que deux niveaux de gris. 
■■ Elle représente un cas particulier de l'image com

portant des niveaux de gris ou de couleurs. Tout ce qui 
a été dit pour l'image en général reste valable pour 
l'image binaire et notamment l'organisation des pixels en 
cellules poligonales. Dans ce qui va suivre, nous continue
rons à considérer les cellules en forme de carré et le voisi
nage immédiat (3x3) d'un point comme étant constitué de 
huit voisins, dont quatre directs et quatre indirects. 
L'image binaire possède aussi ses caractéristiques propres. 
C'est la seule image admettant l'algèbre booléenne, le 
pixel allumé pouvant être assimilé au "vrai" et celui éteint 
au "taux", représentés par "1"et "0". Dissipons tout de 
suite un malentendu : les niveaux 0 et 1 ne sont pas forcé
ment noir et blanc. Ils peuvent correspondre soit aux 
niveaux de gris, soit aux couleurs voulus. Pour que l'image 
soit très lisible, il est pratique que les niveaux ou couleurs 
choisis soient opposés ou d'un écart important. Cela don
nera un bon contraste.
Puisque la nature de l'image binaire admet les opérations 
booléennes, il est tout naturel de considérer les opérateurs 
comme de simples masques. Ainsi l'application d'un mas
que 3x3 sur le voisinage du point traité et une opération 
booléenne choisie donneront un résultat qui décidera de

D VASILJEVIC^

la valeur à attribuer au point traité. Comme d'habitude, 
cette opération sera répétée pour chaque point de l'image. 
Si le terme "booléen'' ne vous dit rien, prenez le manuel 
de l'utilisateur de votre CPC et cherchez dans la liste des 
mots clés l'explication des opérateurs AND, OR, NOT et 
XOR.

EXTRACTION DES CONTOURS ■■■■■■■
L'extraction des contours est beaucoup plus simple dans 
le cas des images binaires. Ceci provient du fait qu'une 
région de "vrais" ne peut pas avoir pour voisin autre chose 
q June région de "faux" ou un bord. Il suffit de faire la 
somme des "vrais" des huit voisins plus le point traité. Si 
cette somme est comprise entre 2 et 9 (exclu), le point traité 
appartient au contour. Si la somme est égale à 9, le point 
traité est dans la région de "vrais’シ mais pas sur le con
tour. Si la somme est égale à 0,1 ou 2, il s，agit des points 
isolés. Ces points représentent le bruit et sont éliminés.
Le programme du listing n° 12 est basé sur ce principe. 
En ce qui concerne les niveaux "vrais" et "faux", ceux-ci 
sont représentés par 9 (chr$(57) et espace (chr$(32)J. 
Sauvegardez ce programme sous le nom "CONTOUR". 
Vous l^utiliserez pour extraire le contour de l'image bina- 
risée au préalable par le programme "SEUILBIN'' ou un 
autre. La figure n° 21 montre le résultat de ce traitement. 
Tous les bruits ne seront pas forcément éliminés. L/épais- 
seur du contour ne sera pas, non plus, obligatoirement d'un 
seul pixel. Nous verrons dans ce qui suit comment élimi
ner ces parasites.
L'utilisation de l'extraction des contours dans un but artis
tique est évidente : les dessins en ombres chinoises peu
vent être remplacés par les dessins des contours.
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ure n° 21

Contour de l'image binaire

Cette dernière utilisation ne concerne pas les arts graphi- 
quesz par contre lzimagesquelettez son stockage, puis la 
reconstitution de l'image originale, sont très intéressants. 
La méthode de squelettisation consiste en applications suc
cessives d'amincissement des régions, tant que cela est pos
sible en conservant les caractéristiques de forme des 
régions. C'est donc une forme particulière de l'érosion. Les 
masques et les tests utilisés ne sont pas les mêmes. De plus, 
pour effectuer un amincissement identiaue dans chacune 
des huit directions possibles, il faut appliquer successive
ment huit masques différents. Ces masques ressemblent aux 
huit opérateurs directionnels des filtres spatiaux mais c'est 
la logique booléenne qui est utilisée à la place de moyen- 
nage. De plus, les tests logiques ne sont pas identiques 
pour tous les points. Deux points opposés sont exclus dans 
chaque masque, les sept restants étant divisés en deux 
groupes. Cela donne sept tests plus le test entre deux grou
pes. Pour chaque point de l'image, il faut donc effectuer 
8 tests pour 8 masques et ceci jusqu'à ce que l'image 
devienne stable. C'est énorme et la démonstration de sque
lettisation par un programme écrit en BASIC ne serait vrai
ment pas raisonnable. Dans l'attente de la deuxième série 
d'articles, consacrée aux routines utilitaires de traitement 
de l'image, écrites en langage machine, contentez-vous de 
huit masques, que voici :

Contour de l'image binaire

EROSION ET DILATATION
Voici deux traitements que chaque artiste appréciera 
beaucoup. Si son dessin en ombres chinoises de la nymphe 
lui paraît trop abondant en rondeurs, l'application de l'éro
sion sera une vraie cure d'amincissement, oi son héros tuant 
le dragon lui paraît trop gringalet, l'application de la dila
tation en fera un géant. En même temps, les petites taches 
d'encre dues à sa négligence disparaîtront lors de l'éro
sion. Et comme il n'arrivait pas à bien encrer les régions 
sombres, la dilatation fera disparaître les petites taches 
blanches. En conclusion, les applications successives 
érosion-dilatation, puis dilatation-érosion, servent à net
toyer l'image de tous les bruits. Puis, une des deux, utili
sée une ou plusieurs fois, permet soit d'agrandir, soit de 
diminuer les régions de "vrais". Le programme du listing 
n° 13 effectue, selon le choix, l'érosion ou la dilatation. 
Pour chaque point de l'image, nous considérons les huit 
voisins plus le point lui-même. Dans le cas de l'érosion, c'est 
le résultat du ET (AND) logique qui sera retenu pour la 
nouvelle valeur du point. Dans le cas de la dilatation, c'est 
le résultat du OU (OR) logique. Au lieu de faire les neuf 
tests pour les neuf points, il est plus simple de tester la 
somme des valeur aes neuf points. Dans le cas de l'éro
sion, pour obtenir "VRAI" après neuf EX la somme doit 
être égale à neuf. Dans le cas de la dilatation, pour obte
nir "VRAI" après neuf OU il suffît que la somme soit supé
rieure à zéro. Le programme est fait selon ce principe. 
Sauvegardez-le sous le nom "ERODIL·'. Binarisez l'image 
comme pour l'extraction du contouç puis testez érosion- 
dilatation-dilatation-érosion. La figure n° 22 montre le 
résultat final de dilatation-érosion de l'image binaire.

SQUELEniSATION
La squelettisation est une application destinée à ramener 
au strict minimum, donc à l'essentiel, les renseignements 
définissant la forme d'une région. L'avantage est évident, 
car le nombre de données à conserver sera plus petit. La 
transmission des données sera accélérée et le stockage 
occupera moins de place. D'autre part, et c'est très impor
tant, la reconnaissance des formes sera rendue nettement
plus facile, le nombre de données à analyser étant réduit.
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Enigme bina risée par seuillage binaire 
avec seuil = 4 après érosion-dilatation.
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Image précédente après la segmentation en régions homogènes.
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Les ”0'' sont les point exclusz les 'T' correspondent aux 
tests OUZ le z-lz, aux tests NON et ET. Les aeux groupes 
sont liés par le test OU.

Nous avons déjà vu qu'il est possible de segmenter une 
image de plusieurs manières. Ceci est aussi valable pour 
l'image binaire, l/extraction des contours étant déjà étu- 
diéez nous examinerons la segmentation des régions.
Dans l'image binairez les régions de "vrais" sont par défi
nition isolées des réaions des "faux". Alors, de quelle seg
mentation s'agit-il ?
Nous avons défini l'image comme un ensemble de points 
organisés en cellules carrées. Les sous-ensembles de 
l'image sont donc les groupes de cellules comportant un 
certain nombre de points. Pour avoir des formes homothé
tiques, ces groupes seront aussi de forme carrée. La lon
gueur de côté de chaque sous-ensemble dépend de la 
forme des objets représentés. Si l'image globale est de 
forme carrée et de longueur de côté paire, la première divi
sion en sous-ensembïe sera une division en carrés de 
dimensions identiques. Si ce n'est pas le cas, (comme pour 
notre image), il faut trouver le plus grand diviseur com
mun des deux côtés de l'image qui sera le côté du carré 
du premier sous-ensemble. Cela n'est pas toujours possi
ble. Notre image est de 21x40 points. Le plus grand divi
seur commun est 1 I Alors, que faire ? Voyons, tout 
d'abord, ce que nous souhaitons obtenir.
L'intérêt de la segmentation en régions homogènes réside 
encore une fois Jans la diminution du nombre de données 
définissant l'image. Il faudrait donc diviser l'image en plus 
petit nombre de carrés de plus grandes dimensions possi
ble, chaque carré étant entièrement soit "VRAI" soit 
"FAUX". Il serait idéal que la première division corres
ponde au plus grand carré homogène et que son côté soit 
le diviseur commun. Imaginons une image représentant un 
échiquier noir et blanc 8 x 8. Le diviseur commun sera L/8 
et chaque sous-ensemble sera parfaitement homogène. Il 
y aura 32 carrés noirs et 32 blancs. Pour définir parfaite
ment cette imagez il suffit de conserver le diviseur ou le 
nombre de sous-ensembles et leurs caractéristiques dans 
l'ordre habituel i, j.
Imaginons maintenant que l'un des carrés blancs et l'un 
des carrés noirs ne soient pas homogènes mais constituent 
eux-mêmes les damiers. Nous effectuerons la seconde divi
sion en sous-ensembles de deuxième génération mais uni
quement pour ces deux carrés. Et ainsi de suite, pour n'ob
tenir que des carrés homogènes.
Qui dit génération dit arborescence. Si vous avez déjà étu
dié l'organisation des fichiers, vous reconnaîtrez la simili
tude avec un index hiérarchisé. On accède au renseigne
ment concernant les carrés en partant de la racine (qui est 
l'image), par les branches principales constituant la pre
mière division, jusqu'aux feuilles terminales constituées par 
les carrés homogènes indivisibles.
Revenons à notre problème de la première division. Si le 
diviseur commun n'existe pas ou s'il est trop petit et donc 
sans intérêt, nous choisirons le plus grand carré homogène. 
Commençant les divisions par l'angle supérieur gauche, 
nous déborderons tout simplement sur la droite et vers le 
bas de l'image. Evitez néanmoins une grande déforma
tion des derniers carrés.
Une fois encore, nous allons détourner une méthode de 
traitement de l'imaqe au profit de l'art. Au lieu de diviser 
Pimage en régions nomogènes de tailles variables, nous 
diviserons l'image en régions non homogènes mais de 
mêmes dimensions. Ensuite, nous compterons pour chaque 
carré le nombre de points "VRAI" quelle soit leur posi
tion au sein du sous-ensemble. Ce chiffre sera arrondi au 
multiple le plus proche correspondant à l'un des diviseurs 
entiers de lâ matrice seuil ayant les mêmes dimensions que 
les sous-ensembles. Ce nombre sera le seuil de remplis
sage. On appliquera à chaque carré la matrice de seuil, 
avec le seuillage en fonction de ce nombre.

Ce sera la première division mais cette fois, on commence 
par les tout petits carrés. Pour une image en mode 2, des 
carrés 8x8 seront parfaits. La deuxième division aura les 
carrés deux fois plus grands avec un nouveau seuillage 
et ainsi de suite, l'image devenant de moins en moins recon
naissable. On peut s'arrêter à n'importe quel moment, mais 
on peut aussi continuer et obtenir un seul carré pour la tota
lité de l'image. Si vous êtes téléphie, cette méthode doit**：?;卷 
être pour vous du déjà-vu. Pour obtenir les mêmes ❷仟etsポ龜鎭’ 
mais dans l'autre sens, il faut sauvegarder les images de 蘿豁 
toutes les divisions, puis les projeter dans l'ordre opposé·胡釁・ 
La démonstration à l'aide ae notre petite image ne sera 
pas très persuasive. Faisons-la quand même avec notre voi- i 
sinage habituel 3x3 comme carré de la première et 
que division. Saisissez le programme du listing n° 14 eザ 
sauvegardez-le sous le nom "CARRES". Testez-le sur 
l'image binarisée. La figure n° 23 représente l'image de 
la figure n° 22 après segmentation en régions homogè- 
nés ox3 par ce programme. La figure n° 24 montre un 
exemple de traitement artistique par la même méthode.! 、潮

Figure n° 24
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Un exemple de traitement artistique.

Ainsi s'achève votre initiation. Les notions que vous 
possédez maintenant sont loin des connaissances 
complètes sur le traitement de rimage. Certains 

aspects n'onf été qu'effleurés. Certains domaines, 
comme la reconnaissance des formes et le codage, 

ont à peine été cités. Vous avez néanmoins des 
connaissances suffisantes pour pouvoir donner à 
vos dessins ou vos images scannérisées un aspect 

plus libre, plus artistique, par un traitement 
approprié.

Et pour terminer, voici rimage que vous devez 
obtenir après un traitement correct de l'image- 

énigme.
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12000 TXTRACTION DU CONTOUR "CONTOUR** 
12010 '
12020 MODE hWINDOW l,40,23,25:WIND0Hil, 1,40,1,22 
12030 LOAD"IMAGE.SCR"
12040 DIM ec(22,40),a(10) 
12050 ' 
12060 ， 
12070 k=0
12080 FOR i=l TO 21:LOCATE 1,1:PRINT i, 
12090 FOR j=l TO 40:ec(i,j)=32:LOCATE 1O,1:PRINT j 
12100 LOCATEtl,j,iss8=ASC(COPYCHRI(11)):IF s8=32 THE
N 12340 ELSE s8=0 
⑵10 IF i=l THEN 12170
⑵20 IF 网 THEN 12140
⑵30 LOCATEils8=s8-(ASC(COPYCHR$(I1))=57)
12140 LOCATE#!,j,i-i :s8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57)
12150 IF j=40 THEN 12170
⑵ 60 LOCATE#!, jn,i-l: s8=s8-(ASC (COPYCHRI (#1))=57)
⑵70 IF j=l THEN ⑵90
⑵80 LOCATE#!,j-1,i :s8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57)
⑵90 LOCATE#1,j,i:s8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57)
12200 IF j=40 THEN 12220
12210 LOCATE#! ,jH,i: s8»s8-(ASC (COPYCHRI (#1))=57)
12220 IF i=21 THEN 12280
12230 IF 博 THEN 12250
12240 LOCATE#】,j-1,i+1 s s8=s8- (ASC (COPYCHRI (#1))=57)
12250 LOCATE#!,j,i+lss8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57)
12260 IF j=40 THEN 12280
12270 LOCATE#!,j+l,i+l：58=s8-(ASC(C0PYCHRI(#l))=57) 
12280 k=s8
12290 s8=0
12300 IF (k>2 AND k<9) THEN ec(i,j)=57
12310 ' 
12320 ， 
12330 ， 
12340 NEXT j 
12350 NEXT i:CLS«l

12360 FOR i=l TO 21:al=”” >RL
12370 FOR j=l TO 40:al=al+CHRI(ec(i,j)) >FM
12380 NEXT j:PRINT#l,al; >UH
12390 NEXT i >CD
12400 CLS:SAVEMIttAGE.SCR",b,«£000,«(4000 >6Y
12410 END >EC
12510 END >ED·

isting g

13020 MODE 1:WINDOW l,40,23,25:WIND0W«l,1,40,1,22
13030 LOAD"IMAGE.SCR"

13000 'EROSION ET DILATATION “ERODIL"
13010 '

CJ
CK
RK%

RZ
加
DE
BD
印
TC
TG
汗
PE
XF
WD
QK
XG
QG
VK
TP
QB
VB
QH
QA
XF
忏
QP
XG
NK
LDW
 
閲
DD
DE
氏
MH

13040 DIM ec(22,40),a(10) >RA
13050 INPtlTMerOsion E ou dilatation D ",al:al=UPPERI(al >RR 
):CLS 
13060 s8=0 >JH 
13070 k=0 >BE 
13080 FOR i=l TO 21:LOCATE l,lsPRINT i, >FQ 
13090 FOR j=l TO 40:ec(i,j)=32 >XW
13100 LOCATE 1O,1:PRINT j >UQ 
13110 IF i=l THEN k=k+3:60T0 13170 >AD
13120 IF j=l THEN k=k+l:60T0 13140 >AA 
13130 LOCATE#!,j-1,i-1:s8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >X6 
13140 LOCATE#1,j,i-l:曲s8-(ASC(COPYCHRI(«1))=57) >WE 
13150 IF j=40 THEN k=k+i:BOTO 13170 >BR 
13160 LOCATE#!,j+1,i-1:58=58-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >XH 
13170 IF j=l THEN k=k+l:60T0 13190 >BC 
13180 LOCATE#!,j-1,is 58=58-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >VL 
13190 LOCATE#!,j,i: 58=58-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >TQ 
13200 IF j=40 THEN k=k+l:60T0 13220 >BH 
13210 LOCATE#!,j+1,i:s8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >VC 
13220 IF i=21 THEN k»k+3:60T0 13280 >BR 
13230 IF j=l THEN 13250 >QC 
13240 L0CATE#l,j-l,i+lss8=58-(ASC(C0PYCHRI(#l))=57) >X6 
13250 LOCATE#l,j,i+l:s8=s8-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >VG
13260 IF j=40 THEN k=k+l:60T0 13280 〉BW 
13270 LOCATE#!,j+1,i+1:58=58-(ASC(COPYCHRI(#1))=57) >XH 
13280 k=9-k >VC 
13290 IF al="DM AND s8>0 THEN ec(i,j)=57 :BOTO 13320 >TM 
13300 IF al="EM AND s8=k THEN ec(i,j)=57 s60T0 13320 >TH 
13310 ec(i,j)=32 >FJ 
13320 k=0 >BJ 
13330 s8=0 >KF 
13340 NEXT j >CF 
13350 NEXT i:CLS#l >MJ 
13360 FOR i=l TO 21:al=,H, >RM 
13370 FOR j=l TO 40:al=al+CHRI(ec(i,j)) >FN 
13380 NEXT j:PRINT#l,al; >UJ 
13390 咫XT i >CE
13400 CLS:SAVE,'IMAGE.SCR",b,«£000,&4000 >GZ

Ô 13510 END 〉EE>
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isting 14
14000 * SEGMENTATION DETOURNEE “CARRES”
14010 '
14020 MODE 1:WINDOW 1,40,23,25:WINDOW#!,1,40,b22
14030 LOAD"IMAGE.SCRH
14040 DIM ec(22,40),a(10)
14050 FOR i=l TO 21:FOR j=l TO 40
14060 ec(i,j)=32
14070 NEXT j,i:k=0:s8=0
14080 FOR i=2 TO 21 STEP 3:LOCATE 1,1:PRINT i,
14090 FOR j=2 TO 40 STEP 3
14100 LOCATE 10,1:PRINT j
14110 ' IF i=l THEN k=k+3:G0T0 5170
14120 ' IF j=l THEN k=k+l:GOTO 5140
14130 LOCATE#! ,j-l,i-l: s8=s8-(ASC(COPYCHR$(#D) =57)
14140 LOCATE#l,j,i-l:s8=s8-(ASC(C0PYCHR$(#l))=57)
14150 IF j=40 THEN k=k+l:GOTO 14170
14160 LOCATE#!,j+1,i-1:s8=s8-(ASC(COPYCHRS(#1))=57)
14170 ' IF j=l THEN k=k+l:GOTO 5190
14180 LOCATE#1,卜!, i : s8=s8-(ASC (COPYCHR$(#1) )=57)
14190 LOCATE#!,j,i:s8=s8-(ASC(C0PYCHR$(#l))=57) >EF·

•14200 IF j=40 THEN k=k+l:GOTO 14220 >BK
14210 LOCATE#!,j+1,i：s8=s8-(ASC(COPYCHRÍ(#1))=57) >VD
14220 IF i=21 THEN k=k+3:G0T0 14280 >BU
14230 IF j=l THEN 14250 >QE
14240 LOCATE#!,j-l,i+i:s8=s8-(ASC(COPYCHRt(#1))=57) >XH
1425Û LOCATED ,m+1： s8=58~(ASC(C0FYCHR$ (#1))=57) >VH
14260 IF j=40 THEN k=k+l:GOTO 5280 >ÜJ
14270 LOCATE#!,j+1,1+1：58=58-(ASC(COPYCHR$(#1))=57) 'XJ

>DA 14280 k=9-k:IF s8<k/4 THEN 14320 >ZZ
>DB 14290 IF s8<k/2 THEN ec(i-l,j)=57:ec(i,j-l)=57:ec(i, >XA
>RM j+l)=57:ec(i+l,j)=57
>QT 14295 IF s8<k/2 THEN 14320 >TK
>RB 14300 IF s8<3*k/4 THEN ec(i-l,j-i)=57:ec(i-1,j+1)=57 >LF
>YQ ::ec(i,j)=57
>FB 14305 IF s8<3*k/4 THEN ec：i+l,j-1)=57:ec(i+l,j+1)=57 >JG
>RT :GOTO 14320
>MH 14310 FOR m=T TO 1:ec ( i+m, j-1)=57:ec ( i+m, j) =57:ec ( >UU
>RX i+m,j+1)=57:NEXT m
>UR 14320 k=0 >CC
>DC 14330 s8=0 >LA
>DD 14340 NEXT j >CG
>XH 14350 NEXT i:CLS#l 湫
>WF 14360 FOR i=l TO 21 STEP l:a$=n" >XU
>BU 14370 FOR j=l TO 40 STEP l:a$=a$+CHRI(ec(i,j)) >MY
>XJ 14380 NEXT j:PRINT#l,a$; >UK
>DJ 14390 NEXT i >CF
>VM 14400 CLS: SAVEHIMAGE.SCRH,b,&COOO,&4000 >HY
>TR 14510 END

· Code Postal :
· Ville ： _______
· Date : ______

SORACÛSH ：
La Haie de Pan 60 * MerrlfJ，4rrire on

35170 BRUZ

Signature

• Merci décrire en majuscules.
:Ci-joint un chèque libellé à l'ordre 
.des Editions SORACOM.



U L T A R E

Jean-Luc LARTIGUE

■ e programme permet d'écrire une chaîne de caractères sur 20 cm de hauteur.
Son utilisation est très simple.

A la demande de Γordinateur, entrez la chaîne que vous désirez imprimer (celle-ci peut comprendre des 
majuscules, des minuscules, des caractères accentués). Sélectionnez ensuite la hauteur et la largeur 

d'impression. Ensuite, prévoyez suffisamment de papier !
N.B. Ce programme fonctionne sur DMP 2000 et sur CITIZEN 120 D (il ne devrait donc pas y avoir de 

problème avec les imprimantes compatibles EPSON).

［〇 ・--------------------------------

2D B A N D E I Μ P 一
3u '----------------------------------------
4û ’一 Ecrit en 1986 一
5û par Jean Luc Lartigue —
60 sur aiTiStrad cpc

7û ■----------------------------
80 save'bandeLiïjf

100
110
120
130
140

--Initialisation —

/LA f 330
>LB
/LC
>LD
>LE

：-i ~

340
350
360

CLEAR:MODE 2:CALL &BBOQ
一--clavier qwerty et accentuSYMBOL AFTER 64

>LG 
1H 
>LJ 
HE 
;-RC 
?YG 
?VH 
；NH

CLS
CLEAR
LINE INPUT"Introduisez le met (255 caracteres max) 

? ";m$
IF LEN(m$Xl OR LEN5$レ255 THEN 300
INPUT"Voulez-vous le sortir sur 1imprimante

J-YK
>UB
/KL

150 SYMBOL 
HR$(123)
160 SYMBOL 
HR$(125)
170 SYMBOL
HR$(64)
180 SYMBOL
HR$(92)
190 SYMBOL
HR$(124)
200 SYMBOL
HR$(94)
210 SYMBOL
HR$(93)
220，——

125, U0J10, g &6b 諦花’妬 〇, &3C,的:KEY

123 .鮎,&8, &36Λ6ό ■&花· &60 ,i3C,&0

64, &60Λ10, &78, &C,WC, &CC, &76 微 〇

92,&0,&0,&3C,&66悔60,&3Ε,&8,釘8

124, &30,如,&66, &66, %6,鮎6,おE,師

94,&18,&24 港(),前,&& 顎,&0,&0

93,もIE, &3工&3日,証心&3B,も30,奸〇,如

:KEV

:KEY

:KEY

:KEY

术EY

135,0

128,C

129,6

132,0

137,0

134,0

131,0

>FD

>DF

>Ε0

/DC

>RE

WIND0W#4,1,80,25,25:PAPER#%1:PEN#4,0 'titre
WINDOW 壮,1,3,1,1
WINDOW#!,1,80,8,23
WINDOW 1,80,2,7

at-fichage texte
recopie imprimante pour 
saisies generale=

test

230
240
250
260
270 ORIGIN 0,399 : WIDTH 80
280
290
300 
e..
310
320

PAPER O:PEN 1:BORDER 1:INK 0,13:INK 1,0
CLS#0:CLS#i:CLS#2;CLSi4
PRINT#4,n BANDEIMP : Fabrication de banderol1

Jean Luc Lartigue 198611

Boucle principale —

>JK
>NV 
川Μ 
>MX 
>UQ
>JU
>WA
>NA

370 
380 
";r$:r$=UPPER$(R$)
390 IF r$="0M THEN im=8 ELSE im=l 
400 a$=m$
410 INPUT"Hauteur des lettres 1-B (Enter = 8) 
:rl=UPPERI(r$) 
420 
430 
440 
450
:rl=UPPER$(r$) 
460 
470 
48Û 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
000 
ÓÍ0 
020
+STRING$(haut,32) 
630 NEXT
640 FOR A=1 T0 larg:F'RINT#iffi,t$:NEXT Largeur de 
¡â lettre
650 
600 
670

haut=INT(VAL(r$)):IF haut=O THEN haut=8:60T0
IF haut<l OR haut>8 THEN 410

INFUTHLargeur des lettres 1-5 (Enter = 2)

>YH
)RF , 600

(Ü/ )

450

larg=INT(VAL(r$)):IF larg=0 THEN larg=2i50T0
IF larg<l OR larq'-5 THEN 450

CLS : PRINT
PRINT haut;り·帕 hauteur
PRINT
FRINT り:”；a$:"X”

larq; "}(ne largeur

ii=O
FOR i=l TO LEN(a$)
car=ASC(MID$(a$,i,D) : CLS#2:PRINT#2,CHR$(car);

FOR k=0 TO 7
FOR 尸ー!5 TO 0 STEP 2
¡i=ii^l
t=TE5T(k,j) :PLOT k,j
IF t=l THEN t$=t$+STRINGI(haut,CAE) ELSE t$=ti

T$=,!,,:ii=u
NEXT

NEXT
GOTO 320

>RC

ZT 
冶E 
>CT

>XL
>YL
>ZB 
>CZ

>XZ 
>YÔ 
>ZF

；GQ
>NJ

/ZC
>YB
卯F
而

>ZE
>RY
>hC
>VA
>VP

>GE
>GN

>RJ
>FK
>EJ
>ZFe
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BANC D'E88A/

Esat Software 
Utilitaire

PHOENIX

ULYSSE 1.0
COPYLOCK 5.5

FLOPPY

Cet utilitaire est plutôt unique 
en son genre : il permet le stoc
kage de 225 Ko de programme 
par face !

UTfLfTA/RE

ercule II est un ensem
ble de 7 programmes 
tous dévoués à la 

sainte cause de la disquette 3"
et de son lecteur amstradien. 
Les possesseurs de CPC ont 
encore de belles découvertes à 
faire s'ils ne sont pas très au 
courant des secrets de la dis
quette. En effet, derrière cet 
innocent objet de plastique noir 
se cache un monde fascinant 
rempli de GAP, d'ID, de sec
teurs et autres dénominations 
cabalistiques.
Au lancement du programme, 
le menu dévoile 8 petites dis
quettes ornées de leurs noms 
respectifs. Procédons avec 
ordre et méthode.

Il s'agit là d'un utilitaire de 
copie de disquettes protégées. 
Parmi les diverses options, on 
trouve l'accès à un second lec
teur, la copie en 80 pistes (réser
vée aux lecteurs 5"1/4) ou 
l'analyse d'une disquette. Au 
cours de la copie, Copylock 
vous informe du numéro de 
piste, du nombre de secteurs et 
de leur taille, du nombre d'oc
tets par secteur, du nombre 
d'octets sur la piste, du GAP de 
formatage de la densité. Enfin, 
le programme vous indique si la 
piste est formatée ou non.
Certains de ces éléments sont 
repris dans une autre partie de 
l'écran consacrée aux secteurs. 
On y trouve en plus des indica
tions sur la tête de lecture utili
sée (simple dans le cas du 3", 
quelquefois double pour les 5" 
1/4) et sur la taille des secteurs 
de 0 à 6 (dans ce dernier cas, 
seule la lecture est possible).

A l'extrémité du tableau sont 
également indiqués les messages 
signalant les pistes "effacées" 
ou provoquant une erreur de 
lecture. Copylock ne pose pas 
de problème particulier concer
nant son fonctionnement puis
que tout est automatique, même 
la prise en compte du supplé
ment de mémoire du 6128. (En 
revanche, Copylock n'a pas 
reconnu l'extension 512 K de 
Vortex sur 464). Un seul regret 
cependant :les touches néces
saires au passage en 80 pistes 
ainsi qu'à l'accès au second lec
teur ne sont pas indiquées sur 
l'écran.

11 s'agit là d'un copieur rapide, 
c'est-à-dire qu'il ne traite que les 
disquettes au format standard. 
Les options sont en nombre res
treint :définition des lecteurs 
source et destination, catalogue 
et copie. Ulysse ne possède 
pourtant pas de "compresseur" 
de données, ce qui oblige à 
effectuer des changements de 
disquette pour les possesseurs 
d'un lecteur unique.

Certains d'entre vous me diront 
que cela a déjà été fait (ou pres
que) avec Turbo 416 (208 Ko 
par face). Mais les manipula
tions nécessàires pour utiliser 
cette mémoire supplémentaire 
étaient plutôt fastidieuses. 
Phoenix lui ne procède pas de 
la même façon, il implante un 
nouveau système d'exploitation 
sur la disquette. Pour cela, il 
faudra commencer par forma
ter une disquette en 225 Ko par 
l'intermédiaire de Phoenix. Le 
seul résultat visible sera la pré
sence d'un fichier intitulé "225 
K" au catalogue. De plus, le 
nombre de Ko vous surpren
dra :176 Ko. Mais où sont donc 
les 225 Ko promis ? Pas de 
panique. Ibfaut lancer le petit 
programme "225 K" pour ini
tialiser les nouvelles possibilités, 
c'est-à-dire que vous pourrez 
utiliser CAT, RENUM et ERA 
tout à fait normalement, ainsi 
d'ailleurs que CHAIN, LOAD, 

MERGE, CHAIN MERGE, 
OPENOUT et CLOSEOUT. 
Par contre, un SAVE en mode 
225 K n'est pas possible sans 
Phoenix. Il faut donc recharger 
Hercule à chaque enregistre
ment de programme. Il est dom
mage qu'une option copies mul
tiples n'ait pas été prévue, d'au
tant que pour remplir un disque 
jusqu'à 255 Ko, cette option 
aurait été bien utile. Il peut y 
avoir certains problèmes mais la 
plupart d'entre eux sont expli
qués et commentés dans la 
notice. Enfin les fichiers ASCII 
ne sont pas gérés par le nouveau 
système d'exploitation mais il 
vous sera possible de les stocker 
sur 225 Ko.
Vous trouverez dans Phoenix 
d'autres options pratiques telles 
que l'effacement ou le change
ment d'un nom de fichier.

C'est un des "gros morceaux" 
d'Hercule. Il est sous-titré 
Explorateur universel de dis
ques. Il possède en effet une 
série d'options assez puissantes 
permettant de triturer le con
tenu d'une disquette.
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La première option "Identifica
teurs" nous propose un tableau 
regroupant les caractéristiques 
des secteurs d'une piste. Le 
nombre de secteurs affichables 
est de 20 mais ce chiffre peut 
être plus important. Vous entrez 
alors un numéro de piste de 0 à 
80 et le programme affiche alors 
l'ensemble des secteurs ainsi que 
leurs caractéristiques. En prime, 
vous avez droit aux réactions du 
contrôleur : 3 octets vous indi
quent (en chiffres) les erreurs 
survenues lors de la lecture. Un 
appui sur Μ vous ramène au 
menu.
Le formatage comprend non 
seulement les options standards 
DATA et VENDOR mais éga
lement un format à la carte. 
Pour cela, il faut indiquer la 
taille des secteurs (de 0 à 5),le 
nombre de secteurs (0 à 32), le 
GAP (0 à 255) et le modèle de 
données (0 à 255). Ensuite s'af
fiche la liste des secteurs avec 
pour chacun leurs identifica
teurs, il faut entrer le numéro de 
piste, la position de la tête de 
lecture, le numéro du secteur et 
sa taille. Deux petits détails aga
çants :les Redo from start qui 
apparaissent lorsque vous n'en
trez pas les données sous la 
forme correcte et l'impossibilité 
de répéter une même séquence 
pour un paramètre.
Exemple : si l'on choisit 32 sec
teurs sur la piste 1,il faudra 
entrer 32 fois le paramètre 1 
concernant la piste (idem pour 
la tête).
Heureusement, il est possible de 
"copier" ce formatage mais 
forcément sur des pistes conti
guës grâce à la suite du pro
gramme. Lorsque votre forma
tage est terminé, il vous est pos
sible de vérifier le résultat avec 
la lecture des identificateurs. 
"Lire une piste" est une option 
elle aussi fort intéressante 
puisqu'elle permet de lire entiè
rement une piste, c'est-à-dire 
avec les ID, les GAP... et pas 
seulement les données. Vous 
avez alors là une vue sur les 
entrailles de la disquette. Si vous 
désirez sauver une partie de ces 
données sous forme de fichier 
binaire, cela est possible.
L'éditeur de secteurs est lui plus 
classique dans son affichage 
mais il possède quelques facili
tés d'écriture de secteurs sur 
n'importe quelle piste de la dis
quette ou une sauvegarde d'un 
secteur en un fichier. C'est éga
lement à ce niveau que vous 
déciderez si les données écrites 
seront "normales" ou "effa
cées".

Le catalogue ne 
d'explications supplémentaires. 
La localisation des fichiers vous 
permet d'obtenir différents ren
seignements tels que le bloc, la 
piste et les secteurs où est loca
lisé le fichier en question. Bonne 
initiative après l'affichage des 
données, il peut y avoir une sor
tie vers l'éditeur de secteurs afin 
d'utiliser les données obtenues. 
A l'intérieur de Floppy, il est 
possible d'imprimer la page 
courante en appuyant sur 
COPY. C'est une bonne idée 
pour ceux qui ont du mal à rete
nir les chiffres. A propos, pour
quoi ne pas avoir rajouté une 
option retour au menu principal 
dans le menu de Floppy ? Il suf
fit d'appuyer sur "R" pour le 
faire mais c'est tellement plus 
simple lorsque l'on a tout sous 
les yeux !

SECTOR 2.0
Ce module est réservé aux pos
sesseurs d'imprimante car il se 
propose de sortir sur papier 
¡'analyse complète d'une dis
quette avec les ID de secteurs, 
la taille des secteurs, le type de 
données... les messages d'er
reurs du FDC.

DISPLAY 1.1
Cet utilitaire affiche différents 
renseignements concernant les 
fichiers : nom, type, adresse,

tains logiciels du commerce ce 
programme n'est pas exploita
ble.
Les données ne peuvent plus 
être affichées (cas d'un catalo
gue déformé). A réserver en 
priorité aux disquettes " norma-
les".

COPYACH
Il fait partie du même module 
que Phoenix. On retrouve donc 
les mêmes caractéristiques : 
copie de fichiers non protégés, 
du format standard (178 K) 
jusqu'au format étendu (225 
Ko), changement de noms, effa
cement et autres formatages. 
AIDE
Dernière option du menu prin
cipal, elle comprend une tren
taine d'écrans qui vous rensei
gneront sur l'utilisation d'Her

cule IL Vous y trouverez égale
ment des indications précieuses 
sur la structure du disque, des 
secteurs et du catalogue. Par 
contre, je ne sais pas si ma ver
sion avait un "bug" mais il ne 
m'a pas été possible d'imprimer 
une partie de la notice comme 
cela est proposé dans le menu.

Hercule II est un bon outil de 
travail pour les fanatiques de 
la disquette. (Je n'irai pas plus 
loin !). Il possède des modu
les très intéressants et très 
puissants (trop puissants ?): 
Phoenix, Floppy et Copylock. 
On peut lui reprocher un man
que de "finition". Certains 
messages d'erreurs intempes
tifs viennent troubler votre 
sérénité et la présentation est 
parfois "dépouillée,^. Que 
voulez-vous, on prend goût 
aux menus déroulants !____
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6

COMPILATEUR 
BASIC 

INTEGRAL 
二

Il est enfin arrivé ! 
Mais qui ? Le Messie 
bien sûr. Un compila
teur de BASIC sur 

Amstrad c'est plutôt rare. Il 
faut donc en profiter pour expli
quer aux néophytes le comment 
du pourquoi.
Un compilateur c'est un pro
gramme qui transforme un lan
gage évolué (le BASIC par 
exemple) en langage machine. 
Quel est l'intérêt de la manœu
vre ? Vous savez tous qu*un 
programme en BASIC n'est pas 
exécuté directement après un 
RUN, il y a d'abord une phase 
de ''traduction''. Le micropro
cesseur va transformer les ins
tructions BASIC en code com
préhensible par la machine. 
C'est cette traduction qui expli
que la relative lenteur d'exécu
tion du BASIC par rapport au 
langage machine. Le Messie se 
propose donc de vous éviter 
cette phase de traduction en 
transformant immédiatement le 
programme en code. Ce qui 
veut dire que la vitesse d'exécu
tion va augmenter. Il n'est plus 
alors nécessaire de connaître les 
secrets du Z80 pour obtenir du 
langage machine. Cela est mal
heureusement théorique puisqu' 
en fait le programme obtenu est 
rarement aussi compact et opti
misé que celui créé directement 
en code machine.
Le mode d'emploi de Messie est 
plutôt simple. Il suffit de char
ger par LOAD le programme 
BASIC à compiler puis de taper 
LOAD'ΈRE^, :CALL&C000. 
Il s'agit surtout de respecter 
cette syntaxe car le programme 
principal occupe la mémoire 
écran, il ne faut donc absolu
ment pas qu'il y ait une écriture 
à ce moment.

Si tout se passe bien, l'écran se 
"brouille'' puis une certaine 
agitation se fait entendre au 
niveau du lecteur de disque. 
Vous devez donc avoir préala
blement introduit une disquette 
déprotégée contenant le pro
gramme de compilation puisque 
la procédure est automatique. 
Prévoyez une copie de l'origi
nal, on ne sait jamais...
Sur votre disquette, vous 
devriez donc trouver un pro
gramme P.COM représentant le 
résultat des cogitations de Mes
sie. Il ne reste qu'à lancer ce 
programme et le tour est joué ! 
Il s'agissait là du cas idyllique : 
aucun problème ne venant se 
glisser malicieusement dans le 
déroulement de la procédure. 
Mais il faut savoir qu'il y a par
fois des erreurs. Celles-ci peu
vent provenir d'instructions non 
comprises par Le Messie (voir 
liste) ou bien de la syntaxe par
ticulière du compilateur. Les 
datas doivent être guillemetés 
lorsqu'il s'agit de caractères 
alphabétiques. LOAD et SAVE 
ne traitent que les fichiers binai
res ;FILL ne fonctionne pas 
toujours.
Du côté des performances, si 
l'on laisse de côté les limitations 
de reconnaissance des instruc
tions BASIC, la compilation 
génère un code plus important 
(en taille) que l'original. Pré
voyez de la place sur vos dis
quettes !

Vous trouverez sur la disquette 
quelques programmes BASIC et 
leurs équivalents compilés. Le 
gain en vitesse est d'environ 4 
secondes sur le programme 
CARTE. (Un dessin calculé 
s'affiche par rangée de points). 
En revanche, le programme 

compilé est 3 fois plus rapide 
sur le tri à bulles portant sur 50 
éléments. En général, tout ce 
qui concerne les graphismes 
n'est pas la meilleure démons
tration des possibilités de Mes
sie. 11 est plus à l'aise dans le 
domaine des calculs. En effet, 
il accepte les variables en virgule 
flottante. Vous n'êtes donc pas 
limité aux nombrés entiers, à 
vous les sinus, cosinus et autres 
tangentes.
Après un bref aperçu de ce nou
veau produit, il semblerait que 
Le Messie soit un compilateur 
simple d'emploi ne demandant 
pas un apprentissage compli
qué. Par contre, il n'est pas 
vraiment "intégral" malgré la 
prise en compte des variables 
autres que les entières. En effet,

Liste des instructions non implantées sur le MESSIE

AFTER 
AUTO 
CAT 
CHAIN/CHAIN MERGE 
CLEAR 
CONT 
COPYCHRS 
DECS 
DEF FN 
DEFSTR 
DELETE 
DERR 
EDIT 
ENT 
ERASE 
ERL 
EVERTY 
FN 
KEY DEF 
LINE INPUT 
FRAME 
IMP 
OUT 
SQ 
WAIT 
WIDTH 

les instructions incomplètes 
nécessiteront des modifications 
de vos programmes. De plus, 
contrairement à ce qui est indi
qué sur la pochette, les instruc
tions de BASIC 1.1(6128-664) 
ne sont pas implantées sur Le 
Messie. Les programmes com
portant ces instructions ne peu
vent être compilés directement 
ni sur le 6128 ni sur le 664 à 
fortiori...
C'est à peu près tout pour l'ins
tant. Le peu de temps qui m'a 
été imparti pour essayer ce pro
gramme est peut-être la cause de 
certaines erreurs de jugement. 
Les prochaines versions appor
teront sans doute de nouvelles 
possibilités. A suivre...

LIST 
MASK 
MAX 
MERGE 
MID 
MIN 
ON BREAK 
ON SQ GOSUB 
RENUM 
RESUME/RESUME NEXT 
ROUND 
RUN 
SPC 
SPEED WRITE 
STRINGS 
TAB 
TRON/TROFF 
ZONE 
CALL 
CLEAR INPUT 
DI 
El 
ENV 
ERR 
ERROR
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CPM \ 

464
i vous possédez un Amstrad 
CPC 464 muni d'un drive 3" 
DDI-1 et d'un extension 64 K

RAM de marque DK'TRONICS (ou 
autre) alors il vous est possible de tra
vailler sous système d'exploitation 
CPM + , ce qui vous autorise l'accès à des 
logiciels professionnels comme MULTI
PLAN ou DBASE II.
Comme vous le savezz l'Amstrad CPC 
modèle 464 (ou 664) utilise le CPM 2.2 
qui ne dispose, pour le chargement des 
logiciels, que d'une T.P.A. (Transient 
Program Area = zone des programmes 
transitoires débutant en 100H) de 39.5 
K maxi, ce qui est bien peu comparé aux 
61 K que donne l'utilisation du CPM + 
sur un CPC 6128 muni de ses 128 K de 
RAM.
Il est néanmoins possible, avec une 
extension RAM de 64 K connectée sur un 
CPC 464, de disposer de 61 K de T.P.A. 
sous CPM+ et donc d'utiliser bon nom
bre de logiciels écrits pour un 6128. 
Rappelons que le CPM 2.2 est contenu, 
pour sa partie résidente, sur les pistes 0 
et 1 de votre disquette système (9 K): 
il s'agit du module C.C.P. (Console Com
mand Processor = interpréteur de com
mandes) et du module B.D.O.S. (Basic 
Disc Operating System = aestion géné
rale des disques), le B.1.0.b. (Basic Input 
Output System = gestion de la relation 
entre le matériel AMSTRAD et le logiciel) 
étant contenu dans la ROM BIOS ae 16 
K (interface du DDI-1)dite ROM d'ex
tension disque.
Le CPM + , contrairement au CPM 2.2, 
est contenu dans un fichier de 25 K 
nommé C10CPM3.EMS.
Sur le disque système CPM + , on trouve 
en piste 0, secteur 1,un chargeur de 512 
octets dont le rôle est de permettre le lan
cement du système d'exploitation.
En ce qui concerne le lancement, il faut 
noter que s'il existe un fichier nommé 
PROFILE.SUB, ce dernier est exécuté 
automatiquement, ce qui permet de créer 
des procédures BATCH ou par LOT 
(comme pour un fichier MS DOS 
AUTOEXEC.BAT).
Pour créer un disque système que nous 
nommerons ESSAI (disque système 
CPM+ modèle 464), il convient de sui
vre le processus suivant.

^Jean-Louis GACHES

CHOIX DU DISQUEWM»M·
Prendre un disque vierge 3pouces non 
formaté (disque nommé ESSAI).

FORMATAGE DU DISQUE

Ce disque sera formaté avec l'utilitaire 
FORMAT.COM du CPM 2.2, en format 
VENDOR (V) : les pistes 0 et 1 seront 
alors réservées et remplies d'octets à la 
valeur standard &E5 (valeur de l'octet 
de formatage).

10 ' INITCPM3.BAS

30 * RECOPIE DU CHARGEUR DE CPM+ SUR UN DISQUE VIERGE ESSAI FORMATE EN
FORMAT VENDOR

50 ' (C) GACHES Jean-Louis

90 CL5:M0DE 1:CLEAR:MEMORY 49FFF
100 FOR I-4AOOO Tû (4A000+23) :READ A$:POKE I, VAL (,,4,,+A$) :NEXT I
HO DATA F3, OE, 07, CD, 0Ft B9, C5,21,00, AS, ΙΕ,ΟΟ,18,00, OE, 41,CD, 66, C6, Cl, CD, lâ,B9,C9
l¿0 PRINT -INSERER DISQUE CPM+ Modèle 6128 dans A: CENTER)"sCALL 4BB06:CAT
130 CALL 4A000sPRINT "Chargement RAM OH"
140 IF NOT(PEEK(4AaOO)»411 AND PEEK(&A201)=40 AND PEEK(4A202)«43 AND 
PEEK(4A203)-421 AND PEEK(4A200+511)«4CF) THEN PRINT "DISQUE NON CPM+ modèle 
612âMxEND ELSE 150
150 PRINT «INSERER DISQUE ESSAI FORMATE VENDOR dans A: <ENTER> ·':CALL 4BB06
155 POKE (4A000+17),44E
160 CALL 4A000
170 PRINT »RECOPIE OK ί«
ISO END

Pratiquez ainsi :

- Insérer le disque système CPM 2.2 (une 
copie bien évidemment) dans le drive A : 
-¿harger le CPM (ICPM) <ENTER>
- Taper FORMAT V <ENTER>
- Insérer le disque ESSAI à formater 
<ENTER>
- Insérer le disque système CPM 2.2 
<ENTER>

ECRITURE SUR LE DISQUE 
ESSAI DU CHARGEUR DE

Il convient de lire le chargeur de 512 
octets aui se trouve en piste 0, secteur 1 
d'un aisque système CPM+ modèle 
6128 et de le recopier au même endroit 
sur notre disque ESSAI.
Il faut donc demander à votre vendeur 
le CPM4- modèle 6128 et ses utilitaires 
lors de Rachat de votre logiciel 
professionnel.
Pour cette recopie du chargeur, le petit 
» ramme BASIC suivant nommé 

CPM3.BAS sera exécuté.

RECOPIE SUR LE DISQUE 
ESSAI DU FICHIER
Cl 0CPM3ÆMSMWIMMM
Il convient de posséder, comme déjà dit, 
le CPM+ et ses utilitaires : 
Insérer le disaue CPM 2.2
- Charger le ¿PM
- Taper ： FILECOPY C10CPM3.EMS
<ENTER>
- Insérer le disque source contenant le 
fichier C10CPM3.EMS <ENTER>
- Insérer le disque destination ESSAI 
<ENTER>
- En fin de travail, insérer le disque CPM 
2.2 <ENTER>

Par la même occasion, recopiez sur votre 
disque ESSAI les 2 fichiers CPM+ sui
vants :

-  ： utilitaire permettant 
la redéfinition du code ASCII généré par 
certaines touches

SETKEYS.COM

- KEYS.CCP : fichier ASCII donnant la 
définition standard des touches pour l'in
terpréteur de commande du CPM +

et le fichier CPM 2.2 :

-  ： utilitaire permettant 
l'exécution d'un fichier BATCH avec 
extension.SUB contenant des comman
des

SUBMIT.COM

ALTERATION DU FICHIER
Cl 0CPM3.EMSMMMMM
Pour tenir compte de la façon dont le 
CPC 464 effectue le scanning du clavier, 
il faut altérer le fichier C10CPM3.EMS 
et remplacer l'octet qui se charge à 
l'adresse T.P.A. &1 EO et qui vaut &C8, 
par la valeur &C9 (code machine du
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FORMAT.COM
SETKEYS.COM
SUBMIT.COM


.A noter que le disque CPM 2.2 
contenir aussi :

•  : utilitaire débuager ou 
outil de mise au point en langage 
machine

DDT.COM

•  : utilitaire de sauvegarde 
de la T.P.A. sur disque

SAVE.COM

- Insérer le disque CPM 2.2 dans le drive 
A ：
- Charger le CPM
- Taper ： FILECOPY C10CPM3.EMS 
<ENTER>
- Insérer le disque source ESSAI 
<ENTER>
- Insérer le disque destination CPM 2.2 
<ENTER>
- En fin de travail, <ENTER>

UTILISATION DU DDT

Le disque CPM 2.2 dans le drive A ：, 
charger le CPM et appeler Putilitaire 
DDT.COM en tapant DDT <ENTER>

A) DDT <ENTER>
S'affiche à l'écran
DDT VERS 2.2

-Taper IC10CPM3.EMS <ENTER> ... 
entrée NOM FICHIER A TRAITER
-Taper R<ENTER> ... lecture du 
FICHIER
S'affiche à l'écran
NEXT PC
6500 100
-Taper S1E0 <ENTER> ... MODIFI
CATION octet &1E0 
S'affiche à l'écran
01E0 C8

Il faut alors taper C9 à droite de C8,puis 
un point pour sortir du mode modifica
tion et <ENTER>

-Taper GO <ENTER> ... RETOUR AU 
CPM

Il faut maintenant sauvegarder le nou
veau fichier ainsi altéré :

UTILISATION DE SAVE

A) Taper SAVE 100 C10CPM3.EMS 
<ENTER>

Ce qui sauvegarde 100 blocs de 256 
octets (25 600 octets en tout), à partir 
de l'adresse &100 sur le disque CPM 
2.2.
Il suffit alors de retransférer notre fichier 
altéré depuis le disque CPM 2.2 vers le 
disque EoSAI.

- Taper FILECOPY C10CPM3
<ENTER>
- Le disque source étant placé 
<ENTER>
- Insérer le disque destination ESSAI 
dans le drive A : <ENTER>
- En fin de travail, insérer le disque CPM 
2.2 <ENTER>

CREATION D'UN FICHIER 
MODIFXOMVWIMMrtMMl
Toujours pour tenir compte des spécifi
cités du CPC 464, il faut créer un fichier 
exécutable avant tout chargement du 
CPM+ et qui sera nommé MODIF.COM. 
Ce fichier contient du code machine 8080 
et a pour objet de charger la valeur 0 
à l'adresse &FDEF, avant de redonner 
la main au CPM.
Ce fichier sera d'abord créé sur le dis
que CPM 2.2 par l'utilitaire DDT.COM 
puis il sera transféré sur le disque ESSAI.
- Insérer le disque CPM 2.2
- Charger le CPM
- Appeler le DDT <ENTER>
- Taper A100 <ENTER> ... Création 
code objet à partir de &100
- Taper le programme :
XRA A <ENTER> ... En Z80 ： XOR A 
STA OFDEF <ENTER> ... : LD 
(&OFDEF), A
JMP 0 <ENTER> ... ： JP 0
-Taper CTRL C
-Taper SAVE 1 MODIF.COM 
<ENTER>
Ce aui sauve notre fichier MODIF.COM 
(1 bloc de 256 octets) sur disque.

Maintenant transférons MODIF.COM 
sur le disque ESSAI

-Insérer le disque CPM 2.2
-Charger le CPM
-Taper : FILECOPY MODIF.COM 
<ENTER>
-Le disque source est en place 
<ENTER>
-Insérer le disque destination ESSAI 
<ENTER>
-En fin de travail, insérer le disque CPM 
2.2 <ENTER>

Un DIR de notre disque ESSAI doit 
donner :

C10CPM3.EMS 25 K
MODIF.COM 1K
SETKEYS.COM 2K
SUBMIT.COM 2K
KEYS.CCP 1K

Pour charger le CPM+ modifié, il con
vient de créer sur le disque ESSAI un 
fichier PROFILE.SUB (équivalent à 
AUTOEXEC.BAT sous MS-DOS), 
contenant :

MODIF
SETKEYS KEYS.CCP

Comment procéder ?

Retourner sous BASIC AMSDOS, insé
rer le disque ESSAI dans A : et, à défaut 
d'un traitement de texte, taper en mode 
DIRECT :

OPENOUT/ZPROFILE.SUB" <ENTER> 
PRINT#9, 〃MODIF" <ENTER> 
PRINT#9, "SETKEYS KEYS.CCP"

<ENTER>
PRINT#% CHR$(26) <ENTER> 
CLOSEOUT <ENTER>
Vous pouvez maintenant, le disque 
ESSAI étant dans le drive A ：, charger 
le CPM+ altéré, modèle 464.
En tapant ICPM, vous devez obtenir le 
message :
CP/M Plus Amstrad Consumer Electronics 
Cio, 61K TPAZ 1 dise drive

Par la suite, faites des recopies physi
ques de ce disque si vous voulez travail
ler sous CPM +.

EXEMPLE : MULTIPLAN DE 
MICROSOFT ♦■·您—罐

Nous allons vous indiquer comment pro
céder pour obtenir, dès le chargement de 
CPM+ altéré, une entrée automatique 
dans ce logiciel.

1)Prendre une copie physique du dis
que ESSAI nommée EoSAI 1

Si vous avez un système à 2 drives :

- Insérer le disque CPM 2.2 dans A
- Insérer le disque ESSAI1 dans B (dis
que vierge non formaté ou format V)
- Charger le CPM
- Taper : COPYDISC <ENTER>
- Insérer dans A : le disque ESSAI 
<ENTER>
- A la fin de la copie, insérer dans A ： 
le disque CPM 2.z et <ENTER>

2) Effacer sur le disque ESSAI1 le 
fichier PROFILE.SUB

3) Créer sur le disque ESSAI1 le nou
veau fichier PROFILE.SUB

En mode direct, sous BASIC, tapez :

OPENOUT "PROFILE.SUB" <ENTER> 
PRINT#9, /ZMODIF"<ENTER>.
PRINT#9, "SETKEYS
KEYS.128"<ENTER>
PRINT#9, 〃MP"vENTER>・ 
PRINT#9, CHR$(26)<ENTER>.(Code 
End Of File)
CLOSEOUT<ENTER>.

4) Charger sur le disque ESSAI1 les 6 
fichiers MULTIPLAN 6128 :

MP.HLP
MP.COM
MP80
MP.COD
MP80.ASC
KEYS.128

5) Lancer MULTIPLAN par ICPM

Quel que soit le logiciel tournant sous 
CPM+ avec votre Amstrad CPC 464 
muni d'une extension 64K RAM, vous 
utiliserez toujours les principes ci-dessus 
définis. Bon courage I·
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SAVE.COM
DDT.COM
MODIF.COM
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PROTEGEZ 
VOS REVUES !
BON DE COMMANDE CLASSEUR (port inclus)

NOM -------------------------------------------- Prénom ---------

Adresse --------------------------------------------------------------

Code postal ------------------------------------Ville -------------

Je désire recevoir

I I Classeur(s) AMSTAR : 60 F | ] Classeur(s) CPC : 60 F

コ Classeur(s) PCompatibles Magazine : 60 F 「] Classeur(s) MEGAHERTZ : 80 F

Signature

Cijoint chèque de ---------------------- F au nom des Editions SORACOM - La Haie de Pan -35170 BRUZ

Le MM3 permet enfin de positionner et d'aligner une feuille ou un 
document (jusqu'à 100 gr) dans l'imprimante PCW 8256 ou 8512.

MM3 MARGIN MAKER

"Le Magic Margeur^

Le MM3 est un margeur qui maintient la feuille perpendiculaire 
pendant toute la durée d'impression.

Le MM3 est utilisable pour des documents à partir de 45 mm.
Le MM3 affiche les 4 pas utilisés par l'imprimante, chaque pas est 
gradué pour l'utilisation avec Loco Script 2.

Le MM3 est un guide de haute précision, fabriqué en plastique 
ABS, très robuste et dont la finition est identique à celle de l'impri
mante.

Le MM3 possède des encoches qui permettent de repérer sur la 
règle (au crayon) les positions les plus utilisées.
Le MM3 est un margeur unique en trance. Sa facilité d'utilisation et 
sa rentabilité sont immédiates.

Le MM3 deviendra rapidement Γou til complémen taire et 
indispensable de votre PCW 8256 ou 8512.

MM3 est :* simple, * robuste, * efficace, * précis, * indispensable.
BON DE COMMANDE POUR UN ESSAI GARANTI DE 10 JOURS
Je commande à fatelier audio - B.P. 912 - 08000 Charleville-Mézières avec droit de retour pendant 
10 jours et remboursement intégral si je ne suis pas satisfait :

Q 1 MM3 à 190,00 FHC =..............

□ 3 MM3 (165,00 x 3) = 495,00 F.KC =..............
+ Port et Emballage =15,00 F

TOTAL =................

Nom :_____________________________________________
Prénom :___________________________________________
Adresse :__________________________________________

Code Postal :_______________________________________
Ville :______________________________________________
Signature :____________________________________

MODE DE RÈGLEMENT
□ Chèque bancaire

□ C.C.P., □ Mandat-Lettre
□ Contre remboursement 什 20 F)
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P. Taconnet

BILLARD AMERICAIN

Paul Vernier de Saintes demande si 
le programme Billard Américain ne 
comporterait pas des erreurs.

torsqu'un programme de CPC 

ne tourne pas, plusieurs rai
sons à cela. Ou bien la saisie a été mal 

effectuée - parfois même lorsque le 
programme anti-erreurs, qui n'est pas 
infaillible mais fait bien son travail 
dans la majorité des cas, ne détecte 
pas d'erreur - , ou bien la procédure 
de sauvegarde et de lancement n'a pas 
été conforme aux indications fournies 
ou bien la liste publiée comporte des 
erreurs, ce qui est le cas de Billard 
Américain. Ces erreurs dans la liste 
publiée peuvent se produire lorsque 
nous possédons plusieurs versions 
d'un même programme, bonnes et 
mauvaises (les auteurs se trompent 
parfois !) et que nous sortons sur 
imprimante la mauvaise version. 
D'autres erreurs proviennent d'une 
insuffisance dans les tests, notamment 

dans le cas de programmes complexes 
qui ne provoqueront une erreur
qu'après une longue utilisation.
En tout état de cause, la meilleure 
chose à faire quand vous avez un 
doute, c'est-à-dire lorsque vous avez 
effectué des vérifications avec anti
erreurs puis à la main, c'est de vous
connecter sur minitel à notre serveur 
MHZ par le 36 15 où des menus vous 
dirigeront vers la rubrique Calamités.

Si vous ne possédez pas de minitel, les 
PTT en tiennent à votre disposition, 
dans les bureaux de poste, que vous 
pouvez consulter sur place. Il est évi
dent que les calamités ne seront pas 
signalées au lendemain de la parution 
en kiosque de votre revue préférée.

Attendez un peu, une semaine suffit 
généralement, ou plutôt, ouvrez une 
BAL (boîte aux lettres) dans le serveur 
et communiquez vos remarques avec 
précision. Nous consultons les BAL 
quotidiennement. C'est beaucoup plus 
rapide que le courrier qu'il est préfé
rable d'utiliser pour les cas les plus 
épineux où les communications plus 
longues, c'est plus facile d'accès que 
le téléphone.

DISQUETTES CPC

Pascal Maclou de Nevers s'éfonne 
de ne pas trouver au menu des dis
quettes CPC certains programmes 
pourtant publiés.

Si tous les programmes ne figu

rent pas au menu des disquet
tes, la plupart s'y trouvent pourtant. 

Il suffit de demander un catalogue par 
CAT pour voir s'afficher la liste com
plète des fichiers présents. Vous ne 
trouverez pas les programmes de la 
rubrique "Trucs et Astuces" ni cer- 
tains petits programmes utilisés dans 
les articles en exemples. Ces program
mes étant généralement très courts, il
est rapide et parfois préférable de les 
saisir soi-même. Si certains program
mes sont absents du menu, c'est sou
vent parce qu'ils ne constituent qu'une 
partie d'un jeu ou d'un utilitaire que 
nous avons dû, de part leur longueur,
publier sur plusieurs numéros.
Cette remarque au sujet de l'utilisa
tion de CAT, significative de ce que 
de nombreux lecteurs sont des néo
phytes, nous amène à conseiller aux 
débutants de prendre connaissance 
avant toute autre chose (avant le 
BASIC notamment) des commandes 
de l'AMSDOS. AMSDOS est le 
système d'exploitation de votre CPC 
sans lequel celui-ci ne serait qu'une 
masse de matière plastique inutilisa
ble. C'est le langage de communica
tion élémentaire du CPC. Il est néces
saire de le maîtriser avant de passer à 
autre chose. Ces commandes n'étant 
vraiment pas nombreuses, on ne peut 
pas considérer leur apprentissage 
comme contraignant. En outre, cette 
connaissance d'AMSDOS permettra 
d'apprendre très facilement l'autre 
système d'exploitation livré avec la
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machine : CP/M. Et la puissance de 
ce système fait que ses utilisateurs 
réguliers travaillent dans des condi
tions confortables. Le manuel est 
assez clair sur remploi de ces deux 
systèmes mais vous pouvez lire, ou 
relire, les articles de Francis Vers- 
cheure. Et, pour revenir aux disquet
tes CPC dont les fichiers (program
mes) sont transférables, des comman
des de copie de ces fichiers sur d'au
bes disquettes existent dans CP/M et 
sont très puissantes. Il vous sera alors 
possible de transférer les utilitaires et 
les jeux sur les disquettes correspon
dantes. Il arrive, assez souvent, que 
des programmes soient dispersés en 
plusieurs fichiers sur la disquette 
CPC. Pour les regrouper, il est néces
saire de connaître leur nom. Vous 
trouverez ceux-ci dans les articles 
explicatifs accompagnant les listes.

CPC AZERTY

Il arrive que des programmes ne 
tournent pas sur mon CPC AZERTY, 
nous dit Jacqueline Le Moal de 
Quimper.

fl semble qu'AMSTRAD ait 

raté son adaptation du CPC 
au clavier AZERTY. A la sortie de ces 

appareils, certains programmes de 
jeux plantaient superbement ! A 
Pheure actuelle, il arrive encore quel
ques problèmes.
Il semble que quelque chose se passe 
dans la ''traduction'' des codes de 
touches. Des exemples ? Nous rece
vons des programmes sur disquettes 
écrits sur AZERTY ou QWERTY. Ils 
fonctionnent tous indifféremment sur 
QWERTY ou AZERTY. En revan
che, si nous effectuons une saisie sur 
AZERTY de la liste d'un programme 
écrit sur QWERTY, il arrive que des 
problèmes surviennent. Nous avons 
cerné certains de ces inconvénients, les 
commandes INK ou PAPER par 
exemple, mais nous aimerions en dres
ser la liste exhaustive pour tenter, dans 
la mesure du possible, de résoudre le 
problème. Aussi lançons-nous un 
appel aux utilisateurs de CPC 
AZERTY et aux utilisateurs-Janus de 
QWERTY/AZERTY pour qu'ils 
nous transmettent le résultat de leurs 
cogitations à ce sujet. Tout le monde 
pourra ensuite en profiter, à commen
cer par les auteurs de programmes !

COMPILATION CPC

Répondant à une demande pres
sante et fournie, nous avons publié 
la compilation, en deux tomes, des 
CPC 1 à 4 et des CPC 5 à 8. Loïc 
Haute ville de la Ferté-Gaucher se 
plaint de ne pas y trouver la totalité 
des articles et programmes des CPC 
correspondants.

fl nous a effectivement fallu 

faire des choix pour ne pas 
gonfler exagérément le volume des 

compilations, ce qui aurait eu pour 
effet d'accroître le coût de ces ouvra
ges. C'est ainsi que nous avons fait 
une impasse sur CHERRY-PAINT et 
sur quelques autres programmes ou 
articles. Mais l'essentiel est repris. Si 
d'aventure, vous ne trouviez pas le 
programme ou la suite de programme 
que vous désiriez, il vous reste la solu
tion de lancer un appel par les petites 
annonces dans la revue ou sur le ser
veur minitel. Il se trouvera toujours un 
lecteur pour vous dépanner. Certains 
lecteurs sont parfois à même de vous 
procurer la collection complète des 
CPC !
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U T I L I T A I R E

Ne cherchez plus ! MEDOR 
le fait pour vous !
Cet utilitaire intéressera plus 
particulièrement les 
bidouilleurs d'octets invétérés. 
Ecrit en langage machine, il 
est très rapide : il examine la 
mémoire et affiche en 
quelques secondes l'adresse du 
mot ou du bloc d'octets que 
vous recherchez. Le même, en 
BASIC, vous laisserait le 
temps de prendre un café et 
de reposer vos yeux de 
programmeur acharné (à 
condition que vous sachiez les 
détacher de l'écran !). Ah, les 
vertus thérapeutiques du 
BASIC !

COMMENT ÇA MARCHE

D'abord taper le programme 
MEDOR.BAS et le lancer. Il créera èt 
sauvegardera 2 proa ram mes : 
Le premier en BASIC : MEDOR qui 
est chargé de lancer.
Le deuxième en langage machine ： 
MEDOR.BIN.
Une fois MEDOR et MEDOR.BIN 
créés et sauvegardés, MEDOR.BAS 
devient inutile.

Deux exemples d'utilisation :

Tout d'abord RUN" MEDOR

Exemple 1:vous recherchez la 
routine système &BD2B dans un 
programme en langage machine. 
1)Sélectionnez l'option BLOC HEXA 
en appuyant sur la barre d'espace
ment et validez par < ENTER> 
2) Précisez les 2 octets, sans préfixe : 
2B BD (le plus faible d'abora I) et 
validez par <ENTER> 
3) Définissez dans l'ordre l'adresse 
initiale (4 caractères hexa obligatoi
rement, commencez par des zéros si 
nécessaire) et l'adresse finale (même 
procédure) sans valider.
Et la recherche s'effectue. Les 
résultats s'affichent à l'écran et sont 
imprimés (à condition que 
l'imprimante ait été mise en service 
avant l'utisation de MEDOR).
Exemple 2 : on recherche le mot 
P LAYER dans un ¡eu en langage 
machine pour le remplacer par 
JOUEUR.
1)Sélectionnez l'option MOT(S) 
ASCII et validez par <ENTER> 
2) Précisez le mot : PLAYER (en 
majuscules dans ce cas, pensez-y 
avant I)
3) Procédez ensuite comme dans 
l'exemple précédent.
ATTENTION. Evitez absolument les 
erreurs de frappe. Afin de limiter la 
taille du programme, les routines de 
contrôle de saisie sont réduites au 
minimum.

STRUCTURE DU 
PROGRAMME
Elle est très simple :

-Choix de l'option MOT(S) ASCII / 
BLOC HEXA
-Saisie du MOT ou du BLOC
-Définition de l'adresse initiale
-Définition de l'adresse finale
-Recherche en mémoire
-Fin du programme ou nouvelle 
recherche.

Les programmeurs en assembleur 
trouveront dans le programme source 
des routines commentées : redéfinition 
de caractères, affichage à l'écran, 
impression, conversion ASCII/Hexa et 
Hexa/ASCII pour des octets à 1 ou 2 
chiffres.
Le programme est logé dans la 
mémoire écran et scindé en plusieurs 
blocs correspondant chacun à deux 
lignes du bas de l'écran, ceci dans le 
but de libérer le maximum de place 
pour le programme à analyser·

GAGNER AU LOTO 
un rêve qui peut devenir 

réalité avec 
LOTO - MATIC

le programme qui vous révèle 
tout ce que vous devez savoir 

pour :
• trouver facilement les numéros 
qui ont le plus de chance de sortir

• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope

• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 

Editions écran et imprimante
Documentation détaillée 

+ CADEAU contre 4 timbres
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JR z,quest 1
JR att*nd2

ί est-ce un mot asc 11?

COPYRIGHT 1985 MÏCRO-APPLICAT ION 
DAMS

*** MEDOR ASM *** 
< J H CHEVALIER 1987、

ORG «7730
I 
IAFFICHAGE EN-TETE
■ymbo1

LO hl,table 
LO de,«a6d4 
LO bc,40

SAISIE MOT< S) ASCI I
»otasei

t-0 de■ Î aff 1 ct>e： MOT( S ) ASC I I < 208 CAR MAX
CALL 
CALL

af f·11mp 
*bb8 1 5 aff 1 ehe 1e curseur

LO b , 0 • nb c arac tere
LO h1,mot ；mot c ont lent 1 a valeur a«c11

bouc 13 CALL • bbO6 ；de la 1 ere lettre du mot
CP 13 5 s 1 <enter > , a lors fin du mot-
JP
CALL

z,sui te 
af f i mp ,af f 1 c f->· et i mp r i me 1 e carácter·

LO fhl>,» < c our ant du mot
INC 
INC 
LD 
LD

hl 
b
• , b
< 1gmot > ,a

CP 208 ；208 car max
JR nz,bouc 13

JP «7f30
;**************************

ORG «7f 30 f transfer« ensu1 te en «df 30

JR sul te i passage a 1 a que·いon «ui vante
t
1■■·■»«« SAISIE BLOC HEXA

< ad 1 nit )

bloc hex 
b 1 oc he.h t

JR t> 1 oc hex 1

LO de,me«4 ,affich· et 1 mpr i wi·:

• «p44
bouc 11

11gne164 

bouc 12

debutprg

1mpr1m

LO de »titre 
CALL affiche

LD 
LO 
CALL 
DJNZ

b , 44 
a , 32 
«bbSa 
bouc 11

LD de,1oJ me 1e1 
CALL affiche

LD b,80
LO a,164
CALL «bb5a
DJNZ bouc 12

PROG
D
O
O
D
 A

PRINCIPAL

h , O 
d. 79 
1,2 
·, 22 
• bb66

CALL «bb6c
D
 A
R
D
R
D
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f
 

p
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m 
» t
 
» 

"

"
h
 

n
<
 0-(

3

 
一

f redef1n11 1 es caracteres 261 a 266
J prec edemment def1 ni « a partir
)de 1 * adresse "a6d4

Iaff1 che * RECHERCHE EN MEMOIRE «

Ie«pac e de 44 car

i af f1c he 80 chr«<164)

ï w1ndow ,1,80,2,22

l ef -f a c e 1 a f enet re c our an te

1 teste s 1 1 1mpr1 mant· est (ou non > 
I·η servic e
；s 1 oui ：imp contient -f 
i·1 non 1mp c ont1 ent 0

QUEST 1：MOT(S：1 ASCI I / 6L0C HEXA ? -»«-
que*t1

LD h .1 1 curseur
LO 1.1
CALL • bb75
LO de,m·«1
CALL af f i c he

attend 1 CALL #bbO6
CP 13

JR z,motase 1
CP 32
JR nz,att»ndl
LO h,1
LO 1.1
CALL #bb76
LO de,m«s2
CALL af f1 ch·

att»nd2 CALL Mbb06
CP 13
JP z,b 1 oc h»x
CP 32

(s1 <enter > alors c'est un mot asc 11 
；s1 appui sur espace

;a 1 ors »st-c· un bloc hexa ?

i91 <enter > alors c'est un bloc h»xa

ls1 appu1 »ur »«pac e

bouc 14

test hexa

su 111

CALL af f·11mp 
CALL «bb81 
LO b , 0
LO h 1,mot

CALL #bbO6
CP 13
JR z,su1 te 
CAIL testhexa
JR c,bouc 14 
CALL af Y 1mp 
CALL asc 1hexa

CALL #bbO6 
CALL testhewa 
JR c,sp1 
CALL aff lmp 
CALL asclh»xa 
A00 a , c 
LD (hl),a
INC b 
LO a , b 
LO <1gmot),a 
CP 208 
JR z,sui t· 
INC hl 
LO de,me«5
CAL L »ff1c h·
JR bouc 14

A
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E
P
R
P
R
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E
P
E
 

C
C
R
C
J
C
J
C
R
C
R

lBLOC HEXA <208 OCT MAX > 
» af f1c he 1e c urseur 
t nb d'octets

Itr a 1tement pold« fort de 1 oc t # X Y 
I s 1 <enter>:fin du bloc 
(alors：quest.3 (ad.1 nit ) 
Iest-c· un car h»xa?
;s 1 non on r «c ommanc· 
l s 1 oui affich et 1 fnpr 
Ic onver β1on ハー
;conversion

asc 1/hexa 
de 1 Oc t «ΟΧ «η «XO

It r a 1 tement du po1ds faible de ·ΧY

11 oc t #0Y «st a joute au precedent ·XO 
I oc t c curant ·ΧΥ dans 1 a table ΠΟΤ

I206 oc t max

；m 1 «· c>m majuscule 

«caractère entre O et 3 ou entre A et F

I b t ou1 pas de carry 
I s 1 non me t 1e "carry

Δ Δ



▽ ▽
sui te

RET

qu・·t>3
QUEST,3：ADRESSE INITIALE

CALL 
LD 
CALL 
CALL 
CALL 
LO

• bb64 
d·,m»s6 
aff»tlmp 
•bbei
•P2
< adini t),d·

Ienleve le curseur 
laffIche et impr ADRESSE INITIALE：

* remet. Ie curseur
Iaf f1che et saisit un mot de 2 oc t.

qu·*14
QUEST 4：ADRESSE FINALE

C
L
C
C
C
L
L
C

A
D
A
A
A
D
O
A

• bb84
d·,μ·«7
•f f et 1mo 
«bbSl

* coMmentai re« c i-de««u«
I affiche et impr.ADRESSE FINALE：

»P2
(adiIn),d· 
de, μ·*Θ 
af-f «t lmp

COPYRIGHT 19β5 ΜICRO-APPLICATION 
.DAMS

JR sultpg1
:p2

CALL 
LO

sp3 
d, a

CALL •P3
LO e · a
RET

•P3 CALL aff1chex
8LA a
8LA a
8LA a
8LA a
LO c , a
CALL aff1chex
ADO a, c
RET

aff1chex
CALL •bb06
CALL testhexa
JR c,aff1c hex
CALL affImp
CALL asc ihexa
RET

I«aut a 1 a routine d·

Itra 1tement oct.poids

Itraltement oc t.poids

IcOMMent·1 re« dan*

I*·!«!t,aff iche et 
I hex* c ourant

recherche

fort

faible

bouc 14 precede»Ment

1mpr.1e caractère

I ************************************* 
ORO «8730

•ui t-pg 1 CALL •bb04
JR sui tpg2

sui tpg2 LO hl,(adinlt.>
JP • 8730

I en 1eve 1e curveur

Itranofere en«ui te • «e730

dabut

testMot

teste ar

RECHERCHE EN HEhOIRE -··«'

LO < ade our),h1
LO d·,mot

Z

C
C
N
 

D
O
D
P
R
N
N
J
 

L
L
L
C
J
I
I
D

Ic ompar·1·l«r c ar.< ou oc t. )du mot 
I avec contenu de 1adr po1ntee par h1 
I * 1 dlff. teste L'adre・ee < »«d fin 7) 
I·1 ega1 teste le« car. (ou oc t. )suivant 
f du mot

PUSH 
8RL 
SRL

I convertit un mot d· 2 oc t ·ΧYZT 
I en 4 val asc 11-X-,- Y-,-Z- et -T
Itr a 1t*m»nt de X

SRL 
SRL 
LD 
CALL 
CALL 
POP

PUSH hl 
LD a.h 
AND ·〇・f
CALL h»xa*c1
CALL affImp 
POP hl

PUSH hl 
8RL 1 
SRL 1

Itr »1tement

Itr a1tement

de Y

SRL 
SRL 
LO 
CALL 
CALL 
POP

1 
1 
a.1 
hexasc1 
aff imp 
hl

PUSH 
LO 
ANO 
CALL 
CALL 
POP

hl 
a,1 
• Of 
hexasc1 
af f imp 
hl

1trai t«m«nt d· T

bouc 15

PUSH 
LO

LO
CALL
CALL 
DJNZ 
POP

be
b, 4

• , 32
• f f
aff1mp 
bouc 15 
be

1aff1 ch· 4 ••pac··

testad
LD 
INC 
LO 
LD 
LO 
CP 
JR 
LO 
CP 
JR

hI,< adc our) 
hl
< adc our) ,h1 
a.1
ix,adf1n 
(lx·〇) 
nz,debut
a, h
<lx*l) 
nz,debut

iadcour*l«adflnT

f ainon on remet ca

I*1 oui quests C nouv/f in d· richerch·»
í
I■···■■■ QUEST 5：NOUVELLE RECHERCHE T-· 

LO de,m»*9
CALL affiche 
LO d· , HieslO 
CALL affetimp

1aff1 ch· st t»pr.: 
«NOUVELLE RECHERCHE î APPUYER SUR CENTER J 
1 retour a 1 a 1ign· at separation

fin

1 
1 
hexasc1

af f1mp

nonl«p

CALL «bb06 
CP 13
JP z,dwbutprg

RET

ROUTINES

AOO a,·90 
DAA 
AOC a,«40 
DAA 
RET

CALL «bb5a 
PUSH af 
LO a,< Vmp>
CP »ff 
JR nz,nonImp 
POP af 
CALL ・bd2b 
RET

POP af

■quitte 1· prog 
Tchao,MEOOR t

■ convertit* un· valeur hexa
1 antre 0 ·1 9 ou »ntr· A ·t F
1·η 1 a val asc i 1 correspondant 
Ι·Χ： A ->·41,B ->·42 etc...

1aff Í ch· et impr1m· carácter· courant

1 pas dTmpr・・・ion «i lmp contient 0

affiche

affetlmp

a*c1hexa
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i ***************************

IaffIch· sans impression 
I1· c arac ter· c curant

»affiche et Imprl»e

I conversion d'un· ν·1 asc i 1 
I en val haxa c or r »«pondant 
»·χ：·4I->A ,·42 ->B etc ..
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OR6 #8f 30 
DONNEES -■

I transfer· »n«u11· a #«f 30

CO co

B
B
B
B
B
B
B
B
B
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Ε
Ε
Ε
Ε
Ε
Ε
Ε
Ε
ε
ε
 

O
O
O
D
D
O
O
D
O
O

•OC,·18,・3C,«66 
·アE,・60,・3C,・00 
•CF,«EC,·Ε0,«ED 
*ED,#ED,#C4,«FF 
#F1.·3Α,·ΒΑ.·ΒΒ 
•BB,«AB,#23,«FF 
•OF,·ΑΑ,·ΒΕ,#BA 
#BA,#AA,#6A,«FF 
#E7,«37,#B7,«37 
#F7,#B7,#23,«FF

ICHR«< 2S1)

ICHR·« 262>

ÍCHR«< 253)

1CHR«< 254) 

»CHR«<255)
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 c
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DEFB 13
DEFB 32 
OEFM MOT<S> ASCII
DEFB 32,32,32
DEFB 24,32
DEFM BLOC HEXA
OEFB 32,24 
DEFB O

OEFB 13,10,10 
DEFM MOT(S) ASCII 
OEFB 32 
DEFH ¢208 CAR MAXX)： 
OEFB 32,0 

I ***********************************

ORG #9730

DEFB 13,10,10
DEFM BLOC HEXA
OEFB 32
DEFM (208 OCTETS MAX)：
DEFB 32,0
OEFB 32,32,0

Itran«f·γ· ·η«υ11· a #f730

DEFB 13,10,10
DEFM ADRESSE INITIALE：
DEFB 32,0

DEFB
DEFM
OEFB 
DEFB

3
0
2
3
 

1
A
3
1

FINALE：

I *********************************

ι»··9
DEFB 13,10,10
DEFM NOUVELLE RECHERCHE：
OEFB 32,24
DEFM CENTER3
OEFB 24.32
DEFM SINON AUTRE TOUCHE
OEFB O

Μ·*1Ο OEFB 13,10,10,0

OR« 1 30

adlnlt OEFS :2
adf In □ EF8 ：2
iQMOt DEFS L
adcour DEFS ：2
1·Ρ OEFS t
■ot DEFS '•f f

I transfer· ·η*υί t· a #ff30

I tampon«

O
2
2
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E
5
O
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B
1
O
O
1
4
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End：17804

• *p44 
d«butprg 
att»nd2 
bloch«xl 
*ultl 
qu·«t3 
af f1c hex 
t«stnot 
t»«tad 
nonl nip 
tab 1· 
μ·*2 
i»«s6 
■••10 
adcour

End；#468C
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5
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11gn·154 
quest1 
bouc 13 
•Pl 
m1nma j 
•P2 
・u1tpg2 
P2 
hexasc1 
af f et，ep 
lojMClei 
№•*4 
№•«8 
adf 1 n
mot

·
·

・·
·
#
#
·
■
#
·
·
·
·
■

O
5
6
D
5
C
A
6
4
7
B
O
D
2
8
 

5
7
B
&
9
C
F
4
B
D
7
3
7
3
3

7
7
7
F
F
F
F
7
7
7
F
7
7
F
F
 

7
7
7
7
7
7
7
8
8
8
8
9
9
9
9

1 * HEDOR * /FA
10 GOTO 55 >LA
15 ======== routine ae chargement ===== >LF
20 s=û:j=j+l .-DE
25 FOR i=G TO 7:READ a$:POKE :ad=ad+l >TZ
30 s=s+VAL(!，Sf,,>a$) /LD
35 NEXT >YJ
40 READ s2:IF s<>s2 THEN PRINT CHR$(7); Erreur dans la >NZ
ligne:M200+((.j-l)*5):END
45 IF 5<>s3 THEN 20 ;MU
50 RETURN >7D
55 MODE 2:PRINT CHR$(24)n HEDOR "CHR$(24),: se charge .. >UY 

LOCATE 1,1
100 : >YE
105 ad=W730:s3=1194:G0SUB 20
110 ad=&：DF30:s3=843:G0SUB 20 >WX
115 ad=.?(E730:s3=956：G0SUB 20 >WT
120 ad=&EF30:s3=357;B0SUB 20 ;WZ
125 ad=&F730:s3=326:G0SUB 20 >Wk
130 ================= sauvegardes ===== >RE
135 OPENOUT ,，!MEDORn >PJ
140 PRINT #9/10 MODE 2K >RU
145 PRINT 朽·”20 LOAD";CHR$Í34):”！MEDUE・8!N” >MB
150 PRINT #9/30 CALL &D730” >VE
155 CLOSEOUT >TE
160 SAVE" ! HEDOR. BIN", B, &D730, ?<2907 >BY
105 CALL &D730 >LC
170 END >TB
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隹

200 DATA
205
210
215
22û

230
235
240
245
250

20Û

270
275
280
285 
西〇

鼻i0

305
310
315
320
325
330
■■•¿〇

340
345
350
355 
3も〇
365
370
375 
38Û
385
390
395
400 DATA
405
41Û
415
420
425
430
435
440 DATA
445
450
455
460
465
470
475

:二--------CQdcS nsxö.--::
21,30,EF. K,D4.Ac.01,28. 
Oû.ED,BCM 1,58,EF.CD,03, 
L/. U6· 上し…：E ■ ・ L-υ, jh.BE. 
10,F9,ll,7B,EF,CD,D3,E7, 
0ό.50.3E,9h,CD,5A,BEr10. 
F9.26,00,là,4F.2E.02,lE, 
16.CD,¿6.BB,CD,óC,BB,21.

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA
DATA 37,FF.CD,2E,BD,30,04,30.
DATA ûC*,18,02,36,FF,2ô,0i,2E, 
DATA 01,CD.75,Bß,l1,80.EF.CD. 
DATA 
DATA 
DATft 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

D3,E7,CD,Û6,BB.FE?OD.2S. 
IF. FE, 20,20. F5.2ä.01. ΣΕ. 
01,CD,75,BB,11,9F,EF.CD, 
D3,E7,CD,06,SB,FE.ûD,CA, 
32QF,FE·西・芯,讦•四・ F乙 
11.BE,EF,CD.DD.E7,lD,81. 
ΒΒ,ύό,00,21,38,FF,CD.0ό, 
BB,FE,0D,lh,?E,DF,CD,l1. 
Ε7.77,23,04,78,32,34.FF, 
FE,DO,2O,EA,C3,3C,DF.OO,

1Π3

1291
Μ 

4ÓÓ 
1049 
85o 
420 
iロア 
114- 
□79

1309 
1072 
1437 
74E
1435 
306
Li 94

:·Ε：Ε 

?DH 
■CB

>CU 
'.：By 
：DC

BJ
Γφ： 
DM 
τκ 
?DC

/DE
'Eh

.；・しヨ

/ED
BH 
DL

駝5

492 
4マ5 
50C
5C-5 
制
6 U

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

18,ÓC,IS,Û0,il,30,F7,CD, 
DD,E7,CD,81.BB,06,00,21, 
38,FF,CD.ó6,BB,FE,0D,2S, 
55,CD.7F,DF.38,F4,CD.C1, 
r-r Γ'Τ' Lr —r —γ». rr rr ヒ/,しロ.E；·ヒ:，し匚エ;・£.；■ 
CB, 27. CB, 27,4F, CD, 06, Βδ, 
CD. 7F, DF. 38, FB, CD. Cl,E7, 
CD,E7,E7,81,77,04.79,32.
34.FF.FE,D0,2S«2ô,23,il, 
5û,F7,CD,D3,E7,18,C3,CD, 
95. DF, FE. 30, DS, FE, 47,30, 
O7.FE,3A,38,ûô.FE,41.C9, 
FE,FF,C?,A7,C?,FE.él,D8. 
FE.67.D0,D6,2û,C9,CD.84, 
BB,11,53,F7,CD,DD.E7,CD, 
81,BB,CD.CC,DF,ED,53,3Û, 
FF.CD,84,BB,H.ô9,F7,CD, 
DD,E7,CD,81.BB,CD,CC,DF, 
ED,53,32,FF,11,7D,F7,CD, 
DD.E7,18.29,CD,D5,DF,57. 
CD.D5,DF,5F,C9.2D,E0.DF, 
CB,27,CB.27,CB,27,CB.27, 
4F,CD.Eô,DF,81,Ολ CD,06, 
BE,CD,7F.DF,3S,FB?CD,Ci. 
E7.CD,E7,E7,C9,CD,84,BB, 
18,00,2A,30,FF,C3?30,E7,

673 
1012 
iülö

1382
961
1488
1089 
901
139E

傾1 
1ö45 
1349 
13?ö 
1316 
1353 
1605 
1219 
1245 
1595 
96E 
1273 
1444 
1023 
843

.ü· !i.'U
·. r.r. 
/LT·

• DN 
/DZ 
■.n~ 
/口 
'.EC

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

22,35,FF,11,38,FF,3A,34, 
FF,47JA,BE,20,4A, 13,23, 
10,FS,2A,35,FF,E5,CE：,3C,
CB.3C,CB,3C,CB,3C,7C,CD, 
BA,E7?CD,C1,E7,E1,E5,7C,
E6,0F,CD,BA,E7,CD,Cl,E7,
EÎ,E5,CB,3D,CB?3D,CB,3D,
CB,3D,7D,CD,BA,E7,CD,C1, 1409

780
702
1106
1116 
1624
1496 
1246*

/CH 
;Ük 
>DK 
)DY 
>CF 
:EH 
■DW 
•-DV 
'■DE 
>DH 
正E 
:·前 
>rj

：CN 
>DH 
>DF 
>DB 
>BE

ZF 
>CK 
泣N 
?DP 
>DH 
>DL 
>EF 
>DR 
>EL

コ・-:コ 
540
545 
550

J¿!·? 
jö5 

570 
575
5Si 
535 
三％: 
声5 
óOO
605 
61ύ 
015 
t2û
025 
&3ύ
035 
64り
045 
65Û
ÖJ-J 
ÓÓO 
665 
□70 
¿75 
6S0 
635 
690

700 
705
710 
715
720 
725
730 
735
74Û 
745
750 DATA
755 DATA
760 DATA

DATA 
DATA 
DATA 
DA"A 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
Dm T A 
DATA 
DhTh 
DATA 
DATA 
DATA

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
D所Q

E7,El,E5,7D.Etr0F,CD.BA. 
t .· » u-D. .C./ , ili ·しコ 「J3, "4. 
3E.20,CD,LiÆT.lù,F9,Ci. 
T," ru rr -·» r·- 一:こ［—r. ¿H. _*u.·· Γ； '■¿コ,エエ.•」」· > Γ · ； J,

97. 7l. DD. BE. 01,20,91,11. 
cl,|· ' .L-V.レ·二·ヒ j ·1 j ・ Eコ·！· i . 
CD,DD,E7,CD.Üö.B&,FE..ÜD. 
CA,59,D".C9,11,B5,F7.CD, 
川江,·］し·コ·71·' " ;, LJ 构· 
C9,CD,5A,BB<r5.3A.3*,FF.
FE.rF,20,05.Fl,CD.2B,BD. 
S,F：,01".FE. 。〇ごE. CD. 
吼限［3,⑸F5,楮,Fミ®· 
C8.CD,C1,E7,13,1BJ0.D6. 
•W ,Ft.11», L时·L七·」ッ・し9, w.

uC. 3C,白b, '7E.óí>. 3C <0G.
LL Lr r-n LC r-r·. la ll
l , El·.印’匕λ Eu, "■? シ」F,
F1,3A,BA,BB,BB,AS,23.FF, 
0F,AA,BE,BA.BA.AA,8A,FF. 
E7,37,B7,37.F7,B7,23,FFa 
18,20,4D,45,44,4F,52,20. 
19,20.72,65,63,63,û5,72. 
ö3,öE,fc5.20,65.6E,20,6D, 
FR·依,SFp九"ハ5.20.2E, 
2E,2E,00,FC,FD,FE,FF?00. 
ûD.18,20,4D,4F,54,28.53. 
29,20,41.53.43,45.49,20, 
la.20,20,20,42.4C,4F,43. 
20,43,45,58.41,20,00.0D, 
20,4D,4F,54,23,53,29.20, 
41.53,43,49,49,20,20.20, 
lS,2032,4Ct4F,43,20.4E. 
45.5S.41.20.1S,00,ùD,ûh, 
0A.4D.4F.54.29.53,29.20. 
41.53,43.49.49.20,2Ε.3Σ. 
30,3己·20143,矣··52,2匕旬, 
41,58,49.2ラ,3h.20.00,00.

:ユサロ

1ibl

ru-

831 
HoB

IT.57 
1142 
1290

i：2E 
34¿
■·マアコ

TJC

4θί · 
1842 
1320 
¡31 j 

1244 
463 
卅チ 
6SE 
8b?
¡106 
432 
466 
403 
371 
4Ö3 
457 
44g
•j'V ¿

4E3

357

DF
·心

/ EC
·コH

■；πτ 
：-Dr 
..DZ 
讲

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

0D,0A,0A.42,4C.4F,43,20, 
48,45,5831,20,28,32,30, 
38,20,4F,43,54,45,54,53, 
2ô,4D,41,5a,29,3A,20/X；, 
20,20,00,OD,OA,OA,41,44, 
52,45,53,53,45,20.49,4E, 
49,54.49,41,4C.45,3A,20, 
00,0D,ûA.0A,4L44,52,45, 
53,53,45,20,46,49,4E.41, 
4C,45,3A,20.00,0D.0A,0A, 
00,0D,0A,0Ar4E,4F.55,56, 
45,4C,40.45,20,52,45,43.
48,45,52,43,48,45,3A, 20, 
18,5B,45.4E,54,45,52,50, 
15,20,53.49,4E,4F.4E,20.
41,55,54,52,45,20,54,4F, 580
55,43,48.45,00,OD,OA,OA, 326

464 
554

5ό9 
530
317
553
268
301
540
521
590
479

/■Dl· 
'.Cu 
-ZE
舲 

>EÎ
.J Λ

EV
·尊 
/的 
.BT
>B.h

QM 
.DLi 
?Bb

E.J 
.-ÖC 
而 

/BB

を 

：B0 
>BP

/BR 
川E 
>BX
)BE 
>BL

>BG 
/BF 
?BL

>BC 
>BF
>BA 
/BF 
/BX
>BA 
>BW
>BH 
>BT·
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y τ L T A R E

^Frédéric SOL

Il s'agit d'un utilitaire 
permettant d'accélérer la 
vitesse d'affichage des 
messages à l'écran.
L'affichage sur Amstrad est 
en effet un peu lent, ceci 
étant dû en grande partie à la 
gestion des fenêtres texte. 
Aussi, ai-je réécrit une routine 
d'affichage beaucoup plus 
rapide.

SERVEUR 
MINITEL
N'oubliez pas 

36.15 code MHZ

La B.A.L. permet un dialogue direct avec 
la rédaction.
Les petites annonces ouvrent la porte aux 
bonnes affaires I

■ e programme a été écrit en 
■fassembleur. La routine d'affi·

chage peut etre utilisée soit dans des pro
grammes en assembleurz soit en BAbIC. 
Un exemple : pour afficher 20 fois le mot 
"BONJÓUR" en BASIC (donc avec la 
routine d'affichage de la ROME il faut 
0z3 seconde. Avec ma routine, il ne faut 
plus que 0,12 seconde. On comprendra 
donc aisément l'intérêt d'une telle pos
sibilité dans des programmes qui affi
chent en permanence des données à 
l'écran.
L'activation de la nouvelle routine est 
obtenue grâce à deux nouvelles com
mandes RoX. L'utilisation est quant à elle 
complètement automatique. Le pro
gramme est censé n'être utilisé qu'en 
mode 2 ; ce mode n'autorise, en effet, 
que 2 couleurs. Il n'y a donc pas de test 
de couleur de crayon comme pour le 
mode 0 ou 1;c'est là une des explica
tions de la rapidité d'exécution. D'autre 
part, il ne faut pas que l'écran ait 
"rou恪'':c'est-à-dire qu'il y ait eu écri
ture sur la 26e ligne.
Une fois le programme machine chargé 
en mémoire à l'adresse 41000, l'activa
tion des nouvelles commandes RSX se
fait simplement par un CALL 41000. 
Deux nouvelles KSX sont alors créées.
RAPID : qui permet un affichage rapide. 
Tout ce qui apparaîtra à l'écran sera 
affiché en mode rapide, sauf les com
mandes tapées au clavier. Les définitions 
de fenêtres sont quant à elles ignorées. 
Par exemple, si on fait PRINT "BON
JOUR", le mot "BONJOUR" sera affi
ché en mode rapide. Le catalogue d'une 
disquette est lui aussi affiché sous ce 
mode. Pour utiliser la commande RAPID,
il faut être sous mode 2.
NORM : permet le retour à un affichage 
normal.

PRINCIPE GENERAL DE FONC
TIONNEMENT DE LA ROUTINE
Lorsque la commande RAPID est exécu
tée, elle détourne le vecteur d'affichage 
(# BB5A) vers la nouvelle routine. A ce 

moment, tout caractère destiné à # BB5A 
(contenu dans l'accumulateur) sera uti
lisé par la routine. Le programme 
distingue :

-les caractères de contrôle (codes ASCII 
<32), sauf CR (ASCII 13) et LF (ASCII 
10). Si un tel caractère est rencontré, 
alors il est affiché par la routine de la 
ROM. Exemple : si l'on fait un PRINT 
CHR$(7) et que l'on se trouve en mode 
rapide, alors on entendra bien un bip et 
non le caractère n° 7 qui s'affichera. 
Seuls les caractères 10 et 13 sont traités 
par la routine car ceux-ci reviennent 
assez souvent ： une chaîne de caractè
res se termine en effet avec ces deux 
caractères ; ils sont donc traités par la 
nouvelle routine afin d'optimiser encore 
plus la vitesse.
-les autres caractères (code 
ASCII>31). Dans ce cas, la routine com
porte en entrée le code ASCII du carac
tère à afficher dans l'accumulateur. On 
calcule ensuite l'adresse en ROM de la 
définition du caractère à partir de son 
code ASCII. Le programme recherche 
ensuite les coordonnées X et Y du cur
seur, calcule l'adresse en mémoire vidéo 
correspondant à cette position et affiche 
le caractère à cette adresse. La routine 
augmente ensuite la position du curseur 
d'une position avec vérification et con
trôle a'arrivée en fin de ligne. D'autre 
part, comme la configuration des adres
ses écran change lorsgue l'on écrit sur la 
26e ligne, un test est effectué pour savoir 
si l'on écrit sur cette ligne. Si oui, alors 
la routine émet un bip invitant à taper sur 
une touche pour pouvoir continuer l'écri
ture, mais après avoir effacé l'écran. 
Je terminerai par un simple test d'exem
ple :

FOR 1=1 TO 100：PRINT"REVUE DES 
CPC"；：NEXT

En affichage normal, le programme 
s'exécute en 2.46 secondes. Avec la nou
velle routine rapide, il ne met que 0.6 
seconde !
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10 REM---------------------ACCELERATEUR D'AFFICHAGE SOUS KOD >CC
E 2-----------------------
20 REM >ME
30 REM - Fonctions RSX : RAPID : augmente la >AY 
vitesse d'affichage
40 REM - NORM : retour a la >UY
vitesse normale
50 REM >MH
70 REM------------------------------------------------------------------------ >TJ

,7E,B7,C2,7O,B1B
160 DATA Al,3E,C3,32,5A,BB,21,AD,AO,22,5B,BB,C9,E5,D5,C >VF 
5,F5,F3,2A,D6,BBF
170 DATA A1,FE,A,20,3,C3,53,A1,FE,D,20,A,2A,D6,A1,3E,0, >MJ
23,77,C3,7F4
180 DATA 5F,Al,FE,20,30,7,Fl,Cl,Di,El,CF,0,94,2A,D2,Al,>QU 
7E,FE,2,28,A5F
190 DATA 9,CD,BA,Al,CD,64,Al,C3,5F,Al,21,0,0,Fl,F5,6F,2 >QB
9,29,29,11,8C8
200 DATA 0,38,49,D9,CB,91,ED,49,D9T11,DA,Al,1,8,0,ED,BO >PY 
,D9,CB,D1,A3C
210 DATA ED,49,D9,2A,D6,Al,23,7E,2B,6E,67,5C,16,0,62,D5 >TH 
,54,50,29,29,7FD
220 DATA 19,29,29,29,29,D1,19,EB,2A,DB,A1,7E,23,66,6F,1 >TM
9,7C,E6,7,67,794
230 DATA 3E,C0,84,67,l,0,8,3E,8,ll,DA,Al,F5,lA,77,Fl,3D >LZ 
,28,4,9,6AD
240 DATA 13,18,F5,2A,D6,Al,23,7E,3C,FE,50,28,3,77,18,F, }RP 
AF,77,2B,7E,784
250 DATA 3C,FE,19,20,5,CD,C6,Al,18,l,77,Fl,Cl,Dl,Ei,C9, >RK
21,75,Al,7E,AIE
260 DATA B7,C8,CD,5A,BB,23,18,F7,21,98,Al,18,F2,4C,65,2 >UG 
0,73,79,73,74,99B
270 DATA 65,6D,65,20,64,6F,69,74,20,65,74,72,65,20,73,6 >TF 
F,75,73,20,6DT74E
280 DATA 6F,64,65,20,32,A,D,0,4C,27,65,63,72,61,6E,20,6 >NE
E, 65,20,64,594
290 DATA 6F,69,74,20,70,61,73,20,61,76,6F,69,72,20,72,6 >RB
F, 75,6C, 65, A, 742
300 DATA D,0,2A,D3,A0,3E,CF,32,5A,BB,22,5B,BB,C9,3E,7,C >QZ 
D,D2,A0.CD,950
310 DATA 6, BB, CD, 6C, BB, C9, C8, B1,0,38,85, B2,C9, B1,0,0,66 >NE 
,66,66,3E,950
320 DATA 6,7C,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,82 >RZ·

.COPYRIGHT 1985 ΜICRO-APPLICATION. 

.DAMS.

ORG 41000 
ENT 享 
LD hl,debut 1 
LD bc,tabrsx1
CALL #bcdl 
LD hl,debut2 
LD bc ,tabrsx2 
CALL #bcdl 
LD hl,(* *bb5b)  
LD (adrarn),hl 
LD a,<9) 
CP #82 
JR nz Tc664

80 MODE 1:MEMORY 40999:1=100:LOCATE 10,10îPRINTMAHicha >RJ 
ge dans"
90 c=5:F0R i=41000 TO 41450 STEP 20:LOCATE 24,10:PRINT >WN 
INT(c);'*5":c=c-0.2
91 5=0:FOR k=i TO i+19:READ a$:a=VAL(,,&,,+a$):s=s+a:POKE >LH 

k,a:NEXT
92 READ ctrl$:IF べ〉VAしド&"+ctrl$) THEN PRINT"Erreur a >CM 
la ligne M;1:END
93 1=1+10:NEXT:CALL 40000 >UD
94 INK 0,0:BORDER O:MODE 2:!RAPID:PRINT TAB(20)n* ACCEL >BW 
ERAT印R D'AFFICHAGE SOUS MODE 2 *"
95 LOCATE 22,4:PRINT»# * * Realise par Frederic Sol * * >LM
*H:LOCATE 4,7:PRINTMN0UVELLES COMMANDES RSX DISPONIBLE

Sí ALOCATE 10,1〇: PRINT"； RAPID ; autorise Γ affichage de 
tous les messages en vitesse rapide"

96 LOCATE 10,11:PRINTS NORM : Retour de la vitesse d'a >LD 
ffichage en vitesse normale'1
97 LOCATE 1,20:PRINT" Attention: cette fonction nouvel1 >QY 
e n'est valable que sous mode 2,le mode pro. L'ecra 
n ne doit pas rouler (Curseur plus bas que 25 lignes).
Si un ®essage";PRINT TAB(15);Md'erreur apparaît, mettez
-vous en MODE 2"
98 PRINT TAB(10)"Nouvelle limite haute de la mémoire (H >GT 
IMEM) : n;HIMEM:LOCATE 1,1:END
100 DATA 21,6D,AO,1,71,AO,CD,D1,BC,21,7C,AO,l,80,A0,CD, >RU 
D1,BC,2A,5B,9D7
110 DATA BB,22,03,A0,3A,9,0,FE,82,20,13,21,C8,B1,22,D2, >QA 
A1,21,85,B2,8CD
120 DATA 22,D6,A1,21,C9,B1,22,D8,A1,C9,21,C3,B7,22,D2,A >ÜP 
1,21,26,B7,22,9E8
130 DATA D6,Al,21,C4,B7,22,D8,Al,C9,FC,A6,71,A0,76,A0,C >UC 
3,8A,AO,52,41,BCO
140 DATA 50,47,C4,ü,0D,HÖ,6Ö,HÖ,ö5,Aö,C3,Eft,Hi,4E,4F,52 >RC 
,CD,0,2A,D2,985
150 DATA Al,花,FE,2,C2,64,A1,2A,D8,A1JE,B7,C2,7O,A1,23 >TG
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LD hl,#blc8
LD (mode),hl
LD hl,#b285
LD (poseur),hl
LD hl,#blc9
LD (rol1),hl
RET

c664 LD hl,#b7c3
LD (mode),hl
LD hl,#b726
LD (poseur),hl
LD hl,#b7c4
LD (rol1),hl
RET

debut 1 DEFS 4
tabrsx1 DEFW noml

JP comml
noml DEFM RAPI

DEFB "D"+*80
DEFB 0

debut2 DEFS 4
tabrsx2 DEFW nom2

JP comm2
nom2 DEFM NOR

DEFB "Μ"+#00
DEFB 0

comml LD hl,(mode)
LD a, (hl)

la CP 2
JP hz,errmod
LD hl,(rol1>
LD a, (hl)
OR a
JP nz,errol1
INC hl
LD a, (hl)
OR a
JP nz,errol1
LD a,195
LD (#bb5a),a
LD hl,ici
LD (#bb5b),hl
RET

ici RUSH hl
PUSH de
PUSH bc
PUSH a+
DI
LD hl,(poseur)
CP 10
JR nz,pasl0
JP augmlig

paslO CP 13
JR nz,pasl3
LD hl,(poseur)
LD a,0
INC hl
LD (hl),a ; colonne^O
JP teri

pasl3 CP 32
JR nc ,ok
POP af
POP bc
POP de
POP hl

a-f-f mes RST 0Θ
adrom DEFW 0
ok LD hl,(mode)

LD a, (hl)
CP 2
JR z,cebón
CALL comm2 ; restaure #bb5a
CALL errmod ; affiche message
JP teri

cebón LD hl,0
POP a-f
PUSH af
LD 1,a
ADD hl,hl
ADD hl,hl
ADD hl,hl
LD de,«3800
ADD hl,de
EXX
RES 2,c
OUT (c) ,c
EXX
LD de,bloc
LD bc ,8
LDIR ；cherche de-fini ti on du
EXX ；caractère en ROM et
SET 2,c ；le place en RAM a l'adresse
OUT (c) ,c ; bloc
EXX
LD hl,(poseur)
INC hl
LD a» <hl) ;colonne
DEC hl

L
 L
 L
 L

D
 D
 D
 D

:ligne

LD h ,d
RUSH de ; calcule 1 * adresse en mémoire
LD d,h ; video de 1 a position courante
LD e,l ; du curseur
ADD hl,hl
ADD hl,hl
ADD hl,de
ADD hl,hl
ADD hl,hl
ADD hl,hl
ADD hl,hl
POP de
ADD hl,de
EX de, hl
LD hl,(roi1)
LD a,(hl)
INC hl
LD h, (hl)
LD 1,a
ADD hl,de
LD a, h
AND 7
LD h, a
LD a,#cO
ADD a, h
LD h,a ; hl=adr écran
LD bc,#800
LD a, 8
LD de,bloc

1 ire PUSH af
LD a,(de)
LD ; affiche 1e caractere
POP a·
DEC a
JR z,apres
ADD hl,bc
INC de
JR lire

apres LD hl,(poseur)
INC hl
LD a,(hl)
INC a
CP 8° ； atteint fin de 1 igné ?
JR z,1igne ; si oui, increm No 1iqne
LD (hl),a
JR teri

1 igné XOR a
LD (hl),a
DEC hl

augmli g LD a,(hl)
INC a
CP 25 ; 26eme 1i gne ?
JR nz,pas26
CALL e"ace ; bip et cls
JR teri

pas26 LD (hl),a
teri POP a-F

POP bc
POP de
POP hl
RET

errmod LD hl,messl
gloup LD a, (hl>

OR a
RET z·
CALL #bb5a
INC hl
JR gloup

errol1 LD hl,mess2
JR gl oup

messl DEFM Le système doi t etr
DEFM e sous mode 2
DEFB 10,13,0

mess2 DEFM L'écran ne doit pa
DEFM s avoir rouie
DEFB 10,13,0

comm2 LD hl,(adrom)
LD a,#c-f
LD (#bb5a),a
LD («bb5b),hl
RET

ef-f ace LD a,7
CALL affmes
CALL «bb06
CALL Mbbéc
RET

mode DEFS 2
debut DEFW #3800
poseur DEFS 2
roll DEFS 2
bloc DEFS 8

.Text:26869 End: 28769 1900 Bytes·
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Norbert SYLVESTRE

bb%

Μル、•だユユむ

、、 ur un plateau de 64 cases, des pions 
de deux typ<

noir"sont dissimulé

à des lancers de rayons dont la trajectoire 

ne soit pas trop simple, la trace 
■ ■ * * . Le

es "satellite" ou "trou 
noir"sont dissimulés. Votre mission, si vous 
^acceptez, est de localiser ces pions grâce 
à des lancers de rayons dont la trajectoire 
est modifiée par les pions sus-nommés. Pour - 
que cela 
lumineuse est cachée et le temps limité, 
mode d'emploi est contenu dans le 
programme.

lû 5 h T E L I T
20，

/LA
>LB 180 LOCATE 20,23:PRINT "Votre choix : M; >MC

30 ' Norbert 3IL7E37RE * 24 MAI 1988 >LC 190 R$=INKEY$:IF R$=nn THEN 190 >XP
40 ' >LD 200 IF AND R$Q”ゴ AND R$<>"Rn AND R$O"rH AND >CL
50 ' Initialisation ；-LE R$OHSM AND R$OMsM THEN 190
60， >LF 210 PRINT R$:FOR 1=1 TO 1000:NEXT I >B0
70 GOSUB 4470 r Definition des Symboles >JD 220 IF R$="S" OR R$デダ THEN CLS:END >CU
80 EVERY 50,3 GOSUB 2450:DI >VP 230 IF R$="Rn OR RI=Hrn THEN 3740 >YV
90， >LJ 240 CLS:DIM ENTREE(15,1) >TU
100 ' Menu de début du jeu >RB 250 LOCATE 10,10:PRINTMNiveau de difficulté (1 d 4): >LE
110 Λ >RC ».
120 INK 0,1:INK 1,26:BORDER 1:MODE 2 >CB 260 R$=INKEYI: IF M=n" THEN 260 >XK
130 LOCATE 15,l:FRINTn* ♦ » J E U S A T E L I T >DC 270 IF VA·附く1 OR VAL(R$)>4 THEN 260 >DR
* # *" 280 PRINT R$:FOR 1=1 TO 1000:NEXT I >BY

140 LOCATE 15,8:PRINTMVoulez vous :” >KT 290 NIV=VAL(R$) >HF
150 LOCATE 15,12:PF：INT·'- Lister les Regles >MF 300 ' >RD

RH 310 ' Definition de 1 écran >RE
160 LOCATE 15,15:PRINTH- Coiwnencer le Jeu >LU 320 ' >RF

JM 330 MODE 0:BORDER O:JEU=O >UK
170 LOCATE 15,18:PRINTH- Sortir du Programme 

S"
>PL 340 FOR 1=0 TO 15:INK I,〇:NEXT I >YV
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350
360
370
380
390
4CO 
0
410
420
430
440
450 NEXT I
460
470
430
490

Dessin de ΓEcran

〃 !

//
TEMPS=O:TAGOFF:PRINT CHF$(23)+CHRI(O):îThG 
PLOT 
PLOT

700.700,13:MOVE 415,39¿:DRAWR 229,0
700.700,12:MOVE 415.396:DEAWE 0,-45:DF：AWR

PLOT
FOR 1=0 TO 160

MOVE 66,360-2*1
DRAWR 336,0

706700,5

;RJ 
怖

>TA
>FX
>KG

229, ：ZF

3?û 
Q¡X) 
3(?

910 
.ύ 
■?2ü

Î10VE
PLÛT

FLOT

PLOT

474.3加:即!NVTEMFグ: 
?00,7ÛÛ.12:Mü'Æ

700, ?ω,13： MOVE

?.)0,?00,13:ΜϋΙΈ

474 ·ヨリ:DMWF

474,310:DhAWF

484,2ôûîDRAWR

lôO,O:DRAv)R O.-i

14e.û:DRAWR 0.-7

.••ZE
NV

>LA
•>LK
>ME
>AA

PLOT 7=：m),700,12:MÜVE 434,2ôO:DFhWR 0.>7C:DEAWF. 14û,

PLOT 700,700.7
FOR 1=0 TÛ 8

MOVE 68+42*1,40
DRAWR 0,320

;:TAG

500 MOVE 66,42+40*i
510 DRAWR 336,0
520 NEXT I
53Û PLOT 700,700,2
540 FOR 1=0 TO 8
550 MOVE 64+42*1,40
560 DRAWR 0.320
570 MOVE 6ó,4ü+40*i
580 DRAWR 336,0
590 NEXT I
600 TAGOFFsPRINT CHR$(23)+CHR$(1):
610 FOR 1=0 TO 7
620 FOR J=0 TO 7
630 PLOT 700,700,7
640 MOVE 72+42*i.68+40*j
650 PRINT CHR釘255):
660 PLOT 700,700,2
670 MOVE 72+42*i,ó8+40*.j
680 FRiNT CHR$(253·;
690 NEXT J
700 NEXT I
710 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0i
720 FOR 1=0 TO 6
730 MOVE 2,88+40*i
740 PRINT CHR$(203)+CHR$(2G7):
750 MOVE 408,88+40*1
760 PRINT CHR$(203)+CHR$(207);
770 MOVE 94+42*i,38
780 PRINT CHR$(201);
790 MOVE 94+42*i,20
800 PRINT CHR$(205); ¡
810 MOVE 94+42*i,398 1
820 PRINT CHR$(201);
830 MOVE 94+42*1,378
840 PRINT ロ忸$(205);
850 NEXT I

デTAG

:、WE
>NA 
;2J 
-MZ 
/Zj

>NF 
)LA 
用C 
：MC 
>ZS 
/ME 
>AF 
>PL 
>GE 
>VK 
>YJ
>MH
>TY
>PZ 
>MF 
>TB 
>PA 
>QK 
>NF 
/GC 
>WA 
>MD 
>YN
>NL
>YQ
>NJ 
>PV 
>NB 
>PR

94Û I 
950 r 
96C 
970
980 I 
c90 I 
1000 
13C· 
iûlû 
Û.O 
1Û2Û 
ilワ 
1030
1040 
0,0 
105ύ 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
): 
lllû

PLOT
FOR 1=0 TO 25

MOVE 4?5.250-2*1
DRAWR ¡20,0

NEXT I
PLOT 7ûC·, 700,2: MOVE 494,14C·： PR INTK TEST":

丿 FLOT

7üO.7Oü,ö

FLOT

PLOT

MOVE
PLOT

700,700,12: mVE

700.7Û0.13:MOVE

474,1 όύ:DRhWR 150,0*:跖關R 0・・

叮4,2):评斓R C.-Í30:际繭E !コ

484.150:D屈施!4Û,O:DEA^.

óá^óóíDRAWF. 0.34:MOVE 0.34:DRAWF; ¿6,0
700,700,12: MOVE 4 ヨ4.15ロ:跖 3版。·71ウ:B印師 14

MOVE
TAGOFF : PR INT CHR$(23) +CHR$ (1八:TAG 
IF NIV>! THEN NIV1=3 ELSE NIV1=NIV+1
NIV2=NIV+1-NIV1:I=O
WHILE r.NIVl

PLOT 70û,700,3:M0VE 500+1*40,11Û:PRINT CHR$(252 ：. fV

û.3ôô：DRhwR oô,û；MOVE ôà.ùîüR'HWR û.34

;.u：

•-DB
NF

叩
>MH 
卸

■ BF

>HL
>JA
>U\

：MM

FLOT 700,7ύΰ,1ύ:MOVE 500*1*40, HO:PF.¡NT CHR$u5

>PP
>NQ
>PW
>PB

860 MOVE 420,390:PRINT CHR$(208)+CWÜ$(209)+CHR$(212)+CH >BL 
R$(213)+CHR$(216)+CHR$(217)+CHR$(212);
870 MOVE 420,374:PRINT CHR$(210)+CHRI(211)+CHR$(214)+CH >BK 
R$(215)+CHR$(219)+CHR$(218)+CHRI(214);
880 MOVE 17,25:PRINT nCn; >TT

1120
1130
1140
1150
1160

1170

i=W
WEND
ï=0
WHILE KNIV2

PLOT 7ûO,7ûO,3iMuVE 500+1*40,70： PRINT CHF.$(252)

FLOT 700.700,lu:MOVE 500+1*40,70:PF INT CHR$»251

I=M
WEND 
PLOT 
PLOT
PLOT 
MOVE

1130
1190
1200
1210
1220
1230
HRK221);
1240 MOVE 
HR$(221);
1250 MOVE 
HRK221);
1260

1270
1280
1290

7C)0,700,10:MOVE 530,7û:PRINT CHR$(252):
700,700,6:MOVE 580.7〇:PRINT CHR$(251);
700,700,7
504,241:PRINT CHR$(220);:MOVE 504,225:PRINT C

544,241:PRItiT CHR$·220);:MOVE 544,225:PRINT C

584,241:F'RINT CHR$(220) MOVE 554,225:PRINT C

X=425:Y=30:PL0T 700,700,3:MOVE X,Y:PRINT CHRK250)

INK 〇·2:1限1,5:INK 2,24:INK 3,26
INK 4,18:INK 5,15:INK 6,0:INK 7,4
INK 8,7:INK 9,20;INK 10,13:INK 11,17

LA
>HK
>V.B

·ゝMl

>XC

>YD

>L3 
：JF 
>RB 
>QM 
>MP 
>KB

>KL

>BM

>DR
>DC
>FZ
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1770 PLOT 700,700,3:MOVE X,Y:PRINT CHF$(250); >NX
1780 RETURN >FK
1790 f :泮

1800 Entree Gaucne w Droite ?YB
1310 ■ >yC
1820 FO5Y=128tINT((Υ-108)/4(ύ*4ΰ ZX
1830 GOSUB 4360 >Xk
1S40 DI:PLOT 70û?70û.3:M0VE 匕·：:FEINT CHRÎ-25ÙJ： >RD
1850 PLOT 700.700,COULEUR >UZ
1860 TAÖOFF: PRINT CHR$Œ3i +CHR筑 ύ：· : : "G . HU
1370 MOVE POSX,POSîîFRINT CHR$(CHáF) : ..HB
1980 TAGOFF:PRINT CHR$(23;+lHR$(1};:ThG ?HX
1890 PLOT 700,700,3 >MZ
1900 MOVE X.YiPFINT CHR$(250); ；ΥΥ
1910 EI:RY=INT((Y-lû8)/4û)+2:IF F0SX=34 THEN RX=O ELSE /DU

i30û ¡NK 12.1: INK 13.14: INK 14.^INl· 15,·^
1310 COULEUR=-i：üOSuB 4330
1320 TEMPS=lûvû:FIN=ù:JEU=O:BORDER i:GüSUB !?4û:EI ·パ・f
POSITION DES SATELLITES

1330 ' XK
1340 D&Dldce.ïient du ûjrseur VA
1350 · ·だ;
i-gリ rLü i /uü, •‘リリ,MV !=丿 ·-j
1370 TAGOFF:PRINT CHRt(23)<HFiíi);:ThG:PLGT 70ύ,700,3 >ZE
1390 IF CURSJOY=û THEN G=8:D=1:H=0:B=2: SA15ïE=4?；3GT0 1 >E3
410

RX=8
1920 JEU=JEU+1:ENTREE i JEU, û) =r，X： ENTREE (JEU,1)=FY
1930 BÜSUE 2880:RETURN >RF
1940 ·■ ： YG
1950 ' Position des satellites /YH
1960 * /YJ
1970 FOR 1=0 TO 1 /CE
1990 FOR J=0 TO 10 >LW
199() RANDOMIZE TIME
2üQ0 PROSAT· I,J) =RND '.TIME-*100 MOD 8 >FC
2010 NEXT J ;WE
2020 NEXT I ?UK
2030 I=l:J=l:SAT(O,û)=PROSAT(û,O):SAT>;1,0)=FR05hT( 1,0) >AP
2040 FOR K=0 TO J-! >LZ
2050 IF PROSAT(O,I)=SAT(û,K) AND PROSATd,I)=SAT(1,K >K2

1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450

147'·
1450
147Û
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560 GOTO
1570
1580 '
1590 '
1600 IF 
SO:GOTO
1610 IF

IF
IF
IF
IF
IF
IF

• OH 
：RJ 
• AB

)THEN 2090
2060 NEXT K :; VF
2070 SAT(0,J广PROSAT(O,I):EAT(1,J) =PROSAT(1,1) >RK.
2080 J=J+1:IF J=NIV+2 THEN 2100 >XD
2090 I二!“：IF I ：ll THEN 2040 >UL
2100 RETURN >EG
2110 ' ;XG
2120 ' Visualisation de= satellites XH
2130 ■ >XJ
2140 FOR 1=0 TO NIV }MP
2150 X3=72+42#SAT(0,1):Y3=68+4û*ShT(1,1) >JA
2160 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0);:TAG ；JL
2170 PLOT 7ûû,700,5:MOVE X3,Y3:PRINT CHP$(143); >FF
2180 TAGOFF:PRINT CHR$(23)tCHRî(1)::TAG >JP
2190 PLOT 700,700,0:MOVE X3,Y3:PRINT CHR$(252); )RK
2200 PLOT 700,700,15:MOVE X3,Y3:PRINT CHRK251); >TX
2210 NEXT I ;VA
2220 X3=72+42*SAT(0,I):Y3=68+40*SAT(1,1) >HT
2230 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHRI(0);:TAG >HK
2240 PLOT 700,700,5:M0VE X3,Y3;PRINT CHRK143); >QK
2250 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1);:TAG >HN
2260 PLOT 700,700,15:MOVE X3,Y3:PRINT CHR$(252); >RH
2270 PLOT 700,700,3:MOVE X3,Y3:PRINT CHR$(251); >QL
2280 RETURN >FF
2290 ' >YF
2300 ' Entree Haute ou Basse >XH
2310 ' >XJ

THEN 
THEN 
THEN 
THEN

X=X-8:MVT=1 
k=)；GMVT=l 
'仁ア-8:MVT二i 
·上,十ヨ:刈マ=i

.DQ 
/Dû

G=74:D=75:H=72:B=73:ShïSIE=7ô

FIN=1 THEN 2720
ÎNKEY·：SAISIE) =0 THEN 1600 ELSE X2=X: /2=í

INKEY (68j=G THEN TEMPER
INKEY(S)=0 
INKEY(D/=û 
INKEY ! 王"！ 
IMKEYtH'!=O
HV7=v 15ôû 

DI:IF X.S THEいW 
IF a.SOC THEN λ=όύθ 
IF Y-.20 THEN 
IF 73行 THEN Y=3?9 
IF MVT=1 THEN MVT=O ELSE 1400 
TAbuFF:PRINT CHR$(23)*CHR$(1);:TAG:PLOT 700,700,3 
MOVE 
MOVE

X2,Y2:PRINT CHRK250);
X.Y:PRINT CHF$(250j;:EI
1400

Cümoiânde âu curseur

X<40 AND Y<35 AND INKEY(SAISIE)=0 THEN 50SUS 16 
1330 * CURSEUR/JOYSTICK
Xく65 AND Y>70 AND Y<350 AND JEU<15 THEN P05X=34

:CHAR=206:GOSUB 1800:GOTO 1380 ENTREE GAUCHE

·噴B 
>ZF 
?hF 
>BV 
>ME 
>YF 
>YG 
；YH 
>MF

1620 IF X/400 AND X<500 AND Y>70 AND Y<350 AND JEU;15 T >DL 
HEN F05X=408:CHAR=202:S0SUB 1800:GOTO 1380 ' ENTREE DRO
ITE
1630 IF X>90 AND X<400 AND Y>360 AND JEU<15 THEN P0SY=3 >叫 
78:CHAR=204:S0SUB 2300:GOTO 1380 ' ENTREE HAUTE
1640 IF X>90 AND X<400 AND Y<40 AND JEU<15 THEN P0SY=38 >LV 
:CHhR=200:GOSUB 2300:GOTO 1380 f ENTREE BASSE
1650 IF X>=65 AND X<=400 AND Y>=40 AND Y<=360 AND INKEY >QG 
(SAISIE)=0 THEN GOSUB 3470:IF NL0C+ML0C<NIV+2 THEN 1380
ELSE 2720 # LOCALISATION D'UN SATELLITE

1660 GOTO 1380 >NC
1070 f >YG
1680 Curseur / Joystick >YH
1690 ■ >YJ
1700 CURSJOY=CURSJOY XOR 1 >WJ
1710 PLOT 700,700,3:MOVE X,Y:PRINT CHE$(250); >NQ
1720 TAGOFF:PRINT CHR$(7): PRINT CHR$(23)+CHR$(0); : TAG >ZC
1730 PLOT 700,700,2:MOVE 17,25 )XH
1740 IF CURSJOY=O THEN A$=,!C" ELSE A$ゴJ" >SN
1750 PRINT A$; >TB
1760 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1);:TAG >HU
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2320 P0SX=13ó+INTí(X-125)/42»*42 }ZT
2330 GOSUB 4380 »：F
2340 DI:PLOT 700,700,3:MOVE X/Y : PRINT CHR$(250); >RZ
2350 PLOT 700,700,COULEUR >UV
2360 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0); : TAG >HF
2370 MOVE FOSX,POSY:PFINT CHR$(CHAR); ；HX
2380 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1)::TAG _>HT
2390 PLOT 700,700,3 州V
2400 MOVE X,Y:PRINT CHRK250;: —YU
2410 EI:RX=INT((X-125)/42)+2:IF P0SY=38 THEN 舟’=0 ELSE Μ 
RY=8
2420 JEU=JEU+1:ENTREE(JEU,0)=RX: ENTREE(JEU,1)=RY ;WV
2430 GOSUB 2880:RETURN >RB
244C· ■' ;>YC
2450 Deccmptage du chronométré >YD
2460 f >YE
2470 DI:TEMPS=TEMP5-1 >RC
2480 IF TEMFSCO THEN TEMPS=O >XM
2490 TEMPS$=RIGHT$(H H+STR$(TEMPS),3) >FZ
2500 UNIT$=RIGHT$(TEMPS$,1);DIZ$=MID$(TEMPS$,2,1):CENT$ >AT 
=LEFT$(TEMPS$,1)
2510 OLDUNIT=UNITiOLDDIZ=DIZ:OLDCENT=CENT >0Z
2520 UNIT=VAL(UNIT$):DIZ=VAL(DIZ$) : CENTRAL (CENTÎ) >ZA
2530 IF OLDCENT=CENT THEN 2580 }VU 
2540 PLOT 700,700,6:TAGOFFi PRINT CHR$(23XHR$(0);:TAG >Σδ 
2550 MOVE 504,241:PRINT CHR$(143)MOVE 504,225:PRINT C >KQ 
HRK143);
2560 PLOT 700,700,7:TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1);:TAG >ZV 
2570 MOVE 504,241:PRINT CHR$(220+CENTむ"：MOVE 504,225: >HN 
PRINT CHR$(220+CENT*2tl)；
2580 IF 0LDDI2=DIZ THEN 2630 >WG
2590 PLOT 700,700,6:TAGOFF：PRINT CHR$(23)+CHR$(O);:TAG >ZW 
2600 MOVE 544,241:PRINT CHR$(143);:MOVE 544,225:PRINT C /KV 
HR$(143);
2610 PLOT 700,700,7:TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1);:TAG >20 
2620 MOVE 544,241:PRINT CHR$(220+DIZ#2)::MOVE 544,225:P >EC 
RINT CHR$(220+DIZ*2+l);
2630 IF OLDUNIT=UNIT THEN 2680 >YU 
2640 PLOT 700,700,6:TAG0FF:PRINT CHRK23) +CHR$(〇);:TAG >ZR 
2650 MOVE 584,241:PRINT CHR$(143);:MOVE 584,225:PRINT C >KJ 
HR$(143);
2660 PLOT 700,700,7:TAG0FF:FRINT CHR$(23)+CHR$(l);:TAG >ZW 
2670 MOVE 584,241:PRINT CHR$(220+UNIT*2);;M0VE 584,225: >HE
PRINT CHR$(220+UNIT*2+l);
2680 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHRt(l)?:TAG >HW
2690 IF TEMPS=O THEN FIN=1 >UX
2700 El:RETURN >6B
2710 ' >YC
2720 Fin de la Partie >YD
2730 ' >YE
2740 DI:GOSUB 2120:VISu=l:C0ULEUR=0 ；>FB
2750 MOVE X,Y:PRINT CHR$(250); >YC
2760 FOR RAY=1 TO JEU >PP
2770 RX=ENTREE(RAY；O):RY=ENTREE(RAY,1) >LV
2780 GOSUB 2940 >CA
2790 NEXT RAY >RB
2800 DhTAGOFF >CA

2810 IF GAIN=0 THEN LOCATE 14,25:F'RINT“DE3{LE":G0T0 2S3 ；BZ 
0
2820 LOCATE 14,25:PRINT!'GAGNE,!;GAIN=0 ,烟［
2830 FOR 1=1 TO 2000;NEXT I ；UN
2840 LOCATE 2,25:rfiINT!'Appuysr sur RETURN" >FF：
2350 IF INKEy (18) =~1 THEN 2850 ；·め 
2860 NLOC=O: MLQC=OJ GAIN=O: FIN=C: VISU=O: ERASE ENTREE: SOT '.-KN 
0 100
2870 '
2880 ' Chemin du Rayon
2890 z
2900 FOR K=80 TO cC STEF -2
2910 SOUND 1,K,2,15,,,1
2920 NEXT K
2930 TEMPS二TEMPS-50 
2940 IF RX=O THEN DX=l:DY=0:6CT0 2980
2950 IF RX=8 THEN DX=-l:DY=0:50T0 2780 
2960 IF RY=O THEN DX=O:DY=1:GCTO 2980 
2970 IF RY=8 THEN DX=O:DY=-1 
2980 OLDRX=EX:OLDRY=RY:RX=RX+DX:RY=RY+DY:TROU=Û:IF VISU >ET 
=1 THEN GOSUB' 3330
2990 WHILE (RXOO AND RXO8 AND RYOO AND RYO8 AND TRO >DE 
UO1) 
3000 RXl=RX-INT((l+DX)/2)-ABS(DY):RY1=RY-INT((l+DY)/2> >BH
3010 RX2=RX-INT((1+DX)/2/:RY2=RY-INTi(l+DY)/2)-ABS(DX) >BK
3020 FOR 1=0 TO NIV 州Μ
3030 IF SAT(O,I)=RX1 AND 5AT(1,I)=RY1 THEN F5AT1=1 >UX
3040 IF SAT(0,I)=RX2 AND SAT(i,I)=RY2 THEN FSAT2=1 >UB
3050 NEXT I >VD 
3060 IF FSAT1=1 AND FSAT2=1 THEN FSATl=0:F3AT2=0;i30T0 3 >CF 
100
3070 IF FSAT1=1 THEN FSAT1=O:SOUND 1,100,2,15,,,1:DX=1->EU 
ABS(DX):DY=ABS(DY)-1
3090 IF FSAT2=1 THEN FSAT2=0:SOUND 1,100,2,15,,,1:DX=AB >BX 
S(DX)-1:DY=1-ABS(DY)
3090 IF ((SAT(O,NIV+Í/=RX1 AND SAT(l,NIV+l)=RYi) OR Í5A >HK 
T(O,NIV+1)=RX2 AND SAT(1,NIV+1)=RY2)) THEN GOSUB 342〇:T 
ROU=1:DX=O:DY=O
3100 OLDRX=RX:OLDRY=RY:RX=RX+DX:RY=RY+DY >PR
3110 IF FIN=1 THEN GOSUB 3330 >WA

r TRACE DU RAYON
3120 WEND >JA
3130 IF FIN=1 THEN RETURN >UN
3140 IF TROU=1 THEN TROU=O:RETURN >CH
3150 IF RXOO THEN 3180 SORTI >QY
E GAUCHE
3160 FOSX=2:P0SY=RY*40+48:CHAR二202 >EV
3170 GOSUB 3270:RETURN >TD
3180 IF RXO8 THEN 3210 • SORTI >QD
E DROITE
3190 P0SX=440;P0SY=RY*40+48:CHAR=206 >GE
3200 GOSUB 3270;RETURN )TJ
3210 IF RYOO THEN 3240 * SORTI >QT
E BASSE
3220 P0SX=RX*42+52:P0SY=20:CHAR=204 >FZ
3230 GOSUB 3270:RETURN >TM
3240 IF RYO8 THEN STOP 1 SORTI >RG
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3290 PLOT 700,700,COULEUR:MOVE POSX,POSY:PRINT CHR$(CHA 
R)；
3300 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1);:TAG:PLOT 700,700,3: 
MOVE X,Y:PRINT CHR$(250);
3310 El:RETURN
3320 1
3330，
3340 '
3350 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0);:TAG
3360
3370
3380
3390
3400 
WY 
3410
3420 FOR K=60 TO 80 STEP 6
3430 SOUND 1,1,1,15,,,!
3440 NEXT K
3450 RETURN
3460 , 一
3470 ' Localisation des Satellites
3480 '
3490 LOCX=INT((X-65)/42):LOCY=INT((Y-40)/40)
3500 FOR 1=0 TO NIV

Visualisation du Rayon

NEWX=(RX-1)*42+110
OLDX=(OLDRX-1)*42+110
OLDY=(OLDRY-1)*40+82
NEWY=(RY-1)*40+82
PLOT 700,700,RAY:DI:MOVE OLDX,OLDY:DRAW ΝΕΜΧ,ΝΕ

E HAUTE
3250 P0SX=RX*42+52:P0SY=398:CHAR=200 >GD
3260 GOSUB 3270:RETURN >TQ
3270 DI:PLOT 700,700,3:MOVE X,Y;PRINT CHR$(25Ô); >RC
3280 SOUND 1,150,2,15:TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0);:TA >BQ 
G

>GW

>JF

>FK 
>YA 
>YB 
>YC 
>HP 
>RY 
>VV 
>vw
>RE 
>DR

>FB 
>RZ 
>RK 
>VJ 
>FF 
>YF 
>YG 
>YH 
>NN 

RETURN

3510 IF SAT(O,I)=LOCX AND SAT(1,I)=LOCY THEN FLAG=1 >NX 
:NLOC=NLOC+1
3520 NEXT I >VF 
3530 IF SAT(O,NIV+1)=LOCX AND SAT(1,NIV+1)=LOCY THEN FL >FE 
AG=2:ML0C=l
3540 IF FLA6=Ô THEN TEMPS=TEMPS-50:RETURN >LT 
3550 X3=72+42*L0CX:Y3=68+40*L0CY >AD 
3560 SOUND 1,200,2,15:DI:PLOT 700,700,3:MOVE X,YsPRINT >LV 
CHRK250);
3570 TAGOFF;PRINT CHR$(23)+CHR$(0);:TAG >HU 
3580 PLOT 700,700,5:MOVE X3,Y3:PRINT CHR$(143); >QU 
3590 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(1);:TAG >HX 
3600 IF FLAG=2 THEN ENCRE1=15:ENCRE2=3 ELSE ENCRE!=6:EN >JU 
CRE2=15
3010 PLOT 700,700,ENGREI:MOVE X3,Y3:PRINT CHR$(252); >XP 
3620 PLOT 700,700,ENCRE2:MOVE X3,Y3:PRINT CHR$(251); >XQ 
3630 PLOT 700,700,3:MOVE X,Y:PRINT CHR$(250); >NU 
3640 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0);sTAG:PL0T 700,700,0 >ZP 
3650 IF FLAG=1 THEN 3670 >RE 
3660 MOVE 580,70:PRINT CHR$(Í43);:GOTO 3690 >KH 
3670 J=INT( (NLDC-D/3) : I=NL0C-J#3-l >DK 
3680 MOVE 500+1*40,110-40*J:PRINT CHR$(143); >LA 
3690 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(lh：TAG >HY 
3700 FLAG=O:IF NLOC=NIV+1 AND MLOC=1 T怔N GAIN=1:FIN=1 >ZA 
3710 IF FIN=O THEN El >P6 
3720 RETURN >FF

3730 ' >YF
3740 ' Regies du Jeu >YG
3750 ' }YH
3760 GOSUB 4290 >YD 
3770 PR I NT: PRINT1' Le jeu se déroulé sur un plateau divi >UV 
se en 64 cases,sur lesquelles"
3780 PRINT"votre AMSTRAD prêtere a dissimule des pions >MB 
(satellites ou trou noir)"
3790 PRINT" Le nombre de ces pions varie suivant le niv >JM 
eau choisi entre 3 et 6 .H
3800 PRINT"Mais dans tous les cas,il y aura sur le plat >XN 
eau un trou noir."
3810 PRINT:PRINT" Pour determiner la position de ces pi >ZQ 
ons , vous disposez de 15 rayons"
3820 PRINT"de couleurs differentes.Pour lancer un rayon >QP 
il suffit de positionner"

3830 PRINT"la fleche blanche ,a raide des touches de d >MH 
irection ou d'un Joystick,"
3840 PRINT11 sur un des triangles entourant le plateau et >KM 
d'appuyer sur くESPACE〉」

3850 PR INT'1 Le triangle prendra la couleur du rayon ,qui >PH 
chemine a Γintersection "

3860 PRINT"des cases sur le plateau et le point de sort >MG 
ie du plateau est marque n
3870 PRINT"de la meme couleur.Comne tous les rayons lum >TU 
ineux ,ceux-ci se déplacent"
3880 PRINT"en ligne droite sauf s'ils langent un sâtell >HM 
ite ou un trou noir ..."
3890 PRINT:PRINT" En effet ,les satellites ont la curie >LC 
use propriété de réfléchir les rayons"
3900 PRINT、angle droit,vers la droite si le rayon ion >WQ 
ge le satellite sur sa droite"
3910 PRINT"a gauche dans 1'autre cas.Par contre ,1e tro >DZ 
u noir absorbe tout rayon passant"
3920 PRINT"a sa portee,dzou son nom." >NR
3930 GOSUB 4330:GOSUB 4290 >UK
3940 PRINT:PRINT1' Bien que le cheminement du rayon soi >JC 
t dissimule au joueur qui ne connaîtn
3950 PRINPque les points de depart et dfarrivée,les re >ZZ 
flexions sur les satellites ou"
3960 PRINT"Γabsorption par un trou noir sont reveles a >ZIm 
u joueur par un signal sonore."
3970 PRINT:PRINT" Le joueur connaît a chaque instant la >YN 
quantité de rayons qu'il peut "

3980 PRINT"encore emettre , ce nombre figure en haut et >DV 
a gauche de 11écran .n

3990 PRINT" De meme,la case TEST,sous le chronométré,re >LH 
presente les satellites"
4000 PRINT"ou trou noir restant a découvrir .M >DA
4010 PRINT:PRINT1' Malheureusement ,le temps imparti po >AW 
ur trouver les pions est limite"
4020 PRINT"a 1000 secondes et chaque émission de rayon >UY 
réduit ce temps de 50 secondes"
4030 PRINT"La localisation des pions imposera donc d'ec >UR 
onomiser son capital-temps."
4040 PRINT;PRINT" Pour faciliter la recherche , si un p >SL 
ion est localise ,il suffit d'amener"



4050 PRINT"la fleche blanche sur la case considérée et 
d appuyer sur < ESPACE ) pour"

兆;F 4410 TAGuFF;PRINT CHR$(23)+CHR$(0);:TAG ；HM
4420 MOVE 0,390:PRINT lHF;$í32; +CHR$(32oL

4060 PRINT"visualiser le satellite ou le trou noir.En c ァ非 4430 MOVE 0,390:FF INT RIGHTt(STR$(15-C0ULEüR;,2?; /VF
as d erreur de localisation " 4440 TASQFF:PRINT CHR$(23/+CHR$(1):;ThG ■；HF：
4070 PRINT"il vous en coûtera 50 secondes ,aussi n'oubl ■QE 4450 EI:RETURN • GF
lez pas que les reflexions !! 44e0 ••YG
4080 PRINTHpeuvent etre multiロles sur le plateau .Vous ＞即 4470 >ÏH
aurez gagne quand tous les" 4480 ' RedefinitiuH des Symboles y j
4090 PRINT"satellites et le trou noir auront ete visual EM 4490 ;：?K
15Θ5.!， 4500 SYMBOL AFTEF 199 ;QA
4100 GOSUB 43詢:6ロSUB 4290 ■•uz 4510 SYMBOL 200 ,&0み,如,釘S·史C Λ：7Ε羌FF,赤F ?KL
4110 PE I NT: PRINT1' Si vous decider d arrêter le leu ,app ■■vD 4520 SYMBOL 202 ,&6/E,&lE,Z：3E,QE,&lE/E・&a /JV
ayez sur la touche < TAB > pour'* 4530 SYMBOL 204 ,奸F,奸F, QE,姦3C,幻8,貳へ Μ,如 >kT
4120 PRINT'!visualiser les Pions et arrêter le chronoiriet •而 4540 SYMBOL 2üö ,^ΟΛΕΟ,^Ο,奸 8, &F8, &F0, &Ε0,冗。 ;FF
re.n 4550 SYMBOL 201 ,£0ル〇,&0,&18 JE4,&42.&81・·奸 F .-KM
4130 PRINT: FR INT" Four utiliser· le Joystick dans le oet 心 4500 SYMBOL 2Û3 ,蛇,痂·& 12, &22, v：22. &：1二· & A, &6 /JG
laceiTierit de la fleche , diïiener " 4570 SYMBOL 2C-5 ,&FF,娟1,&4日腔 4,を18,初,&0, TO 耳;U
4140 PRINT'^elle-ci dans le ccin inferieur gauche de !' ::ノ 4580 SYMBOL 207 ,&C0, &A0, &90 ル 88<备86, & 弘,象頭、さC0 >NL
écran sur 1ヨlettre < 0 > ” 4590 SYMBOL rur ,吋8.&24・&2,&2,旌·殳,&0,妨 •Fh
4150 PRINT" et appuyez sur < ESPACE ,la lettre < J ;■ 4600 SYMBOL ~cc 

iJJ ,&C、&0, HÛ,Mu,Mû..^40,む4 •釘己 ,EZ
vous indiquera le mode Joystick. 4610 SYMBOL 254 ’釘己ふ3c 忌 7Ε$7Ε,をアΕ. &7Ε,备3配 あ1& -FE
41όύ PRINTI?Dans ce mode, le bouton ·：·. FEU ; refiipiace Là t ■ NV 4620 SYMBOL 20S ,奸C,舒Τ, &网・相口,自的,き8通紳C·&FÍ： >P5
ouche < ESPACE ;·. Four revenir*' 4030 SYMBOL 209 ,&FC,&FC・始4メ弘,始4,况4,奸C,奸C
虱?〇 PFINTHau niode clavier, il vcu= suffira ce refaire ?Lï 4640 Symbol 210 ,触,&4,%4,&4,&4,&4,&FC,&FC ；GV
la manoeuvre precedente.11 4650 SYMBOL 211 ,&84 .舘4·も84,必4,貂4,如4,赤4ね84 >Nh
4190 PRINT:PRINT"A la fin de la partie,les pions non de 工L 4660 SYMBOL 212 ,奸E,奸 .■•N'v
couverts sont vi sua lises'1 4070 SYMBOL 213 ,奸C,奸C,犯〇, &80,姐〇·貂Û患F门,奸! >NX
4190 PRINT9ainsi que les chemins suivis par les rayccs. 4680 SYMBOL 214 Λ10,^Ϊ0,^10Λ10Λ10^10Λ10,?<1ΰ ;MV
!1 4690 SYMBOL 215 ,&80,如ル况〇,黜3狛C"な:弟奸匚,狂匸 /NW
4200 F RI NT: PRINT5'NOT A ： En considérant les 4 niveaux de 海 4700 SYMBOL 210 ,^.80, ?-：8ύ, &Β0 ,·?：80, ?îBû, &80,る弘,?··8ύ >Mh
difficulté ,ainsi que les symétries" 4710 SYMBOL 217 ,MO, ^10, &10, &LJ,乖· MûJlO,&!·.■· ?MF

4210 PRINT*' obtenues par rotation du plateau de 北 >\F 4720 SYMBOL 219 ,研〇·な的,&叫&而,&网ノ淡,&FC, &FC •·均!
degres ,le jeu presente 20 818 980" 4730 SYMBOL 218 ,& 10, & 10,義1コ,い:：•幻!:;,銹 ύ,算!íj 10 ：HV

4220 PRINT" combinaisons aitferentes.os quoi vous /HF 4740 SYMBOL .:£i] ,?<Fl,^F¿,^4 . &貝，茹4·春弭 鮎 4 ■ &84 .NN
occuper 2 siècles sans interruption" 4750 SYMBOL Ή ,Μ,る4,ふ」:4,的,Μ諦4,的 ；EG
4230 PRINT" en resüivant le Probleirie en 5 ¡Tiinutes. 47ö0 SYMBOL 221 ,&84,&84,&84,段84,我4,&B4,&FC,奸匚 用R
avant de retrouver deux plateaux** 4770 SYMBOL m ,&4·務,談4,纠議4護4 ;E'J
4240 FS INT" identique 弓·,.Ce qui suppose dt. te祚ら .NQ 4780 SYMBOL 228 ,&84, &曲,284, &国,&84I始4 ぶ弘,奸 C >NV
1 ibre et une bonne memoir日 1" 4790 SYMBOL 230 ,&FC,奸C,弼ル舎80»史0, &80,妞〇,奸C MIE
4250 LOCATE 10,22: PF I NT!, Bon ne Chance dans vor-rt --echerc 丽 4800 SYMBOL 229 ,奸 C,&4,&4・あ4,&4,&4,&4.&4 >FY
he w” 4810 SYMBOL 231 ,奸C法4/4M, &4譚4,奸し奸C >HD
4260 GOSUB 4330 4820 SYMBOL 224 ,好C,&FC,&4,&4,&4,M,&4,&FC /Hb
4270 FOR 1=1 T0 100ô:NEXT I 批 4830 SYMBOL 22b ,奸 C,&FC 譚 4,&4,&4,&4,也,&FC >JB
4280 GOTO 100 ；-Fh 4840 SYMBOL rru 

LLÚ ,&FC, &80, &8 I迪 〇, あ初,な 的,&FC, &FC ;NE
4290 MODE 2 /QB 4850 SYMBOL 227 ,&FC,&4 譚 4,&4,な 4,弘,&FC,&FC >JE
4300 LOCATE 20,2:PF;INT"R E S L E S D U JEU'! ；QÜ 4860 SYMBOL 232 .&FC,あ FC,必0, & 的,&80,証0,姐。,&FC /NE
4310 LOCATE 20,3;PRINT"========================" '■■TL 4870 SYMBOL 234 ,&FC,&FC,&4R4,&4,%4,&4『4 湖
4320 RETURN >Fl 4880 SYMBOL 233 ,&FC,&84,&84,話4,始4,独4,&FC,&FC >FW
433()LOCATE 10,25: FRINT'1 Appuyer sur < ESPACE ;· pour con EZ 4690 SYMBOL 235 ,Η,ΜΛ4,ΗΛ4Λ4<Η,&4 >Eh
tinuer ...!, 4900 SYMBOL 236 ,&FC, %FC, &Β4 患:84, &Β4/84, &84, &FC >PR
4340 R$=INKEY$:ïF 即ダ” OR R裳:·”" THEN 4340 ， >H>3 4910 SYMBOL 2犯 ,奸C/FC, &84, &84, &84,况 4,姐4, &FC
4350 RETURN 阡 4920 SYMBOL ητ-τ

2 i ,&FC,&84,と84,&84,&84,册4,&FC,&FC >PV
供。, 由沛笠》 >YF 4930 SYMBOL 239 護 FC,&4,触,&4,&4 微へ &FC 護 FC ;JG
4370 · 實闻 ■；·Υ5 4940 SYMBOL 25û ,&0 / 7C, &78, &7c, &7E, %5F, &E ,Μ >KZ
4380 ' Décomptage des Ravons ；YH 4950 SYMBOL 251 Μ 典 &60, ί70478, &：7C,むC, &18 >LD
43領 ¡\診 >YJ 4960 SYMBOL 252 ,&18,&3C,SE,&E,&6,&2,&0,&0 /HX
4400 DI:COULEUR=COULEUE+1:PLOT 700,700,1 A w >KR 4970 RETURN >GD
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CATALOGUE

Vente Par Correspondance

PRESENTE

Du lycéen à ( ingénieur :
Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations.
Quelques options disponibles :
• Etude de toutes les fonctions à 2,3 et 4 variables.
• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression.
• Résolution d'équations trigonométriques sur le cercle.
• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable.
• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'intersection aux axes de la fonction.
• Calcul de dérivées, d'intégrales.'
• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci
proques.
• Courbes en coordonnées polaires.
• Sauvegarde et impression des graphiques réalisés.

Disponible sur disquette 3' pour CPC 464, 664 et 6120,
au prix de : 230 F
Réf. : BEP001

MULTICOURBES III 
de Sylvain VIEUJOT

"〇api CécoU est finie !...
AMSTRAD CPC K7 Disk AMSTRAD CPC K7 Disk

IN.007/06269 Arcade Action Arcade 117F IN.290/05983 Eye 111 F
IN.007/06271 Arcade Action Arcade 190 F IN.290/05985 Eye 167 F
IN.007/06161 Arkanoïd 2 Arcade 103 F IN.147/06335 Gee Bee Air Rally 109 F
IN.007/06163 Arkanoïd 2 Arcade 166 F IN.147/06351 Gee Bee Air Rally 163 F
IN.050/06047 ATF Simulateur 104F IN.121/06265 Gold Hits 3 117F
IN.050/06049 ATF Simulateur 160 F IN.121/06267 Gold Hits 3 202 F
IN.353/06099 Bedlam Arcade 104 F IN.142/06258 Marque Jaune 267 F
IN.121/06091 Bedlam Arcade 156 F IN.142/06260 Marque Jaune 308 F
IN.149/06160 Blood Valley Arcade/Aventure 104 F IN.087/05417 Pirates 161 F
IN.149/06162 Blood Valley 

Bubble
Arcade/Aventure 156 F IN.322/06274 Les Privés 207 F

IN.174/06081 Arcade 97 F ΙΝ.322/0622Θ Les Privés 151 F
IN.174/06083 Bubble Arcade 161 F IN.147/06206 Predator 107 F
IN.147/06128 Champion Ship Sprint Simulateur 161 F IN.147/06204 Predator 161 F
IN.007/06379 Collection Konami Compilation 112F IN.121/06199 Rolling Thunder 104 F
IN.007/06383 Collection Konaml Compilation 186 F IN.121/06197 Rolling Thunder 156 F
IN.218/06291 Computer Classics Compilation 74 F IN.353/06200 Side Arms 108 F
IN.218/06293 Computer Classics Compilation 107 F IN.353/06202 Side Arms 156 F
IN.322/06330 Dark Sceptre Arcade 97 F IN.149/05619 Tour de Force 90 F
IN.174/06328 Dark Sceptre 

Enlightenment Druid
Arcade 161 F IN.149/05621 Tour de Force 136 F

IN.174/06332 Arcade 161 F IN.149/06395 Venom Strikes Back 156 F

Valable jusqiVau 30-06-88
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INITIATION BASIC-niveau 1
GW BASIC et BASIC Microsoft «. Lien

Le "beet-seller* de la mia<Hnlonnalique. Lee commandes e< lee Instructions 

y sont étudiées à Fáde d'ex emplee de programmes fournis avec le résultat 
de leur acton. Tout y est êlxSé : style, exemptes, commentaires, préeentakn 

pour réduire l'effort (Tassimilaion au strict minimum.

CODE ER 52 (176 pages):130 F.

INITIATION AUX FICHIERS BASIC J. Bénard

Avec ce livre, vous découvrirez progressivement le *mêcanisme* de la 

consliluion d'un fichier en BASIC 睛croeolt puis celui de son expioitalon. 
L'auteur, à raide d'exemples conaets, vous fait explorer successivement 
les fichiers en mémoire interne, à accès séquentiel et à accès direct, en 

évitant les écueils lee plus courants, principales causes de perte de temps. 

CODE ER 189 (160 pages) :120 F.

PASSEPORT POUR BASIC R. Busch

De ABS à XDRAW, cet ouvrage regroupe toutes lee commandes, foncions 

et instuctions des différents BASIC. Vous l*uilserez soit comme un dic

tionnaire alphabéique pour connaître rapidement remploi (fun mot par
ticulier, soit comme un guide de transaiption de programmes, puisque les 

termes propres à certaines machines sont repérés par des symboles gra
phiques. Un livre dair et pratique à garder à portée de la main.

CODE ER402(128pages):45F.

INITIATION A LA MICRO-INFORMATIQUE
Le microprocesseur p. Meiusson

Langages, calcul binaire, codages, fonctions logiques, technologie et aga- 
nisaion des miaoprocesseurs, le MC 6800 de Motorola, les mémoiree, 
circuits et systèmes dlnterface, la programmation.

CODE ER407(160pages):45 F.

INITIATION BASIC-niveau 2
programmation structurée D. Crochet et d. Vian
Ce livre accessble même aux débutants vous permet de réalsec dee pro

grammée dairs et efficaces, dignee de prolessionneis. Il vous monte 

comment pour chaque applcation aussi complexe soit-elle, déinir les don
nées et les traitements puis traduire son fonctionnement sous une forme 

graphique indépendante du langage de programmation.

CODE ER 158(272 pages) :165 F.

REPERTOIRE MONDIAL DES BASIC J. Bénæd

Les pièges fiée à remploi d'un môme mot-dé sur différents ordinateurs ; 
l'emploi des ordres BASIC sur les différentes machinée ; le ou les adres 
BASIC nécessaires pour une action prédse sur un adinateur donné; tab

leaux canparatils des symboles ; index dee mots dassés selon leur rfiie ; 
liste des moto pour chaque verson. Un oufl préds, efficace, Indispensable 
à tout programmeur en BASIC.

CODE ER 123 (448 pages) :185 F.

J'APPRENDS LE BASIC M.Caut

Se servir d'un ordinateur peut paraître complqué et réservé aux adultes. 
Dans ce Ivre, deetiné aux 12 ans et plus..., guidé par un *prof sympa*, on 

apprend le BASIC progressivement et en s'amusant. De nombreux exer- 

dces sont proposés avec leurs coaections.

CODE ER 484 -(128 pages) : 75 F.

PRATIQUE DU BASIC COMPILE
compilation - programmation h. Uen

Ce livre expose de façon rès pédagogique comment préparer puis compiler 
un programme avec le compiateur Quick BASIC, de Microsoft, en versons 

1 et 2. Il insiste, en pariculier, sur lee différences qui existent ente lee 

BASIC compié et interprété. De nombreux exemplee, totalement dévetoppée, 

rendent évidentes toutes lee notions à acquérir.

CODE ER 17 (160 pages) :120 F.

TECHNIQUES DE PROGRAMMATION
DES JEUX BASIC G. Fa赳S
Cet ouvrage content dee progammes de jeux écrits pour les ordinateurs 

Amstad CPC 464,664 et 6128. Chaque programme etí accompagné d'une 

analyse pédgogique de la stucture des phases essentieles et de tableaux 
résumant la foncion et lee valeurs possibles des principales variables. De 

quoi comprendre, en s'amusant, comment se réalisent dee programmée 

de jeux.

CODE SY 208 (160 pages) : 98 F.

AMSTRAD CPC:
LE BASIC AU BOUT DES DOIGTS (n° 3)
Introducion complète au BASIC de ΓAmstrad CPC, 
dre tadementla programmaion : instuctions BASIC 

aigoritimes complexée, elc. De nombreux exemples de programmée iustent 

les notions développées.

CODE MA 119(266pages):149F.

AMSTRAD 6128 : LE GRAND LIVRE DU BASIC
Ce hre permet exploiter les capadtée du BASIC locomoive. On yrouve : 
bases de programmes, fondicnnement interne du BASIC, lee tris, fenêtres, 
masque jécran, proteclon contre lee copies, etc.

CODE MA 168 (263 pages):149 F.
CODE MA 268 (Livre ♦ disk) : 249 F.

PASCAL D
PRATIQUE DU TURBO PASCAL :
CREEZ VOS LOGICIELS J.u "
Ce ivre vous enseigne de façon progressive et pédagogique comment 

analyser puis décomposer lee applications même lœ plus complexée, se 

fabriquer des outils professionnels en TURBO PASCAL, aéer des écrans 

de présentation ou de saisie, dee menus déroutante, transférer des données 

entre progideis, adapter toute imprimante à vote ordinateur...

CODE ER 40(224 pages):190F.

ΙΝΠΊΑΤΙΟΝ PASCAL J.-C. Guilemot

Le préeent ouvrage s'est appuyé sur le PASCAL USCD tout en respectant 
au mieux les spédficaions des names étabiies par le projet SOL. Chaque 

point du langage faitrofajetdOn développement accompagné (Tun (fiagr anime 
de syntaxe et est ilustré par des exemples. Les chapitres sont tous terminés 

par des exercices afin que le lecteur puisse vérifier ses connaissances. 

CODE ER 74 (224 pages) :110 F.

70 PROGRAMMES
TURBO PASCAL Μ. Caceu etJ.-C. Guillemot

Vous pouvez utiser celvreque vous sachiez ou non écrire des programmée 
en TURBO PASCAL. Lee auteurs y décrivent soigneusement chaque pro
gramme en donnant des exemples teelée sur IBM-PC. Les programmée 

reproduits représentent rigoureusement ceux qui ont fourni les résultats 

indiquée.

CODE ER 124 (192 pages) :130 F.

PREMIERS PROGRAMMES fl. z如
Ecrivez vote premier programme BASIC sur Amstad en moins tfune heure I 

D'une présentation dire, comportant de nombreux diagrammes et ¡lus

trations en couleur, ce livre vous enseigne les basee de la programmation 

en BASIC sur Amstrad. Avec U, vous apprendrez à programmer en queiquee 

heures, quels que soient votre âge et votre famaion. Aucune expérience 

préalable de la programmation n'est nécessaire.

CODE SY 0105(248 pages) :108 F.

GUIDE DU GRAPHISME J. winM

L'Amstrad possède dee qualités graphiques étonnantes et offre de nom
breuses insrucions permettant de réaliser dee applications tès perta- 
mantee. Cet ouvrage présente à raide dexemples de programmée en BASIC 

toutee lee techniquee indispensaUee pour permette au lecteur de réaliser 

de façon smpie e( rapide a» programmes graphiques. Les exemptes étxlée 

perm ettont de mieux comprendre lee prindpee de gestion des couleurs, 
(futikalon des di Aérente modes vidéo, du tacé de courbes et de la réaisaton 
de graphiques animés. Les programmes fonctionnent sur les modèles CPC 

464, CPC 664 et CPC 6128.

CODE SY 0141(208 pages);108 F.

JEUX DE REFLEXION G. Fagot-Barrafy

Cet ouvrage content vingt programmée de jeux de réflexion écrits pour 

les ordinateurs Amsrad. De tièmes dasstques comme le Pendu ou lee 

Tours de Hanoi ou résolument nouveaux, comme Mistigri ou la Mare aux 

Diables, Ile permettent de jouer avec raide de「ordinateur ou contre lui. 
Chaque programme est accompagné d'une analyse pédagogique de la 

structure dee phasee essenielles et de tableaux résumant la fonction et 
les valeurs poeables des prindpaiee variabiee. De quoi comprendre, en 

s'amusant comment se réalisent lee programmes de jeux.

CODE SY 0207 ( 200 pages) :78 F.

GAGNEZ AUX COURSES j.-c. Despdne

Ce livre se propose (fexpiquer comment il est possible d'utiliser un adi
nateur pour étudier une course d'une manière raíonneile et rapide. Il est 
composé d'un programme d'environ 700 Ignée dent l'objet est simple : 

pour une course donnée, sorir un ou des dassements héoriques (f arrivée 
en foncion de différents cri&ee. I est composé de plusieurs parties disinctes : 
les apprédaions personnelles, lespronosics, les statistiques, les syntèsee 

générales, le fichier de suivi dee chevaux.

CODESY 0197 (112 pages) :98 F.

GUIDE DU BASIC
ET DE L'AMSDOS J.-L Greco et Μ. Laurent

Ce guide est un dictionnaire complet du BASIC Amsrad (fcponbie sur les 

modêiee CPC 464, CPC 664 et CPC 6128. Chaque instucíon, commande 

ou fonction œt présente et commentée et ¡lustrée par des exemplee de 

programmée. L'étude de cee exemples permetra au lecteur de mieux exploiter 
les possibiiés de son orcinateur. Certains de ces programmes pourront 

même être utüsôs directement ou inlégréG à des programmée plus importants. 

CODE S Y 0159 (288 pages) :128 F.

GRAPHISME
EN TROIS DIMENSIONS T. Lachand-Robert

Vous pourrez, grâce à ce Ivre, représenter des polyèdres, des surfaces, 
voire des objets plus complexes en trois dimensions sur l'éaan de vote 

ordinateur. Lee faire pivoter pour les observer sous tous leurs angles. Sup

primer les paries qui, dans la réailô, seraient dissimuiéee au regard, afin 

de rendre「impression de refief encae plus saisissante. Dessiner des lettres 
ou des petites images sur des pians qui semblent indinés, sur des cônes, 
des sphères ou des cylindree... Ce genre de réaisation ne nêcessiteraja- 
mais plus de 200 1300 lignes de BASIC et même souvent beaucoup moins 

sur votre Amstrad.

CODE SY 0157 (240 pages):148 F.

P. Bourgault

ASTROLOGIE,
NUMEROLOGIE, BIORYTHMES
Cet ouvrage se présente en quate parties : astologie ocddentale, astro
logie chinoise, numéroiogie, bkxythmes. Chaque partie comprend un expo

sé sur le domaine considéré, puis un logiciel de calcul et d'interprétalon 
dontFanalyse est détailée point par point· Ce Ivre pourrait aussi s'hftuier 

•Initiation à l'astoiogie, la numérologie et les biorytimee sur Amstrad" car 

i présente les éléments de base de ces connaissances humaines et pro
pose les outls de calcul nécessairee à leur appiicaion.

CODE SY 0167 (160 pages) :108 F.

INTRODUCTION AU TURBO PASCAL D. Siviscn

Cet ouvrage permet à l'utilisateur d'exploiter la puissance exceptionnelle 

de ce langage.

CODE SY 0180:198 F.

I
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AMSTRAD :LES JEUX D*AVENTURES (n° 5)
Ce ivre fournit un système d'avenluree complet, avec éditeur, interpréteur, 

rouines utiitairee et fichiers de jeux, ainsi qu'un générateur d'aventures 

pour programmer vous-môme.

CODE MA 121(250 pages) :129 F.

LA BIBLE DU PROGRAMMEUR
DE L'AMSTRAD CPC(n° 6)
Aide Indispensable pour les programmeurs BASIC et Fust* absolu pour 
lee programmeurs en assembleur, cet ouvrage de référence, tés complet, 
révèle tous les secrets du CPC.

CODE MA 122 (427 pages) : 249 F.

AMSTRAD CPC 464 : TRUCS ET ASTUCES (n°1)
La stucture hardware, le système exploitai on, lee tokens BASIC, le dessin 

avec joystick, de nombreux programmes (gestion de fichiers complète, 
éditeur de son, générateur de caractèree...). Une mine de 'tues* pour lee 

rois de l'astuce.

CODE MA 112 - (239 pages):149 F.

AMSTRAD : GRAPHISMES
ET SONS SUR CPC (n° 8)
Ce livre vous lait découvrir les exceptionnelles capadtée graphiques et 

sonores de l'Amstrad. Il en montre ensuite l'utilisation grâce à de nombreux 

programmes intéressants et utilitaires.

CODE MA 124 (184 pages):129 F.

AMSTRAD : LE LIVRE DU LECTEUR
DE DISQUEHES (n°10)
Tout ce que l'on doit savoir sur le lecteur de disquettes. Ce livre content 

aussi, bienaûr.le DOS désassemblé et commenté, une gestion de fichiers, 
un moniteur disque, un Disk Manager et de nombreux programmes utiitairee. 

CODE MA 127 (208 pages):149 F.

AMSTRAD CPC : Montages extensions 
et périphériques (n°11)
Pour tous les amateurs (félecronique. Ce Ivre montre avec de nombreux 

schémas, tout ce que l'on peut réafiser en la matère.

CODE MA 131(434 pages):199 F.

AMSTRAD: le livre du CP/M (n°12)
Avec ce ivre, pas de problème pour malriser le CP/M, vous saurez rapide
ment tout sur ce DOS exrômement puissant: sauvegarde, copie, manl· 
pulation des fichiers, exemples d*uilisaion.

CODE MA 128 (224 pages):149 F.

LES ROUTINES
DE L'AMSTRAD CPC (№14)
Pour bien connaître et bien utilser les routines uiles des CPC 6128,664 

et 464. Un ivre à la porlfte de tous qui contient de nombreux exemples et 

programmes et un désassembleur.

CODE MA 143 -(264 pages):149 F.

DEBUTER AVEC
L'AMSTRAD CPC 6128 (n。15)
C· livre s'adresse au débutant et explique tout ce qu'l taut savoir sur le lo- 
gidel, jusqu'à l'apprentissage du BASIC.

CODE MA 145 (209 pages) : 99 F.

LA BIBLE DES AMSTRAD CPC 664 et 6128 (n° 16) 
Ce livre de référence concerne les poeeeœurs (fAmstad CPC 464,664 

et 6128. Voue y trouverez une foule de tuor indispensabiee dont un 

générateur de masques, des roudnee, dee aides i la programmalon, ■ 

CODE MA 146 (440 pages) ¿199 F.

AMSTRAD CPC TRUCS ET ASTUCES, 
tome 2 (n° 17)
Parmi de nombreux tues pour Amstrad CPC 664 G 6128 : Fanaiyse du 

système d'exploitation du processeur, le GATE ARRAY, le· interfaces, le 

contrôle vidéo...

CODE MA 147 (220 pages) :129 F.

AMSTRAD CPC-PCW :le livre du logo (n°18)
Cet ouvrage permettra au lecteur de profiter au maximum du LOGO Mé 

avec l'Amstrad. Rincipaux tièmee abordée : lee graph!8mMl les procédures, 
lee récursons, les routines de ri, un générateur de masques, structure 

des données, inteligence artildeile...

CODE MA 162 (408 pages):149 F.

AMSTRAD : programmes éducatifs sur CPC (n°19) 
Ce Ivre est un recueil complet de programmée et (fappicalons prftts A 

fonctionner sur CPC. Chaque programme est rée bien ccmmenift et「ouvrage 
couvre de nombreux sujets (mathématiques, cNmie...). Ce livre est tout 
particuièrement desiné aux lycéens.

CODE MA 150 (303 pages):179 F.

AMSTRAD : communications, modem et minitel sur 
CPC (n°20)
Un Amstad, un téléphone, un modem : la combinaison gagnante pour 

entrer dans la Mématique. Aspect théorique : fonctionnement dune inter
face RS232, norme Vidéotex, deecription du fonctionnement du minitel. 
Aspect pratique : description dune interface RS 232Aninitel. Cet ouvrage 

est également d'une grande utilité aux utiisateurs d'un PCW.

CODE MA 151(206 pages):149 F.

AMSTRAD CPCETPCW:la bible du graphisme
Tout sur le GSX. Ce Ivre est un must. Tout sur le graphisme sur CPC et 
PCW. Vous y touverez notamment : programmalon tfun logiciei PAINT, 

graphismes de gestion (Nslogrammee...), graphismes vectxiaês, fonction
nement et réaisation d'un light pen, graphismes en langage machine. Et 
enfin, pour la première fois, des explcations dairee sur le GSX.

CODE MA 181(558 pages) :199 F.
CODE MA 281(Livre ♦ disk) : 299 F.

UNIVERS DU PCW P. Léon

Environnement matériel, commande de CP/M 3.0 le BIDOS, le BIOS, Ikfters 

binaires, éditeur de diaquettee, désassembleur Z80, graphismes, caractère 
à la loupe.

119 F.

102 PROGRAMMES
POUR AMSTRAD J.i加
Ce livre, idéal pour le débutant, va au fil de see 102 programmes de jeux 
guider le lecteur dans l'exploraion du BASIC Amstad. Lee programmes 

courts et fades à recopier sont classés par niveau, chacun (feux faisant 
appd à de nouvelles connaissances. Chaque niveau commence par une 

présentation dee nouvelee instructions uifiséee. Tous les programmes 

sont commentée, ilustrée d'un exemple d'exécution et fonctionnent sur 
CPC 464,664 et 6128.

CODE PS 222 (248 pages):135 F.

SUPER JEUX AMSTRAD J.-F. Sehan

Des jeux d'adresse, de réflexion et de hasard pour Famateur déjà liilié qui 

veut maîtriser rapidement le BASIC de l'Amstrad. Le lecteur apprend à 

conduire dee programmes de plus en plus complexée en s'aidant des 

commentaires de Fauteur etdelalstedee variables. Lee motee lumineusee, 
la grenouite, le serpent infernal, la chenite, elc. amuseront le lecteur tout 

en faditant son apprentissage.

CODE PS 257(240 pages):140 F.

AMSTRAD EN FAMILLE J.-F. Sehan

Une sélecton de 40 programmée pour la maison touchant à sept domaines : 

les finances, la pédagogie, la cuisine, les jeux, le tempe, la san», le bricolage 

et quelques ullitairee. Chaque programme est accompagné d'un agani- 
gramme, d'une fiste dee variables et d'une expficalion de chaque ligne 

BASIC. Pour l'amateur initié au BASIC qui veut commencer à program
mer efficacement. Pour CPC 464,664 et 6128.

CODE PS 240 (240 pages):145 F.

AMSTRAD 3-D J.-P.PM

Cet ouvrage conlentun véritable logiciel montrant toutes Ιθβ étapes néces

saires à la aéaion d'objets et à leur vlsualsaticn en 卜ois dimensions i 
l'éaan. On apprend à créer une bibliothèque d'objets etàles déplacer les 

uns par rapport aux autres e( même à lee incorporer dans des jeux <f avenue. 
Des expicaicns progresaves et des dessins d'éaan permettent (Tassimier 

rapidement la technique et la programmation de Hmag« en 3 dknensione 

sur Amstrad CPC.

CODE PS 365 (264 pages):195 F.

PROGRAMMES UTILITAIRES
POUR AMSTRAD
Nombreuses routines : utiitairee de programmalon, utiitairee gra
phiques, la gestion do Achiers, uíltáres Imprimantes :

110 F.

COMMUNIQUEZ
AVEC AMSTRAD D. Banoma, E Dutertv

Pour tous lee passionnés (fondes courtes, codage, décodage, réception/ 
émiseicn, interfaces.

115 F.

AMSTRAD EN MUSIQUE D.Hu

Cet otMage va permettre à l*uílisateur, déjà Initié au langage BASIC, la 

traduction d'œuvre« musicales sur Amstad (464,664 · 6128). Partant de 

la génération de sons, en passant par le synthétiseur musical program

mable, le lecteur est amené à utiliser et développer les instructions BASIC 

consacréee au son.

CODE PS 324 (244 pages) :165 F.

CLEFS POUR AMSTRAD PCW D. 他内
Le guide Indispensable de Cuilsateur de PCW : il traite successivement 
du BASIC Malard, Loooscript. MuNpian, dBASE et CP/M Plus. Pour chaque 

laqgage ou logidei sont donnée les diverses commandée ou inslrucions 

et messages tf erreur. Dee exemplee d'appication et un index par chapi

tre complètent l'ouvrage.

CODE PS 375(240 pages) :215 F.

PROGRAMMER VOTRE
TRAITEMENT DE TEXTES J.-C. Despeine

Traitement de textes préeenté pour reeseniel en assembleur. Peur 464, 

664 6(6128 mis au point avec une DM P2000. Il peut ladiem ont êlreadapté 

à tf autres imprimantes.

CODESY 221:128 F.

LOCOSCRIPT B.LtDu

C· Ivre est une intoducion et par sa démarche pédagogique, (vous per

mettra une découverte àsée et rapide de ce traitement de textes. C'est 
aussi un ouvrage de référence auquel vous pourrez vous reporter et un 

guide prafquo.

CODESY 195-82 F.

ASTROCALC G Blanc, P. Destebecq

Si vous souhaitez disposer d'un outil de calculs permettant l'élaboration 
tfun thème natal ou d'une révolution solaire, la comparaison de thèmes, 
la recherche automatique des transits et progressions tout en comprenant 
les mécanlsmee mis en oeuvre. Alors cet ouvrage vous comblera. 

CODESY 162:148 F.

PERIPHERIQUES ET FICHIERS
SUR AMSTRAD CPC D.-J. David

Ce Ivre étude la programmation en BASIC des fichiers et des périphériques. 
Les ordres correspondant A chacun des périphériques sont présentés : 
lecteurs de cassettes et de diaqueSee, Imprimantee, craycn optique, manette 

de jeu et RS 232. La programmation dee disques est étudiée en accès sé

quentiel à ばde(Γordres BASIC et en accès direct i l'aide de routines ori
ginales. Le lecteur doit déjà bien maîtriser les instuctions de base du CPC. 

CODE PS 316 (168 pages) :120 F.
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ASSEMBLEUR

INITIATION AU LANGAGE
ASSEMBLEUR A GeofUon et H. Ulen

Ce livre vous enseigne comment programmer en assembleur au travers 

dune cinquantaine tfexerdcee-programmes de dificulté graduée. Il s'appuie 
sur la famil· des miaoproceeseurs 8060, 8085, Z80, MCS 800, etc. N 

vous permeüra d'aborder la programmaion en assembleur aussi bien sur 

des miaoadinateurs industriels que sur dee machines standard de bureau.

CODE ER 1(192 pages):130 F.

GRAPHISME EN ASSEMBLEUR
SUR AMSTRAD CPC F.Pierot

Cet ouvrage permet de programmer des applicattons graphiques en as
sembleur sur Amslrad (464,664,6128). De nombreuses routinee, Ivrées 

sous la forme d'un programme BASIC et (Tun Ising assemblé aident Famateur 

inilé A l'assembleur à progresser dans la connaissance de la programma
tion du ΖΘΟ.

CODE PS 340 (304 pages) :145 F.

PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR Z80 A. Pinaud

Une inMafon à Tassembleur Z80 : après quelques déflnilions et rappels 

sur l'assembleur «n général, Fauteur détaile tes inetuctkms assembleur 

Z80, pute les poeudo et macro4nゆuctfons. Lm derniers chapires sont 
oonsaaés à des exemples. Le hre compvte de nombreux exerdcee corrigée. 
Deux annexes sont consacrées aux particularités de FAmstad et du MSX.

CODE PS 373 (224 page·):165 F.

MIEUX PROGRAMMER
EN ASSEMBLEUR r. uzm

Méthodes de programmation en assembleur Z80, accompagnées de nom
breux «emplee de programmes applcation fonctionnant sur les Amstrad 

CPC 464,664 献 612s.

CODESY0193 :148 F.

PROGRAMMATION
EN ASSEMBLEUR G. “s

Tout ■ udNsaieurs Amstrad qui veulent aller plus loin après avoir maîtrisé 

les ressource· du BASIC trouveront dans cet ouvrage les éiém ents nécee- 
satree pour aborder la programmation en anembleur. Après un court rappel 
tfarilhmMque binaire, les prindpaiee Ins^uctfons du mfcroproceeseur ΖΘΟ 

sont décrites et accompagnóee (Texemplee de sous^rogrammes écrits à 

Faide de rassembleur (fAmstad. Le lecteur apprendra ainsi comment réaliser 

des programmes beaucoup plus performants tout en comprenant mieux 

le lonctionnemant de acn miaoordinateur.

CODE SY0136 (208 pages) :108 F.

AUTOFORMATION A L'ASSEMBLEUR SUR CPC
Content unlweetun logiciel. C· livre pennet au novice de maltiser la 

programmation Z 80 grAce A la méthode eflcace du Dr Watson. De nom

breux exemples Mussent les dIHérentes étapee. Des exerdcee (lee solu
tions sont loumiee) teetent vos connaissances et peuvent été directement 
essayés avec le logicM. Ce logidel est composé d'un assembleur, (fun 

dêsaseembleur et (Tun programme d*«emple. Avec Fassembteur créez 

dee programmes en langage machine pouvant dte uilsés dkectement 
tousCP/M

CODE MA 226 (cassette) :195 F.
CODE MA 326 (dbquette) : 295 F.
CODE MA 426 (disquette PCW) (255 pages): 295 F. 
DésMsembleur et CP/M seulement sur PCW.

LANGAGE MACHINE

PROGRAMME
EN LANGAGE MACHINE s. Webb

La façon de programmer「équivalent des instudons BASIC: PRIMT, GOTO, 
GOSUB, FOR/NEXT... est tout d'abord éLdiée, puis cee notions sont ap
pliquées à la réaisation d'un jeu (faction. De nombreux sous-progranmes 

pouiront ôtre réutilisés par le lecteur dans ses propres programmes.

CODE SY195:82 F.

LE LANGAGE MACHINE DE UAMSTRAD CPC
Ce livre est destiné à tous ceux qU désirent aler plus loin que le BASIC. 
Des bases de programmation en Assembleur à l'utilisation dee routines 

système, tout est expliqué avec de nombreux exemples. Contient un pro

gramme Assembleur, moniteur et déeassemUeur.

CODE MA 123 (272 pages):129 F.

MINITEL

LES SECRETS DU MINFTEL C. Tavernier

Principaux chapiree :lee dlñérents services proposés sur Télétei, infor

matique domestique et minitel, Méphonie et transmission d'informations, 
les différents prindpes de transformation de données, comment devenir 

serveur, réalsalon (fun modem universel.

CODE ER 491(168 pages):120 F.

GUIDE DU MINITEL P.Gueuüe

Que peuHI appâter ? Quels services et à quel prix ? Comment réduire 

ses coûts sans diminuer la qua* du service ? En toute indépendance 

vis-à-vis des PTT, Patrick Guedle répond àcesquestons et à bien (Tautree 

dans ce petit guide eesenidlement pratique.

CODE ER 504 (96 pages) : 85 F.

VOTRE ORDINATEUR
ET LA TELEMATIQUE P. Gu仙
L'informatique individuelle est souvent synonyme (informatique "soltaire'. 
La iNématique, qui permet la communicaion ente ordinateurs, brise ce( 

isolement et ouvre des perspedivee passionnantes. Différents moyens, 
comme le Méphone ou la radio, sont à vote portée pour réaliser lee équi
pements de transmission décrits dans cet ouvrage.

CODE ER 487 (128 pages) : 90 F.

DIVERS INFORMATIQUE

• JOUEZ AVEC MO5 网 Due

40 F.

• MIEUX PROGRAMMER
SUR ORIC MicMArchambault

110 F.

•COMMUNIQUEZ 
AVEC ORIC Denis Banano et Eddy Dutertre

145 F.

• ORIC A NU Fabrice Broche

151 F.

・ PLUS LOIN AVEC LE CANON X07 MkheiGAtfTiER 

85 F.

PROFESSIONAL

KONIX SPEEDKING 
CODE GU 4007

ATARI-AMSTRAD
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ETUDIEZ BRANCHE !
LOGIOELS EDUCATIFS

APPRENDS«MOI A LIRE
Activités de prélecture en maternelle
A partir de 4 an· (synthèse vocale en option)
Ensemble tfadiviés deeinéee à mettre en place les pré^equls en malère 

de lecUre. Les exercices utlieent les fonctions graphiquee de l'ordinateur 

pour favoriser le développement de la représentation spa,〇•temporelle, 
du schéma corporel, du contrôle de tracé, ôe la mémoire et de la recher
che d*lndic66. Les consignee dOHsaion sont données sous tonne ver

bale grâce à dee messagee restitués par la synthèse vocale.

MO5, M06,T07-70,T08(Réf. PS4100) 2K7 220F

DNR (Réf. PS 4068) 1 disk 285 F

AMSTRAD (Réf. PS 4220) 1 disk 255 F
TO8JO8D, TO9JO9+ (Réf. PS 4219) ï disk 285 F

APPRENDS-MOI A LIRE 2
Aide à l'apprentissage de la lecture
Grande section - CP (synthèse vocale en option) 
Ensemble (faclvités progressives pour passer de la non-lecture à la lecture. 
L'enfant est amené à parcourir un véritable atxjm sonore interacif : plus 

de 200 mots sont proposée en contexto ou par référence à des images et 
du son, à travers rots thèmes : la campagne, le voyage, le conte.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 4101)2 K7~220 F

DNR (Réf. PS 4189) 1 disk 285 F

AMSTRAD (Réf. PS 4222) 1 disk 255 F

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 4221)1 disk 285 F

APPRENDS>MOI A ECRIRE 1 ET 2
Aide à l'acquisition de l'écriture
Grande section - CP/CE
Leçon (fócriure assistée par ordnatour : cet outl permet à Tentant de dl»- 
dpllner son racé en fonction une perception visuelle. L'acquidtion des 

schémas de récriture est longue, l'enfant procède par eesate et eneurs. Il 
a droit au tâtonnement au rêaiustement.Ce logidei favorise la connais
sance du davier alphanumérique. Il vient en complément des manuels 

pour permettre le fonctionnement de l'ateier d'écriture'.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 4102) 2K7195F

DNR (Réf. PS 4191) 1 disk 225 F
AMSTRAD (RéTPS 4199) 1 disk 200 F

T08, T08D,T09,T09» (Réf. PS 4223)1 disk 225 F

L'ATELIER DES PUZZLES
Construire et résoudre des puzzles
Grande section -CE2
1ère parte
Un programme de jeu qui propose au total 100 puzzles prêts à l'emploi. 

2ème partie
Un éditeur permet de créer de nouveaux flchiera de puzzles. Ces fichiers 

peuvent être constitués en plusieurs étapes avant d'ére proposée au pro
gramme de jeu.

MO5, MO6.TO7-70 (Réf. PS 4065) 2 K7195F

AMSTRAD (Réf. PS 4229) 1 disk 200 F

MOTS CROISES MAGIQUES
Entraînement à l'écoute attentive , à la lecture, à 
l'orthographe et jeu de vocabulaire
Grande section-CE2 (synthèse vocale en option)
Un programme jeu proposant 36 grllee à résoudre. Plusieurs advltée sont 

possibiee : rempir les grflles avec ou sans 旭de du sen, proncndaton ou 
non de chaque lettre. Ce logidd favorise l'apprentissage de la lecture e( 
de Fortftographe. Il coneliLe une aHrayante Initiation à futilisation du d·- 

vl« a^habétlque. Au total 216 mots ccnsituant un lexique dde base pour 

lMenfantsde5à8ans.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 4103) 2 K7195F

DNR (Réf. PS 4209) 1 disk 195 F
AMSTRAD (Réf. PS 4208) ~ 1 disk 175 F

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 4210)1 disk 195 F

AIDE A LA LECTURE
CP(1)5à9an·
Famile : dasser des mots par caégode pour s'entraîner à la lecture rapide 

et à la compréhension logique.

Lecture : pour s'entraîner à la lecture silendeuee et évaluer le niveau de 

compréhension.

MO5,M06,T07-70,T08(Réf.PS6165) 2K7129F

CP(2)5à9ant
Mémojeu : pour associer moto et Imagée ou phrases et Images.
Loto : une initiaion à Forthographe cTusage et grammatcale : masculn- 
féminin, eingilier-piuriel.

MO5, M06,T07-70,T08(Réf. PS6166) 2K7129F

CP/CE (1)6 à 10 ans
Alerte : entrainement à la leciire sélective.
Mémo( : reconstitution d'un texte court, pour l'appropriaton dee stucturee 

de textes et aussi de l'orthographe.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 6167) 2K7129F

CP/CE (2) 6 à 10 ans
Péixnôle : remettre en ordre lee moto et dee expreedom, pour mieux 

comprendre ce qu'on It
Radar : reconnaissance des sgnee de Fécriure.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 6168) 2K7129F

GRAMMAIRE ET ORTHOGRAPHE
CE ⑴ 7à 11 ans
Mots crdséeJmages : entálnement au vocabulaire et àl'crlhographo. On 

remplit lee gril· avec lee imagée propoeéee.
Accord parfait : appreniseage des règles accord dane la phrase avec 

Imagée àlégender.

MO5, MO6, TO7-70 (Réf. PS 6169) 2K7129F

CE(2)7à11ans
Devine : |eu dldentiflcalion dee phrases lettre par lotte.
Conjugaren : des Imagée et dM phrases à compléter.

MO5, MO6.TO7-70 (Réf. PS 6170) 2K7129F

CE (3) 8 à 12 ans
Graphix : apprendre lee différences entre Forai et l'éalt en utlisant les J 

gnes phonétiquee.
Conjucalc : combiner différente élémente pour reconsHU· des verbes cor· 

rectement conjuguée.

MO5tMO6tTO7-7Q(Réf.PS6171) 2K7129F

CE (4) 8 à 12 an·
Accord ? D'accord ?: accorder les participes passôe avec les images i 

légender.
Bourse aux voyeilee : jeu d'odhographe tf usage et de vocabulate.

MO5,MO6,TO7-7Q(Réf. PS6172) 2k7129F

AIDE A LORTHOGRAPHE
CE/CM(1)8à12an·
Invasion dee fûtes Jdeniller rapidement les fautes · éviter de les refaire. 
Atelier des phrases : combiner des mots · des expres^ens pour former 

des phrasM e( dee textes.

MO5, MO6, TO7-70, TO8 (Réf. PS 6173) 2K7129F

CE/CM(2)8à12ant
Mot* A deviner : à partir du contexte, retrouver le sens e( Fcrthographe 

<fun mot
Pondualœ : apprendre A utiliser lee principaux signes (te ponctuation.

MO5, MO6, TO7-70, TO8 (Réf. PS 6174) 2K7129F

GRAMMAIRE ET VOCABULAIRE

CM ⑴ 9à 13 ans
La phrase et ses consltuanto : Identifier lee éléments de la phrase par 

réduction, analyse et 8mbinahen de ceux-d.
Chmlle savante : reconstituer le mot qui correspond 1 une déiniion (avec 

ou sans dictionnaire).

MO5, MO6,TO7-7Q,TO8 (réf. PS 6175) 2 K7129F

CM (2) 9 à 13 ans
Les pronoms : acquérir les mécanismes tfutllsation dee pronoms dans la 

phrase. Classement alphabétique : apprendre i dasser les moto par 1,2, 
3ou4 lettres communes.

MO5,MO6,TO7-70,TO8(réf. PS6176) 2K7129F

VOCABULAIRE ET ORTHOGRAPHE
CM (1)10 à 14 an·
A demi-mot: amélorer le vocabulaire et「orthographe et... se servir cor
rectement du detiomairo.
API:ceBe iniíation i l'alphabet phonétique international, famliarise l'enfant 

avec les dffftrencee entre récrit et l*oral.

MO5, MO6,TO7-70.TO8(réf. PS6177) 2K7129F

CM (2)10 à 14 ans
Synonymes et conlrairee : recomdlre le synonyme ou le conhrire d'un 

mot avec ou sans réMrenoe A un contexte.
Mémotax : reconstitution tfun texte long, pour Fapproprialon des struc
turée de Fécdt et de i'ortwgraphe.

MO5, MO6,TO7-7Q,TO8 (réf. PS 6178) 2K7129F

FRANÇAIS CP/CE
10 logideis Natian-Ecolei» pour r apprentissage en lecue, écriture et ortho* 
graphe : Mémo^eu, Loto, Alerte,Pèl»^nêie, Radar, Ateier des phrases. 
Mots aoisé»4mage8. Ponctuation, Classement aiphabéique, Cherilo sa

vante.

DNR (Réf. PS 5003) 1 disk 270 F

FRANÇAIS CM
10 logicWs Nadhan-Ecdee pour consolder les acquis en ortiograph·, en 

grammar· et en vocabulaire : Devine, Graphix. Invadon des fautes, Mot* 

à dedner, Ccn)ucaic, Lee pronoms, La phrase et ses constituants. Bourse 

aux voyeilee, A demi-mot, Synonymes et contraires.

DNR (Réf. PS 5007) 1 disk 270 F

FRANÇAIS ECOLES
Regroupement dec 28 logideis Natian-EcolM^rançais.

DNR (Réf. PS 5035) 2 disk 756 F

AIDE A LA LECTURE DU CP au CM - 5 * 10 an·
8 loglcWe Nattan^coiee : Famle, Lecture, Mftmojeu, Loto, Alerte, Mémot, 

Radar.

TO8, TO8D, TO9, TO9+ (Réf. PS 20004) 2 disk 320 F

GRAMMAIRE ET ORTHOGRAPHE CE/CM
7 à 12 an·
8 logideis Natian-Ecotos :
Mots aoisée-images, Accord parfait Devine, Conjugaison, Graphix. Con- 

jucaic, Accord ?
D'accord ? Bourse aux voyeilee.

TO8,TO8D,TO9, TO9^ (Réf. PS 20024) 2 disk 320 F

AIDE A LORTHOGRAPHE CM
8 A13 an·
6 loglcWe Natfwn-Ecdee : Ateler des phrasee, Invasion des faut«, Mote 

i (fevher. Ponduafon, La phraw et see constituants： Chenil« savante.

TO8, TO8D, TO9, TO9· (Réf. PS 20044) 2 disk 320 F

VOCABULAIRE ET ORTHOGRAPHE
C^Collège10à14an·
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6 loglcMe NatianÆcotee :

Lm pronoms, Classement がabéüque, A demhnot, AR, Synonymes et 
cont afros, Mómotex.

T08tT0flD,T09,T094 (Réf. PS 20064) 2 disk 320 F

CHIFFRES ET FORMES CP
5 à 9 ans
Promenade : lower et coder un chemin sur un quadrillage pour mener 

un oiseau à son nid ou un bateau à son port
Punte : recompte et reconsdluer dee imagée i parir dur découpage 

en pelts carrés.
Moins - Autant- PhM : évaluer le nombre d'éléments d'une 81ecHon et 
comparer deux cdtecüone (f objets.
Compter : coder lee nombre« succeetife d'objels d'une oolecion augmen

tant ou diminuant régulièrement

MO5, M06,T07-70,T08(réf. PS6160) 2K7159F

TABLES ET FRBESCP/CE
6 à 10 an·
Frisée : créer de joiee frisée et reconnaître leurs éléments de symétie 

pour pouvoir ensuite lee revoir, lee modifier, Im agrandir ou lee imprimer. 
Symétriee et translatons : trouver la Igure translatée, vue dans un miroir 
ou ayant tourné d'un demi-tour sur un quadrilage.
TaHee (f opérations : remplir une tabte cf addition, de sousfraction ou de 

mulHpIcaion de nombres à un chiffre.
Classement: classer dee objetB ou des perscnnaqgee dans dee casiers 

selon dee critères donnée ou A définir eoi-mdme.

MO5, Μ06,Τ07·70,Τ08 (Réf, PS 6161)2K7159F

CALCULS CE
7à11 an·
Ranger dee nombree : ranger dee entera et des dédmaux du plus petit au 

plue grand sur lee étagée (Tun granead.
Carré magique : compléter tes casse (fun cané (4 x 4) de matière à ce 

que tes sommes de chaque colonne sdent égaies.
Invasion des chiffres : effectuer mentalement le plus d'opérafone poesbtes 

(+, -, x, :) avant qu*elee n'atteignent le bas de Fécran.

Multiplcaion : apprendre à bien maîtriser la technique de la multipHcalion 

écrite en effectuant pas a pas tous lee stades du calcul.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 6162) 2 K7159 F

RANGEMENTS ET REPERAGES CE
8 à 12 an·
Produits et surfaces : montrer la relation ente la surface d'un rectangle et 

le produit de deux entera à un ou deux chiffrée.
Quadrilage : placer et recormältre un petit point ou une ligure sur un qua
drilage grâce à dee ooordonnéee.
Avant et Après : trouver un nombre, juste avant ou juste après un nombre 

donné et se terminant par un chiffre donné.

Combinaisons : choisir les élémenle d'un paysage et découvrir tous lee 

paysages poeeibiee avec deux, trois ou quatre élément.

MOS, MO6,TO7-7Q,TO8 (Réf, PS 6163) 2K71S9F

GEOMETRIE CE/CM
8 à 12 an·
Droites : voir et reconnaître l'appartenance de points à des droites, le 

pardlélsme et la perpendicularité de deux droites.
Triantes et quadrUatèree : reconnaître et construire des carrés, des reo- 

tanÿes, dee lounges, dee paralélogrammee et dee (rianglee isocèles, 
équllalkaux ou rectanÿee par déplacement de leur sommet 

Angles : vofr et recomallre des secteurs de10°, 20e, 30°, 360° et éuder 

les angles d*un friangte.
Gdf: approcher pute atteindre une dble en évaluant des angles et des 

distances selon une échelle donnée.

MO5, MO6,1Ό7・70, TO8 (R併·PS 6164) 2 K7159 F

NOMBRES ET OPERATIONS CM
9 à 13 an·
DM810n : comprendre la technique habituelle de la division grâce à la pra
tique des soustractons suocmsvm.
AddNon - Soustacllcn : effectuer mentalement dee additions et dee sous- 

Iraclkm écritM en Igné - une ad vité jusqu'à trois joueurs.
Ur· et écrire un nombre : passer de récriture en leüree A récriture en chiffrée 

et kweraement pour lee nombres de 3 312 cNffres.
Ordre de grandeur - Mulfplicatfon : placer le rêsultit tf un· multiplication 

dañe I· bon intervalle parmi lee quatre proposée - une adM怆 jusqu'à deux 
joueure.

MO5, M06J07-70J08 (réf. PS 6158) 2K7159F

MESURES ET GRANDEURS CM
10 à 14 an·
Aies et votum« : calculer, à parfr (fune figure et avec ou sans formule, 
dee périmèiree, dec aurfecM et des volumee.

Changement d*unMe : taneformer dee meeuree de longueura, de surfaces 

oudevolumM dane différentes unités gr&ce à un tableau ordonné.

Mesure du tempe : apprendre à bien addfonner et bien soustraire dee 
durées en heures, minutee et secondée à partir des étapes (fune course 

cycliste.

Linéarité : découwk les règles de proportionnaité (additions, soustractions, 
combinaisons, règle· do trois) A piariir do situafons pratiquée.

MO5, M06,T07-70,T08 (Réf. PS 6159) 2 K7159F

JE SAIS: SCIENCES CM
Programm· élèv· Un ou deux joueurs peuvent rtvaiser eur dos 

quesfcnnairee portant sur les points principaux du programme des écolos 
en Sciences physiques ot Sciences naturelles. Los Hehlers sont exten- 
8Moe grâce au programme profeeeeur. Lm joueurs peuvent obtenir des 

aides spédfiques et Ire un commentafre d'accompagnement 

Programme profmeurUnédhBurtèedmpiepermelàreneeignvit 

de créer lui-même autant de queelonnairee qu'l le désire, de les proposer 

AsesélèvMalh de tenir compte de la pro^eesion de sa dasse.

MO5JO7-70 (R併·PS 4071) 3K7159F

DNR (Réf. PS 4073) 1 disk 265 F

LE SOLEIL ET SES PLANETES 
10à13ans
Un voyage dans le système solaire... Entre Vénus et Pluton, découvrez 

toutes les pianètes du Soleil et leurs satdlitee. Aux commandes de votre 

vaisseau spatial, approchez-vous dusdde Jupiter. Más pour repartir vera 

vote prochaine étape, répondez à queiquee qu<BSÎon& Suivant votre n^eau 

de comaissancee, vous pourrez trouver la réponse dans la Ache qui vous 

est indiquée (débutant), rechercher Ibrement dans la base de données 

(confirmé) ou faire appel à votre mémoire (expert).
Ce logiciel de emulation est à la fote un jeu /aventure, une découverte 

systémaique du système solaire et une initiation à la recherche documen
taire. H permet à Futilsaleur néophyte tfenrichlr progressivement ses con

naissances en astonomie. I est accompagné d'un ensemble important 
de données et de quesions que Γοη peut compléter grâce â un éditeur 
spédalaé.

TO8,TO8D,TO9,TO9f (réTPS 4253)1 disk 225 F

DNR (Réf, PS 4279) 1 disk 295 F

JE SAIS : HISTOIRE - GEOGRAPHIE
EDUCATION CIVIQUE CM
Programme élève
Un ou deux joueurs peuvent rivalser sur des queetlonnairee portant sur 
lee pointe principaux du programme dee éedee en Histoire.
Géographie et Instruction Civique. Lee fichiers sont extendbles gr&ce au 

programme profeeseur.
Lee joueurs peuvent obtenir des aides spécifiques et Ire un comm· ,tair· 
d'accompagnement

Programme professeur
Un éditeur rès simple permet à l'enseignant de créer U-même autant de 

quesüonnatee quK le ótete, de Im proposer à ses éiém aündetonir 

comptedelaprogreedondesadasee.

MO5JO7-70 (Réf. PS 4074) 3K7159F

DNR (Réf. PS 4076) 1 disk 265 F

CARTE DE FRANCE
Mers, fleuve·, vIIIm et montagnes
Apprendre à oormadte la France, ses vHles, ses fleuves, lee mers qui 
l'entourent ms montages : leurs noms et leurs shuafons. Après chaque 

apprentesage, un jeu entahe l'enfant 3 reccnndltre rapidement lee prin
cipaux éléments géographiques de notre pays.

Crayon optque oHig 轴cire.

MO5, MO6.TO7-70 (RéTPS 6127) 1 K7 99F

AMSTRAD (Réf. PS 0127) 1 disk 165 F

CARTE »EUROPE
Pour connaître les 27 paye de l'Europe géographique
Les deux parties de ce logidel permettront :
-de situer 27 paye et capitaies,13 fleuves, 8 masaiiB montagneux,13 

mers ou océans...
-de jouer contre un partenaire (ou contre l'ordinateur).

MO5, MO6.TO7-70 (RéTPS 1702) 1K7149F

AMSTRAD (Réf. PS 1226) 1 K7149 F

AMSTRAD (Réf. PS 0226) 1 disk 220 F

CONJUGUER
Oull pédagogique (fapprentœage de la congaison, ce logidel permet de 

reccnnaitre toutee les formée correctes dee verb« ねnçà& Tous lee cas 
particulere (auxiliáree, défectifs, pronomhaux, Impersonnel ete) ont ét6 

traitée. C'eet égaiementd un outil de vériicaicn et de conecten atiogra- 

pNque.

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0001)1 disk 295 F

MO5, MO6JO7-70 (Réf. PS 6001) 1 K7195 F

AMSTRAD (Réf. PS 5001) 1 disk 285 F
COMPATIBLES PC XT (Réf. PS 65001)1 disk 295 F 

APPLE II, Ile, \\c (Réf. PS 60001) 1 disk 295 F

TOUS AU DICTIONNAIRE
A l'aide tf exerdcee et de jeux, le lecteur s'entraîne Ala consultation par 

ordre alphabéique, découvre fNetdre du dicionnaire, explore le plan dœ 

articles. Ce logidel lui permet de comprendre la foncten dee définitione et 
dee exemptes en lee choWeeant lui-mdme à partir d'un mot

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 1002)1 disk"295 F 

MO5, MO6JO7-70 (Réf. PS 6002) 1 K7195F

DNR (Réf. PS 0002) 1disk295F

MOTS EN FETE 6ème-2nde
3 Jeux de vocabulaire et d'orthographe
3 jeux de vocabulaire et tfathographe pour réveiller lee mots qui dorment 
dar» lee têtes. Le mot le plus long, Anagrammme, le pendu. Chacun d'eux 

offre divers niveaux, du débutant au virtuose. Aides ot commentaires ani
ment Faclviiè. Les diciionnáres dans loequeis ils puisent aléatoirement 

dépassent 80 000 mots. Toute la richesse de la langue française.

COMPATIBLES PC (Réf. PS 4320) 4 disk 325 F

ANGLAIS POUR LE BAC
2nd·-Terminal·
Préparalon méthodique aux épreuvee d'anglais du baccalauréat et des 

concours d'entrée aux grandes éccies. Méttode : réléchir, traduire, se 
octriger, roter*. L'étudant est imllè à ^adufre en anglafo une phrase française. 
See erreurs lui sent signalées aufuretà mesure. Il est amené ¿réagir, se 

poser des questens, se renseigner ;le logidel lü propose A tout moment 
un cours de grammaire, des exercices (fappilcafcn lustrant le point étudié, 
un detennäre (2000 mots) et dee aidée poncbelles.
Le livret (f accompagnement prepow un 'guide de l'éLdlanr qui permet 
une révision A la carte en foncion du niveau et dee ob0dif8 propres à 

chaque examen. S'y ajoute un 'guide de I'eneeignanT pour rutilsation dans 

le cadre du cours d'anglais.

COMPATIBLES PC (Réf. PS 4323) 1 disk 460 F

BALADE AU PAYS DE BIG BEN 
6ème-5ème
Alœ Invite l'élève au pays de Big Ben dans quate épisodes in甲rte du 
roman de Lewie Carol. Cette méthode originale, fondée sur une pédagogie 

acfve est un excellent outt de periBctennement H comprend dee tests de 

oompréhenÉon, de grammaire, de vocabulaire, des révisions du programme. 
De plus, une bande audio Intégrée permet Fécoute des textes en anglais. 
(EditfcneCokMVWon)

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 10009)1 disk 250 F

AMSTRAD (Réf. PS 50009) 1 disk 225 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0153) 1 disk 280 F

DNR (Réf. PS 0175) 1 disk 285 F

ENIGME A OXFORD
4ème-3ème
L'énigme sert de prétexte au perfectonnement delà langue anglaise : après 

untextede pkNieurt pages, deequeetene, un dlctennaire, dee rappels e( 
des exercices de grammake sont proposée, entecoupés de mots croisés· 
L'approche du programme, la réele qualité du graphisme et de l'exécuion, 
les poedbiltta d'imprimer, ^entendre le texte sur la bande audio, en font 
un outil idéal pour le perfedonnement · la maîtrise de la langue anglaise.
(EdWor« CokteiVWon)

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0112)1 disk 250 F

AMSTRAD (Réf. PS 0114) 1 disk 225 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0124) 1 disk 280 F

DNR (Réf. PS 0177) 1 disk 285 F

ENIGME A MADRID
4èmo-3ème
L'énigme sert de prétexte au perfeclonnement de la langue espagnole : 
après lecture d'un texte iluslré de plusieurs pages, dee quedons, un de* 

Ikxinalre, des expicaliom et dee exerdcee de mammaire sont proposés. 
Le logidei est divisé en quatre épisodes entecoupés de moto aoisée.ii 
eet possible de tourner les pages* du texte, de l'entendre sur un bande 

audk) intégrée, de limprimer. Par sa convlviaiilé, ce logidel est un excel

lent cuit pour la malMse de la langue espagnole. (Editions Coktei Vlâcn).

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0149)1 disk 250 F 
AMSTRAD (Réf. PS ÔÏ5Ï) 1 disk 225 F

COMPATIBLES PC (風 PS 0152) 1 disk 280 F

DNR (Réf. PS 0179) 1 disk 285 F
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ENIGME A MUNICH
4ème - 3ème
L'énigme sert de prétexte au perfectonnement de la langue aiemande : 
après un texte de plusieurs pages, dee questions, un dcfonnare, des 

rappels de grammaire et dee exerdcœ sont proposée. A travers quare 
épisodes enrecoupés de mots croisée, l'approche du programme, la réelle 

qualité du graphisme et de Fexécuion, la bande audio intégrée font de 
l'énigme à Munich un excellent outl. (Editions Coktel Vision).

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0144) ï disk 250 F 

AMSTRAD (Réf. PS 0146) 1 disk"225 F

COMPATIBLES PC~(Réf. PS 0147) 1 disk 280 F

DNR (Réf. PS 0178) 1 disk 285 F

BALADE OUTRE RHIN
6ème - 5ème
Afice vous Invite à la suivre dans son approche de la langue de Goethe, à 

travers une histoire en quatre épisodes, ilustrés des exercices de 

compréhension et de grammaire, des mini-jeux...

Grâce au dialogue avec l'ordinateur qui analyse, évalue les réponses et le 

guide pas à pas, Féléve progresse rapidement
Un logidei éducaif conçu à partir d'une pédagogie active et servi par une 

bande audio inlftgrée et un dicionnaire. (Editions Coktel Vision).

TO8, TO8D, TO9, TO9+ (Réf. PS 10014)1 disk 250 F

AMSTRAD (Réf. PS 50014) 1 disk 225 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0154) 1 disk 280 F

DNR (Réf. PS 0176) 1 disk 285 F

A LA DECOUVERTE DE LA VIE
6ème - 5ème
Biologie végétale et animale

Sous une forme aUracíve,舒aide de graphismes, d'exploitaions animées 
et de questions une inflation à la biologie végétale et animale. Au cours 
d'une promenade dans différents mifieux (fordt, bord de mer. ferme, jardin), 

chaque animal, chaque végétai relent l'attention de『enfant parson ai- 
mentation, son système de reepiralon, son mode de reproduclon ou de 
locomotton. (Editons Coktel Vision)

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0231)ï disk 195 F 

AMSTRAD (Réf. PS 0230) 1 disk"195 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0232) 1 disk 220 F~

DNR (Réf. PS 0233) 1 disk 285 F

OBJECTIF MONDE: LES MILIEUX NATURELS 
6ème
L'élève part à la découverte du monde et aborde les différents miieux
naturels : végétation, faune et climat Grâce à une synthèse comparaíve 

vivante, rélève acquérra une bonne compréhension des grande écoeyslèmee. 

Le contrôle et Fapprofondlseement dee connaissances sent assurés par 

des ccnstrucüons de paysages, dee graphismee commentée, dee exer- 
deee sur cartee, dœ moto aoieée, un ddonnake.-jEdione Coktel \Λβίοη)

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0201)1 disk 195 F
AMSTRAD (RéTPS 0200) 1 disk 195 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0202) 1 disk 220 F

DNR (Réf. PS 0203) 1 disk 285 F

OBJECTIF EUROPE
4ème - 3ème
L'éiève 81nterroge sur「Europe, I se tamliarlse avec lee systèmes écono- 
miquee et sodaux, les Inetftutione tant locales qu'européennes, et révise 

quare stages (Institution pollique, agriculture, indusrie, localsaion sur 

carte). Le logidd propoee dee schémas expicaiis, des cartes 8mmenJ, 

dee exerdces variés. (E 削 ons Coktel Vision)

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0221)1 disk 195 F

AMSTRAD (Réf. PS 0220) 1 disk 195 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0222) 1 disk 220 F

DNR (Réf. PS 0223) 1disk 285 F

OBJECTIF FRANCE
4ème - 3ème
Un organisme nalonal met en place une opération (f inform alion pour 

famliariser les français avec Feepace national et régional.
L'élève parcourt la France afin de préparer une campagne de puUidté qui 

portera sur lee régions (Ineltutions, aménagements), lee villee e( les In
dustries de la métropde ains que dee DOM TOM. Il trouvera des schémas 

explicatifs, de nombreux graphisme, dœ exercices variée et amusants. 
(Editions Coktel Vision)

TO8,TO8D,TO9,TO9+ (Réf. PS 0211)1 disk 195 F

AMSTRAD (Réf. PS 0210) 1 disk 195 F

COMPATIBLES PC (Réf. PS 0212) 1 disk 220 F

DNR (Réf. PS 0213) 1 disk 285 F

ASTERIX ET LA POTION MAGIQUE
Panaamix est prisonnier des Romains qui veulent l'obliger à fabriquer de 

la poion magique. Astérix parcourt forêts et vllages à la recherche dln- 
grédlents pouf rôaiser une fausse poion et pour Ibérer le druide. I com
battra dee Romains, retrouvera des Idee de potion cachées, pouna ap
peler Obélx, chasser des sangliers et pénétrer dans le camp romdn. Un 

logiciel mêlant humour et action. Pour tous.

AMSTRAD (réf. 0122) 1 disk 205 F

THOMSON (réf. 0109) 1 disk 220 F

COMPATIBLESS PC (réf. 00126) 1 disk 230 F

ASTERIX CHEZ RAHAZADE
Un nouveau concept de logidei pour une nouvelle avenbre tf AeiMx. Vous 

êtes à la fols metteur en scène, scénariste et acteur dee aventures inédites 

d'Astérix le Gaulois renouveléee sans cesse à chaque parte. Au cours 

d'une épopée captivante reaéêe par 40 scènes minimum au graphisme 

d'une nowele génération, Asttrix et ses amis ont mile et une heures 

pour venir en aide à la princeeee Rahazade. Ile visiteront la Grèce, la Perse, 

survoleront Rome et tfautes lieux à bord de leur drde de tapis volant, au 
grand malheur dee piratee I AslMx eet à l'affiche avec la aodie du nouvel 
atxm au scénario déeopiant et de ce super jeu. Vous serez séduit par ce 

grand logidei tf aventure (300 Ko) enrecoupé de scènes tfacfcn, éton
namment Idéle au graphisme et à Feeprlt de la bande deesinée. Une réussite 

sur tous lee plans. Un événement.

AMSTRAD (réfPS 0260) 1 disk 199 F

THOMSON, TO8JO9JO94.
(réf. PS 0261) 1 disk 220 F
COMPATIBLESS PC (réf. PS 0262) 1 disk 255 F

ATARI ST (réf. 0263) 1 disk 245 F

HISTOIRE : AU NOM DE L'HERMINE
5éme: au service du seigneur voisin, l'élève pénètre dans Tenceinte tfun 

château, et assiste à toutes lee acHvftée de see différer ib habitants : le 
meunier dans son mouln à eau, les hommes d'année à I'entraMement, 
lee certe danslee champe, le fageron à sa forge·.. Il pénétre dans différents 

lieux : la cüsine, le potager, habitation de la dame... Sa mission : espion

ner avant le siège que veut y soutenir son Seigneur. Une exceitente iniía
tion ¿la ^e du Moyen Age à »avers un grand jeu éducatif aux superbee 

graphismes réalistes.

AMSTRAD (réf. PS 0260) 1 disk 220 F

THOMSON (réf. PS 0261)

COMPATIBLES PC (réf. PS 0262)

1 disk 220 F
Γdisk 220 F

Niveau CE1,CE2
Ce logkM propoee ptueteure pointe tfexerdcee de niveau cours êiêmentiÉe :

-ranger des nombres en ordre croissant e( déaotesant ;

-comparer dee nombres (supérieur, Inférieur) sommée produite;

-compter pas a pas (1,2. & 10,20,40...);

- calculs sur le· opêraions élémentairee (tableau de double enrôe);
- compter la monnaie ;
- lire et afficher l'heure;

- déplacer une tortue (exécuter et rWouver);
-symétries axiaiee.

AMSTRAD (réf. MC 13A) 1 disk 200 F

MATHSCM
Niveau CM1, CM2
Ce logidei comprend des modules ai les calculs (opêraions, fradens...) 
ou la gôoméeie (symétries sur un repère ortonormé avec posdbillft de 

constructions de Iguree...).
• Opêraions verfcales sur des entiers (avec retenue):
- addiion ;
- eoustracUon ;
-multipication;
-dMsion.

•Raclons ampies:

- eurdee partes de rectanglee, de camemberts ;
- fractions équivalentes ;

- numérateur tfune fraction...
• Calculs tf aires :
- cañé ;

-rectangle...
avec explications des formules en cas d'erreur.
- calcul de volume;
- symétrie (oentale et axiale);
- sultee propcrtionneles ;

-pourcentages.

AMSTRAD (réf. MC11A) 1 disk 250 F

AMSTRAD (réf. MC11B) 1 K7 200F

NIVEAU PRIMAIRE

FRANÇAIS-SONS
Niveau CP,CE1,CE2
-Compléter dee mots avec les sone ou syllabes qui conviennent avec 
choix ente deux sons reeeem Hants.
-Ccmpléter dee phrasee avec dee mots à choisir dans des sériée de même 

consomance.
-Sélectkxmer dans dee phrases lee mots ayant les sons IrxSquée;
Une série de 80ns avec niveau de difficullft progressif peuvent convenir 

aux élèves dee classes de CP pour l'option 1 et aux élèves des dassee de 
CE1,CE2 pour lee options 2 et 3.

AMSTRAD (réf. MC 13A) 1 disk 200 F

AMSTRAD (réf; MC 13B) 1 K7170 F

他·
蕊丽嬲霾
マ愉画

Niveau CE2, CM1.CM2
C· logidei permet d'apprendre lee règles pdndpâec de ratiographe en 

compiêtant dee phrases (19 règles : ex. A ou a, on ou ont..). A chaque 

faute, une explcaion est donnée à Féiève sous la forme d'une question 

de remplacement qui lui permeOra de comprendre son erreur. A tout moment, 
cete règle pouffa *e afichée pour expiicaion.

AMSTRAD (réf. MC12A) 1 disk 200 F・

MATHS 6
Algèbre pour cia··· de 6ème
(également IntéreMant pour CM1-CM2)
Μ. etM.-T. Coquk) : opérerons + -x/; tactions ： calcule sur lesrelaífs; 
pourcentages avec graphisme ; suites propcrtionneles avec graphisme ; 
calculs tfakee ; eyméfrtos orthogonales.

COMPATIBLES PC (réf. MC 01 A) 220 F

AMSTRAD (réf. MC 01 B) 2K7170F
(réf. MC 01 C) 1 disk 200 F

ATARI ST (réf. MC 01 D) 1 disk 220 F

MATHS-54
Algèbre pour cImm· de 5ème et 4ème
Μ. et M-T. Coquio : múltiples et (iviseurs d'un enter ; nombres premtors ; 

puiesancee tfun enfer nabrel ; dêoompoàHcn tfun enter naturel ; P.G.C.D. 
et P.P.C.M. ; cakul algébrique ; raformeis («impIMcaion· et opérakns 

de fradoni) ; équations ·( inêquaions dans R.

AMSTRAD (réf. MC 02A) 2 K7 Maths 4-170 F
(réf. MC 02B) 2 K7 Maths 5-170 F
(réf. MC 02C) Maths 5et4-1 disk 200 F

ATARI ST (réf. MC 02D) 1 disk 220F

MATH»
Algèbre pour cia··· d· 3èm·
Μ. et M.-T. Coquio : oonctudlcns de vecteurs ; cäcuts sur les drdlM ; 
syslbmes linéaire· 2.2 ; rêgionnement du plan ; cakùs «x tes radnee
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carréœ ; notions de Irigonomótrie.

AMSTRAD (réf. MC 03A) 2K7170F
(réf. MC03B)_____________________ 1_disk 200 F

COMPATIBLES PC (réf. MC 03C) _________ 220 F

ATARI ST (réf. MC 03D) ____________ 1_disk 220_F

STATISTIQUES
Niveau 1ère et term.
Μ. Hirtzler : sériée à une variable numérique : histogrammes, diagrammes 

crculairee, moyenne, écart-type. Classement de données brûlas. Sériée 

à une variable alphabéique : fréquences d'apparition des lettres dans un 

texis, diagrammes, histogrammes. Séries à deux variaUee pondérées ou 

non : représentai on, ajustement Inéaire, conélation, ajustement par fonc
tions log et exp. Sauvegarde et chargement dee données, impresaon à 

tout moment

COURS SOLFEGE 2
Sans concunenoe, canpoeé de 2 logicteto (cours et exerdcee) ceux-d 

sont des aides prédeuses ユ un enseignement concernant tes réglée diffid· 
A comprendre telles que les gammes, les Intervales. Ne pas mett· dans 

les mains des débutante.

AMSTRAD CPC 464,664,6128
(réf. TMPI 05) __________________K7, disk 195 F.

EQUATIONS
Algèbre pour classes de 3eme et 2nde
Μ. Coquio : équations du second degré avec interprétation graphique ; 
systèmes finéaires 22 ; systèmes inéaires à n équaions ; p inconnues 

(n.p < 8) (sur dsquette seulement).

AMSTRAD(réf. MC04A) 1 K7150F
(réf. MC04B) 1 disk 200 F

MATHS-Second cycle 1
Niveau 2nde à terminales
Μ. Coquio : équations du second degré avec interprétation graphique ; 
courbes Y ■ f(x) avec choix du repère e( des unités ; intégrales par la 

métode dee rectangles avec interprétation graphique e( exercices ; suites 

récurrentes avec graphisme ; fonctions réciproques.

AMSTRAD (tous CPC) (réf. PI 002A) 1 disk 200 F LOGICIELS UTILfTAIRES_____  »

CREER ET JOUER AVEC
LES MATHEMATIQUES
Niveau 5ème à term.
Μ. Hirtzler : 3 jeux de cartee pour apprendre les transformations géomé

triques :rotations, symétries axiales et centalee, translatons dans le pian. 
Syméries centrales et par rapport à des plans, ransiatione dans l'espace.
2 jeux de rélexion : placer 8 tours ou 8 reines sur Féchiquier, parcourir les 

64 cases avec le cavaier ; colorier dee réseaux avec le minimum de codeurs. 
Sdutions optimales données par l'ordinateur.1 outi de aéaion graphique : 

lee pavages du pian à partir dee formée de base sauvegarde, impression, 
exemptes. Menus dérodanlB, souris, joysick ou davier.

COMPATIBLES PC (ttes cartes graphiques) 
(réf.PI003A) 250 F

VIEWTEXT
Vous venez d'acquérir le dernier )eu d*aventure et vous n'avanûBZ pas. 
Maie quei mot peut comprendre mon ordinateur ? Viewtext afiche ou im

prime tout le contenu ASCII (texte) de voe fichiers sur casseite ou dis

quette.
N'attendez pas pour envoyer vos soluions aux magazines.

(réf. ES 1001 A) K7 seulement 135 F

IMPRESSION
Vous possédez une imprimante, mais sa programmais vous rebute, de 

part sa lourdeur. C« logidel programme n'importe quelle imprimante à laide 

de ses 65 commandes RSX. Programme style de caractères ; progranme 

les dillérentee tabulafons ; programme le contóle de l'imprimante ; pro
gramme la sorte 8 bits ; programme les recopies d'éaans paramélrabiee ; 
trame ; agrandssement ; déplacement ; séiedion fenêtee.

AMSTRAD(réf. MC05A) 2K7 200F
(réf. MC05B) 1 disk 250 F

AMSTRAD (avec CPM i)(réf. PI 003B)1 disk_250 F・ 

ATARI ST (réf. PI 003C)____________ 1_disk 250 F

MATRICES
Calculs sur tes vecteurs : sommes, produit scalaire. Opéraione sur lee 

matices : somme, produit, puissance, transposée. Permutalon, suppresion, 
duplcation, échange lignes et cdonnes. Déiarminants, matrices inverses, 
rang, race. Systèmee linéairee à n équations etàp inconnuee. Polynome« 
caractéristiques, valeurs propres réelee, comptexes. Fabricalon automa
tique de maricee. Programme BASIC avec RSX en assembteur. Mode 

démonstration. Documentaion aganisabte en artxxescenee. Impreeson 

et sauvegarge sur deque. Format COMPATIBLES avec dee tabteurs courants.

MATHS-Second cycle 2
Niveau 4ème à terminales
Μ. Coquio : image par application affine ： courbes avec options (dont hard
copy) ;courbes superposées ： courbes déinies par morceaux (disquette); 
famile de courbes ; courbes planée (cinématique) ; courbes déinies par 

une intégrale.

AMSTRAD (réf. MC 06A) 2K7170F
(réf. MC06B) 1 disk 200 F

(réf. ES 1002A) K7 200F
(réf. ES 1002B)______________________disk 240 F

INTERPRETE
La m#ori· dee logidels existants sent dans la langue de Shakespeare et 
Futilsation n'en est que plus dlfidle (utilitaires, jeux d'aventures, )eux...). 
Ce programme vous permet de traduire en français ou en toute autre lan

gue voe logidels préférés. La démarche est automatique et ne requiert 
aucune connaissance pariculère.
Mapping du disque ; édition des secteurs ; acceptation de jokers ; taduit

GEOMETRIE PLANE
Algèbre 2ème à terminales
Μ. Hirtzler : utilitaire de dessin pour tracer points, droites, segments e( 
cercles avec résultat de géométie anaiyique. Utifitaire de tansformaíons 
(translation, homotiéfe, slmiitude...) sur des igures simpies (cané, trian

gle, cerde...).

AMSTRAD (réf. MC 07A) 1 disk 200 F

ATARI ST (réf. MC 07B) 1 disk 220 F

COMPATIBLES PC (réf. MC 07C) 1 disk 250 F

AMSTRAD CPC 6128/664/464 (réf. PI 004A) 250 F

POLYNOMES
Opérations sur polynômes : somme, produit composion. Valeur en un 

point Calcul des radnee, équaions algébriques. Dévetoppemente limitée. 
Polynômes de Tchebycheff, Ldgendre, Hermite, Bernouili. Fabrication au
tomatique par remplissage avec formule. Tracé de courbée algébriques 
avec axes, affichage de coordonnées. Copie d*éaan. Programme BASIC 

avec RSX en assembleur. Mode démonstalon. Documentation organisa- 

bte en artxreecence. Impreeson et sauvegarde sur disque. Format COM

PATIBLES avec dee tableurs courants.

plus de 500 moto à la lois; repère automatiquement sur la disquette les 

textes à traduire.

(réf. ES1003A)______________________ disk 290 F

ZENITH
La capacité de stockage des disquettes 3 pouces est au maximum de 

178Ko.leet donc dlfidle de stocker plus de quai e programmes par faces. 
Ce programme de compactage réduit les pages de présentation ainsi que 
les programmes (BASIC ou BINAIRE) en un minimum de place.

(réf. ES 1004A) disk 250 F

ESPACES ET SOUDES
Niveau 1 ère et terminales
Μ. Hirtzler : utiltalre de dessin dans Γespace avec la perspective "fil de 

fer*. Représen talon de sdidee dans l'espace avec choix dee angles de 

perspective.

AMSTRAD (réf. MC 08A) 1 disk 200 F

FONCTIONS ET COMPLEXES
Niveau terminale et sup.

AMSTRAD CPC 6128/664/464 (réf. PI 005A) 250 F

LOT DE TROIS LOGICIELS VOCAUX UTILÎTAIRES
-VOCAtOO : donne la pardo A voire ordinateur à partir d'un texte em- 

plfié écrit sur「écran. Création artificíele de l'intonation.
-V8AGRAPHIC : création de vocabulaire, de phrases, intervention sur 

la ponctuatkxi, le volume de la voix, visualsation dee paramétrée vocaux 

à fravaitec sur récran.
-VOCA1,VOCA2 :2 cataloguée de plus de 300 mots courante français à 

intégrer dans vos logidels.

AMSTRAD CPC 464,664,6128
Le lot (réf. TMPI02) K7, disk 195 F

ECHOSOFT
Faitee pari« votre AMSTRAD CPC sans interface, tdle Mt la vocakn 

d*ECHOSOFT. Une simple application tfune source sonore sur Pontée 

de Fordinateur ■ ausshbt la mémcrisalon s'effectue. De nombreusee optons 

vous sont proposées : enregistrer, reproduire, sauvegarder, coler-découper, 

déplacer, InitialMr, varialone vitesse, etc.
Doux autos programmes sont livrés avec ce logictei : le premier ect un 

syntiétseur qui ransfonne le davier en un ague ;le seœnd at un générateur 

de sa» (polyphonique) pour Incorporer dans tous les programmée de w*e 

oéaion.

(réf. ES 1005A) ____________________ disk 395 F
Μ. Hirtzler : lacé de Y - f(x), polaires, drdtes, enveioppee avec choix du 
repère et des unitée ; calculs, calculs d'airθβ ; exemples (conchàdes, cis- 
soidee, coniquee) ; complexée (calculs, équations, tansformaions e( exem- 

piee).

ATARI ST (réf. MC 09A) 1 disk 220 F

FRANÇAIS
Niveau CM1, CM2,6ème
A. Malassis : dictée réussie ： exempiee et exerdœe ： conjugaison ; parid- 
pes passée avec ête et avoir.

AMSTRAD CPC (réf. MC10A) 2 K7170 F
(réf. MC10B) 1 disk 200 F

LOT DE 7 LOGICIELS UTILITAIRES
ET EDUCATIFS VOCAUX
Une voix réele dans vote ordinateur.
-VOCACHIFFRES : apprentissage dee chiffres et des nombres (cours et 

exerdces).

-VOCALPHABET : apprentissage de「alphabet, de Fécdlure (cours et 
exercices).
-VOCACLAVIER : nominaion dee touches en programmant. Lisling parlant.

-VOCAGRAPHIC : création de mots, sons, modlficaions de vocdbulairee 

existants, création de phonèmes toutes langues.
- VOCA1/FR : 300 mots courants français.

- VOCA2/FR : 300 mots courants français.
- VOCA100 : programmation vocale à partir du texte ampiilé.

PSYCHOTEST
Mesurez-vous à Fadlnateur en testant vote rapide de réflexion et do d* 

duefon. Ce logidei ne fait pas appel i des connaissances particulières, 

mais plu龄t à votre sens de la déduction.
Basé sur les tests (fembauche des enteprises américainee, Psydioteet 
vous offre un divertissement garant

(réf. ES 1006A) ____________________ disk 135 F

《 DIVERS 5)

SIUPACK
COMPATIBLES PC (réf. MC10C) 1 disk 220 F

FONCTIONS NUMERIQUES
Niveau 1ère à sup.
Μ. Hirtzler : calcul formel : développements, écriture de la fonctions dérivée 

avec simpllflcation. Développements Imitée au voisinage de x - a. Lee 

fonctions arcsin, arccoe, eh, ch, Ih sont déiniee. De 0 à 4 paramétrée 

dans votre fonction. Graphes y - f(x), paramêtriquee e( polaires. Juequ*à 

10gaphee sur l'éoan. PoeeMIté de revoir en changeant origine et uniés.

COMPATIBLES PC (réf. PI 001 A) (ttes cartes) 250 F

AMSTRAD (avec CPM +) (réf. PI 001 B)1 disk 250 F

AMSTRAD CPC 464,664,6128
Le lot (réf. TMPI03) ______________ K7, disk 195 F

COURS SOLFEGE 1
Comprend 4 modulée de cours et exerdcee.

- notée en dé de SOLetFA;

- rytimee étudiés d'un façon originale.キばde d'une touche du davier al· 
mufantœle (fun ague;
- dicée musicale, pour développer son oreile ;

-davier.

AMSTRAD CPC 464,664,6128
(réf. TMPI 04) K7, disk 195 F

La musique â voire portée. 2 programmes : performances + quaülés 

SLIDRUM : boite à rythmes programmables, gérée par menus dérouhnii 

(datier ou joystick).
SILiïONE : syntiéteeur sur 5 octaves géré par tnenus'déroUanlB (clavier 

ou joystick)· Générateur BASIC semblabie à celui de Sidrum. Récupère 

les rytfwn« créés par SMdfum. Geetfon des noires et des Hanches.

Réf. ES [ 008A ___________________ 1_disk 375 F

CONVERSIONS BUS 6128
Nouveau pour périphériques standard (extensions, syntiés, dgitoiMurs...)

Réf. SE 1212 ___________________ 175 F
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BOURSE 2000
Développé avec des agents de changée, ce logidei vous permet de 

vous plonger dans le miieu de la bourse. Plus d微talon, grâce 
aux formules tfanidpatione et de moyennes de ce logidei. Achetez 

voire journal, suivez les cours de la bourse et nous vous garanis- 

κηβ plus que de subetanieis bénéices. Avec une ou plusieurs valeurs 

sur tois armées : la croissance annuelle, l'évdulion et la moyenne 

mobile, les points et les figures (méthodes reconnues par les agents 

de changes), les hausses et lee basses moyemes, la genèse, la 

rituadon. Calqué sur les outils des grandes agences ou des dubs 

(f investissement, Bourse 2000 gère voe itres, actions ou obligaions.

Disk CPC (réf. ES 1007A) 450 F
Disk PCW (réf. ES 1007B) 850 F
Disk PC (réf. ES 1007C) 1200 F

LOGIOELS POUR AMSTRAD CPC

TASWORD 6128 MMallmerge" 
TASWORD D pour 464/664

(réf. SE 1201 D) 390 F

MASTERFILE 6128
Base de données reiaionnelle.

(réf. SE 1202 D) 390 F

MASTERCALC 6128
Tableur simple, rapide et puissant.

(réf. SE 1203 D) 350 F

TASWORD 464
Le traitement de textes

(réf. SE 1200 K) 290F

TASCOPY
Copies d'écran (Θ tons de gris, formats A4 et A3).

(réf. SE 1208 D) 250 F

TASCOPY CPC
Version cassette

(réf. SE 1207 K) 200F

SEMABANK
Gestion de comptes bancaires rapide e< fiabie.

(réf. SE 1258 D) 330 F

STATISTIQUES MULTIVARIEES
POUR CPC 464 à 6128

(réf. SE 1259 D) 390 F

SEMFICH
Gestion de catalogues disquettes CPC.

(réf. SE 1266 D) 250 F

TASPRIMT CPC sur cassette

(réf. SE 1205 K) 200F

ASTRO-2001
Planétarium pour CPC 6128.

(réf. SE 1267 D) 325 F

LOGICIELS POUR CPC ET PCW 
(2 versions sur la même disquette)

TASPRINT, LE TYPOGRAPHE
5 éaitures sur CPC, 8 sur PCW. COMPATIBLES Taswad CPC et PCW, 
Locosaipt, Wordstar...

(réf. SE 1206 D) 250 F

TAS-SIGN
L'arlete en tetree, enseignes, rôdamee, créezJee vous-même... (Soue 

CP/M Plus eeulemenQ.

(réf. SE 1262 D) 320 F

LOGICIELS POUR PCW 8256 ET 8512

T AS WORD 8000
Le taitement de textes rapide avec ■Maimerge* pour les ulfisaíons pro- 
feesionnelee.

(réf. PS 1217 D) 450 F

MASTERFILE 8000
La base de données reiaionnelle ravailant enlérement en RAM, rapide, 
Ifejdbte, simpte et puissante (aussi pour PCW 9512).

(réf. SE 1221 D) 550 F

PRODUITS “PC” 旧Μ ET COMPATIBLESS

TASWORD PC
Le traitement de textes dee PC, simple, puissant et avec 'Mailmerge*.

(réf. SE 1226 D) 530 F

TASPRINT PC 
Le typographe, 26 écriúree, créateur de caractères, mode "machine à écrire". 

(réf. SE 1251 D) 430 F

TAS-SIGN PC
L'arfeto en lettes, enseignes, réclamée, créez-les vous-môme...

(réf. SE 1263 D) 430 F

ILLUSTRATEUR PC
Fusion graphique/texte sur PC.

(réf. SE 1269 D) 430 F

MASTERFIŒ-version PC

(réf. SE 1270 D) 890 F

ASTRO-2001
Planétarium.

(réf. SE 1268 D) 490 F
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PROFITEZ DES PRIX BRETAGNE EDITTRESSE

BOITES DE 
RANGEMENT 
MEDIA BOX 
POSSO

Pour 40 
à 150 disquettes 

3", 3"1/4, 3"1/2 

f25f
DISQUEHES _ "ヴ

Recommandé facultatif 3" par Boîte 7 F en plus

COMPACT 
DISC

Pour 13 compact 
dises

Port 25 F 
Recommandé facultatif 
par Boîte 7 F en plus

CASSETTES
AUDIO

Pour 
16 minicassettes

95F
Port 25 F 

Recommandé facultatif 
par Boîte 7 F en plus

ルア

VIDEO
Pour 9 cassettes 

vidéo VHS, V2000 
Beta

Port 25 F 
Recommandé facultatif 
par Boîte 7 F en plus

DISQUEHES 
5"1/4

Pour 50 
à 70 disquettes

f75F
Port 25 F 

Recommandé facultatif 
par Boîte 7 F en plus

C
L
A
S
S
E
Z
 
E T 
P
R
O
T
E
G
E
Z

DES AFFAIRES A NE 
PAS MANQUER

P<srns<8i qnfiuin¡得 
廊阊喝施用©◎@婚 

pte ©h®r 《皿加s 
p『◎煽©価@のI

Housses de protection - Simili cuir -(le lot davier + moniteur) 
Fabriquées et garanties par nos soins.

□ CPC 464 et 664

□ CPC 6128

□ PC 1512

□ MACINTOSH

□ ATARI ST

Moniteur monochrome 
Moniteur couleur 
Moniteur monochrome 
Moniteur couleur 
Moniteur monochrome 
Moniteur couleur
Clavier simple
Clavier pavé numérique 
Moniteur SM 125

□ □ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□

219 F port + emb. 20 F 
219 F port + emb. 20 F 
219 F port + emb. 20 F 
219 F port + emb. 20 F 
249 F port + emb. 20 F 
249 F port + emb. 20 F 
249 F port + emb. 20 F
249 F port + emb. 20 F 
219 F port + emb. 20 F

□ DMP 2000 Amstrad 110 F port + emb. 20 F

DES DISQUETTES
(doubles faces, doubles densités)

-Disquettes 5"1/4 avec la pochette 
lot de 10
-Disquettes 3"1/2 avec la pochette 
lot de 10
-Disquettes 3"

lot de 10

190 F

270 F

50 F

ク VECTORIA 3D ]
Un logiciel d'initiation au dessin 

en 3D, sur ordinateur.
Une bonne approche de la CAO 

(Conception Assistée par Ordinateur), 
facilitée par l'emploi de fonctions 

simples et bien pensées.
Le logiciel est rapide, permet le dessin 

"3 vues", la présentation 3D et l'intégration
-des objets créés au sein d'un décor.

Le manuel d'accompagnement 
permet une prise en main 

très rapide du logiciel.
Vectoria 3D, version PC, 

est utilisable 
sur disquette ou disque dur. 

Il utilise la souris ou le clavier.

G
i prix exceptionnel ヽ 
Sur PC 410 J
CPC6128 410 ノ

卜 Très bientôt sur ATARI et AMIGA. J)
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BRETAGNE EDITTRESSE

Confiance Qualité Service

Notre groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes.
Nous sélectionnons nos produits. Dès que Γυη d'eux est critiqué 

par nos clients, nous le supprimons du catalogue I 
Aussi confiance et qualité vont-elles de paire.

Fabricants 一 artisans 一 importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 
Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous !

G. PELLAN - Tél. 99.57.90.37

BON DE COMMANDE

A adresser à : BRETAGNE EDITPRESSE - La Haie de Pan ・ 35170 BRUZ -Tél. 99.57.90.37

ATTENTION
Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique ; le port 

étant calculé en fonction de l'objet à expédier.

CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX

DESIGNATION Réf. 
au n°

Qté Prix 
unitaire

♦ Port Montant

Divers

TOTAL

Ma blbllothèqu·

Envoi Poste :10% TOTAL

Scolaire-Utilitaire

Envoi UNIQUEMENT en recommandé (20 F par logiciel) TOTAL

Housse·
Disquettes

Envol 20 F/housse + 7 Fen recommandé一disquettes forfait 20 F TOTAL

ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, TOTAL
supplément 20 F de forfait par article. MONTANT GLOBAL
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JSB> XKd

Je joins mon règlement chèque bancaire □ chèque postal □ mandat □ Carte Bleue □

Nom-----------------------------------------------Prénom-----------------------------------------
N°------------  Rue-----------------------------------------------------------------------------------

Code postal-------------------------- Ville---------------------------------------------------------

IMPERATIF
Si vous choisissez le paiement 

par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 
le n° de la carte et la date de validité 

ainsi que votre signature

N° Carte Bleue

Date limite de validité Signature
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AVANCEE

REATION D'IMAGES

SAISIE DE POINT 
DE VUE A L'ECRAN

O 17ème PARTIE

CAO 
CPC

Jean-Pierre PETIT

Jean-Pierre PETIT est directeur de recherche au CNRS. Il est l'auteur d'un logiciel de CAO de
120 K intitulé AMSTRAD 3D, assorti d'un livre du même nom. Ce programme est riche de

ficelles de programmation, liées à l'imagerie 3D. Dans cette suite d'articles Jean-Pierre PETIT
explique au lecteur toutes ces astuces, ce qui lui permettra de construire lui-même son propre

d'abord un M0D1 minimal
permettant de créer des objets au 
clavier, chaîne par chaîne, ainsi que
des blocs dObjets.

Donnons maintenant le listing de DES, 
avec sa saisie écran, que nous com
menterons.

Avant de commenter le listing DE#16, 
nous allons, à travers quelques illus
trations, indiquer le but visé.
Opération préalable maintenant clas
sique pour créer Pinstruction IS- 
CREENCOPY, gérant les pages 
écran présentes sur le second bloc 
de 64 K du 6128 (absent sur un 464)

RUNMBANKMAN 
puis :

RUNHM0D1

L'utilisateur crée maintenant un ob
jet ou charge en mémoire un objet 
déjà créé, puis enchaîne avec :

programme de CAO.

chaînage sur DES). 
a-Objet en mémoire 
b-Saisie écran

On déplace la croix de saisie à l'aide 
des touches fléchées, ce déplacement 
étant démultiplié si on agit à l'aide de 
<Shift> <Touche fléchée>. Validez à 
raide de la touche <Return>. On voit 
alors apparaître la figure 2.

L'utilisateur précise la cote du point 
visé et valide à raide de <Return>. 
On passe alors à la saisie des coor
données du point d'observation.
Il reste à définir le champ visuel. Sur 
un écran couleur, ce champ apparaîtra 
selon deux traits bleus. On accroît ou 
on réduit ce champ avec les touches 
fléchées <Haut> et <Bas>.

Après validation par un dernier 
<Retum> ΓAMSTRAD débute aussitôt 
le dessin.

On aura une procédure semblable 
pour le dessin d*un bloc, à la différence 
que le temps de calcul sera plus long.

COMMENTAIRE■
L'option l-Représenterun objet nous 
envoie dans le sous-programme 
27000 qui nous offre la possibilité de 
créer une image à partir d'un objet 
en mémoire, d'une série d'éléments 
que l'utilisateur définira ou d'une série 
prédéfinie appelée bloc. Ce choix de 
dessin sera mémorisé dans le re
gistre CD. Puis à la ligne 27180 nous 
définirons le type de saisie. La saisie 
écran, thème de la présente leçon, 
correspondra à CSAISIE = 2 . Cette 
tâche correspondra, comme on le voit 
aux lignes 27330 et 27340, aux sous- 
programmes 35000 et 61000. Les 
lignes qui suivent correspondent à 
l'exploitation des résultats. Les re
gistres (XG,YG,ZG) contiennent les 
coordonnées du centre de gravité de
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l'objet ou de l'ensemble d'objets. XGO, 
YGO, ZGO ne sont, on le voit, que 
de simples intermédiaires de calcul. 
Le résultat de cette saisie écran est 
constitué par les coordonnées écran 
du point Μ (où se situe l'observateur) 
et du point G où se situe le point visé.

Passons au sous-programme 35000. 
En 35010 si on traite un objet unique, 
la routine 44000 est là pour calculer 
les coordonnées du CG et le rayon 
d'encombrement, puis on rejoint la 
ligne 35180.
Si on traite d'un bloc, les coordonnées 
de son centre de gravité sont calcu
lées et le résultat est encore stocké 
dans (XG, YG,ZG, R). La double bou
cle (35180-35240) ou (35160-35250), 
selon qu'il s'agit d'un objet ou d'un 
ensemble d'objets, présente l'objet à 
l'écran, (XE, YE) étant les coordon
nées écran.
Nous revenons alors en 27340 qui 
nous envoie en 61000. Il y aura quatre 
appels successifs d'une routine 59000 
qui réalise la saisie d'un point sur 
l'écran, résultat consigné dans (XE, 
YE). Le premier travail est de saisir 
ainsi les coordonnées écran du point 
visé, sur fond de vue en plan de l'objet. 
Une procédure analogue permettra 
de saisir la coordonnée écran de la 
cote du point visé, qui sera consignée 
dans ZGE. Des ISCREENCOPY per
mettent d'éviter de faire le travail de 
constitution du décor deux fois de suite 
pour le point visé et le point d'obser
vation.
En 61200, on trouvera une procédure 
de saisie de l'ouverture angulaire. 
Celle-ci est un peu primitive car elle 
s'effectue sur la vue en plan. Cela 
ira tant que l'axe de visée sera pro
che de la direction horizontale, mais 
il est évident quOn aura des problè
mes quand on voudra réaliser des 
vues plongeantes ou des œntre-plon- 
gées, par exemple.
Pour bien faire les choses, il aurait 
fallu définir cette ouverture angulaire 
sur des plans contenant l'axe de visée, 
dont un plan vertical. Mais ceci au
rait entraîné un travail de projection 
de l'objet (et surtout du bloc) sur ces 
plans qui aurait introduit un nouveau 
temps de calcul. Cela ne pose pas 
de difficulté a priori. Le lecteur, fin

Figure 1
Figure de saisie en plan à l'écran.

Figure 2
Figure de saisie en élévation à l'écran.

Lndi<iuez cote po mt U i se

Q 寻

ヽ /R

H os 111 on önsex^VÄteuF da.ns vue en p la.n

Figure 3
Saisie point d'observation en plan.
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Figure de s・ 紀醫.
s〃い歌・/虫

isiedela 噁前爾vaM·

CONCLUSION

programmeur, pourra faire ce travail 
à titre d'exercice.

Figur% |à raide des 

w黑Έ·

Figure 7 
Image finale. Ce travail est une illustration parfaite 

d*un principe de CAO : le tout à fécran.

Si vous commencez à être familiarisé 
avec cette chaîne de traitement 
nommée AMSTRAD-3D, vous verrez 
qu'après avoir découvert le confort 
de la saisie de point de vue à l'écran, 
vous ne voudrez plus saisir ces 
données au clavier·
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2050 PRINT EL$(K):ヤ
2060 NEXT K r*
2070 FOR TT=O TO (E+l)*200 : NEXT TT:REM Temporisation

>MA
>CG
>ZA

ド MOD 1 # 16 2999 RETURN:**
5000 REM CHARGER UN OBJET:
5010 INPUTnNoffi de Γobjet a chargerH;ELI(K):EL$=EL$(K):

>QC
>VD
>JE

1 REM MOD1»16 2 MAI 88
2 IF FD=1 THEN 230:"
3 FD=1:L =-1:REM Initialiser L (L+l chaînes dans 
et ):'♦

obj

>NQ
>MK
>BR

5020 OPENIN EL$(K):f*
5025 INPUT#9, CO (K), BX (K), GY (K), GZ (K), RE (K), Ls REM LObje 
t a (L+l) chaînes *

>NB
>VH

4 DIM XT(49,12),YT(49J2),ZT(49,⑵川49),EL$(29),CCH29 >PN 5030 FOR 1=0 TO L : REM Pour toutes les chaînes allant >EQ
),GX(29),GY(29),GZ(29)?RE(29),XE(12),YE(12),XEBIS(12),Y de 0 a L *
EBIS(12),ST$(20):/* 5040 INPUT #9,Nd): REM Nombre de segments sur chame * >YY
10 CLS:，* >UG
15 PRINT-MENU PRINCIPAL** : PRINT: >CW 5050 FOR J=0 TO Nd):REM Pour tous les points de la cha >CN
20 PRINT*'a-Creer un objet*': >BN ine d'indice I *
30 PRINT*'b-Completer un objet": ** >HX 5060 INPUT #9,XT(I,J),YT(I,J),ZT(1,J):'* >GZ
40 PRINPc-Stocker un objet**: ** >EH 5070 NEXT J:NEXT I:'* >NU
50 PRINT"d-Charger un objet": ** >EB 5080 CLOSEIN:'# >VE
60 PRINT *'e-Gestion de blocs d * objets" s PRINT** f-6est ion d >JW 5999 RETURN: >QF
u catalogue":PRINT"g-Manipuler objet ou bloc":PRINT"h-F 6000 REM STOCKAGE BLOC * >RC
usions d i verses": PRINT"i-Exam i ner un objet":PRINTnj-Fic 6005 PRINT**Je stocke le bloc hîBL$î,* >JW
hier objets standards":PRINT"k-VoirM 6010 OPENOUT BL$:'* >MB
70 PRINT "1-Creer une image":** >DG 6020 PRINT #9,Er* >GA
80 PRINPm-Plan trois vues":PRINT"n-H:PRINT•*o-M:PRINT"p >NN 6030 FOR K=0 TO E:f* >LM
-H 6040 PRINT #9,EL$(K):'* >PZ
180 PRINVq-Quitteピ:イ >VM 6050 PRINT #9,C0(K)r* >NY
192 LOCATE 30,2 : PRINT**AMSTRAD-3D" >CN 6060 PRINT #9,BX(K):'* >PE
193 LOCATE 31,4 :PRINT"J.P.PETIT** >BP 6070 PRINT #9!GY(K):í* >PG
195 IF EL$ O H" THEN LOCATE 22,21:PRINT"0bjet resident >MK 6080 PRINT #9,GZ(K)r* >PJ
”:LOCATE 22,23:PRINT EL$: ▼ , 6090 PRINT #9,RE(K)r* >NH
197 IF LO-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+l;" ch・·*:'* >QZ 6100 NEXT Ks** >CE
198 LOCATE 3,22 >YC 6110 CLOSEOUT:** >GA
200 GOSUB 65000: REM Saisie caractère: >FP 6999 RETURN:- >QG
205 IF C=ll THEN CHAIN"V0IR#16": >ZE 7000 REM CHARGEMENT FICHIER BLOC * >BF
210 IF C=17 THEN END:d >NX 7005 PRINT"Je charge le bloc ";BL$:'* >JN
220 IF C =12 OR C=13 THEN CHAIN"DESI16":** >EH 7007 ON ERROR GOTO 45000 >RE
230 ON C GOSUB 9000,9010,8000,5000,21000,22000,64000,6 >FP 7010 OPENIN BL$:'♦ >LN
4000,10000,20000: REM etc.... 7020 INPUT #9,E r* >GF
999 ίERA,"♦.bak'^CLS:GOTO 10:REM Boucle MENU* >QH 7030 FOR K=0 TO Er* >LN
1000 REM CREER UN BLOC * >RP 7040 INPUT #9,EL$(K):f* >PD
1010 CLS : PRINT"CREER BLOC D'OBJETS”:PRINT:’費 >QE 7050 INPUT #9,C0(K)：·* >NC
1020 INPUT"Nom du bloc **;BL$:'* >BR 7060 INPUT #9,GX(K)s#* >PJ
1030 INPUT "Nombre d'elements **;E: ** >HN 7070 WUT #9,GY(K)s** >PL
1040 E=E-l:r* >QK 7080 INPUT #9,GZ(K)r* >PN
1050 FOR K=0 TO E:& >LJ 7090 I*UT #9,RE(K)：·* >PD
1060 PRINT"Objet numero ";K+1:'* >DM 7100 NEXT K: >CF
1070 INPUT EL$(K):GOSUB 5020:REM Charger objet * >RB 7110 CLOSEIN:f* >VA
1090 NEXT K :'* >CJ 7999 RETURN:’畳 >QH
1100 GOSUB 6000:REM Stockage fichier-bloc * >LG 8000 REM STOCKAGE OBJET >TQ
1999 RETURN ; * >QC 8010 INPUT"Noa de Γobjet a stocker";ELI:EL$(K)=EL$ >EL
2000 REM LECTURE BLOC * >RH 8015 GOSUB 44000:REM CALCll SX,GY,GZ,RE >HR
2010 CLS : PRINTMLECTURE BLOC": PRINT: >GV 8020 OPENOUT ELI(K) ノ >NW
2020 GOSUB 31000 >CE 8025 PRINT H9,C0(K),6X(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L：REM L'OBJ >WR
2035 PRINT-Bloc ";BL$:PRINTs >ZM ET A (L+l) CHAINES
2040 FOR K=0 TO E:’疊 >LJ < ► 8030 FOR 1=0 TO L: REM Pour toutes les chaînes allant d >DY
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e 0 a L
8040 PRINT #9,N(I):REM Nombre de segments sur chaîne 〉XW
8050 FOR J=0 TO N(1): REM Pour tous les points de la ch >DR
âine d'indice I
8060 PRINT #9,XT(I,J),YT(I, J),ZT(I,J) >FP
8070 NEXT J:NEXT I >MX
8080 CLOSEOUT >Z6
8999 RETURN >HJ
9000 REM CREER UN OBJET >RT
9005 L=-l:K=K+l:EL$(K)=MWsEL$="M >ZP
9010 CLS;PRINT"CREER UN OBJET":PRINT >HN

• C =15 THEN 26025
26130 PRINT*· Une autre chaîne ?H:GOSUB 65020: I >XM
F C =15 THEN 26010
26999 RETURN >PH
30000 IDENTIFICATION OBJET >CJ
30002 IF L <> -1 AND EL$ =,,M THEN PRINT'Ob.jet sans n >GT
□m present en memoi reM: PRINT:PRINT'On garde ?M:GOSUB 65
020:IF C =15 THEN 30999 '
30010 IF EL$ <> MM THEN PRINT'Objet resident M;EL$ >DZ

9020 PRINT"a-Creer chaîne par chaîne"
9030 PRINT"b-Objet de revolution"
9040 PRINT*c-Travailler sur un objet standard"
9050 PRINT"d-Creer un prisme1*
9060 PRINT"e-Creer un cercle"

PL
KY
EV
DY
DN 

\z .X/ \/ \/ .%/

9070 PRINT叶-Creer un arc de cercle" >MX
9090 GOSUB 65000: REM Saisie caractère >FQ
9100 IF 07 OR C =-51 THEN 9999 >VU
9102 IF C<0 THEN 9000 >NR
9110 ON C GOSUB 26000: REM, etc.... >AL
9999 RETURN >HK
10000 REM DETAIL D'UN OBJET >ML
10999 RETURN 〉PA
21000 REM GESTION DE BLOCS D'OBJETS* >WJ
21010 CLS :PRINTMGESTION DE BLOCS D'OBJETS”:PRINT: " >YZ
21020 PRINTMa-Creer un bloc d'objets":’費
21030 PRINT"b-Charger et lire un fichier bloc"
21040 PRINT"c-Degraisser un bloc":'*
21050 PRINTMd-Detruire un bloc":'*
21060 PRINTMe-Copier ensemble standardM:'*
21070 PRINT叶-Copier un bloc et ses elements":'*
21080 PRINTMg-Detruire bloc+objetsM:'*
21090 PRINTHh-Co«pacter un bloc":'*
21100 PRINT"i-Fusion blocs"

P
C
K
&

UGC
 
也 J

B
 

\/ \z.· 

\z \/ \/ 
y
. X/

;PRINT:PRINT'On garde ?M: GOSUB 65020
30020 IF EL$ く〉”“ AND C =15 THEN 30999 >BE
30040 GOSUB 5010 >CH
30999 RETURN >PC
31000 ΊDENTIFICATION BLOC >CK
31010 IF BL$ く〉”** THEN PRINTnBloc resident ";BL$: PRINT ：>YU
:PRINPOn garde ?-： GOSUB 65020
31030 IF BL$ <> MM AND C=15 THEN 31999 >AK
31040 PRINT:INPUTMNom du bloc M;BL$:GOTO 7000 >TB
31999 RETURN >PD
44000 REM CALCUL DE GX,GY,GZ et de RE * >DB
44999 RETURN:>XJ
45000 REM ERREUR SUR BLOC >UK
45999 SOUND 1,20:CLS:PRINT"Bloc inexistant..υ: FOR TT=O >LZ 
TO 1000:NEXT : RESUME 10
64000 REM CHAINAGE SUR M0D2 >VP
64999 CHAINHMODMI16 >NA
65000 REM Saisie caractère* >WT
65010 PRINT:PRINT-Votre choix :H:r* >GF
65020 C$=INKEY$:IF C$=n" THEN 65020: ** >BB
65030 C=ASC(C$)r・ 〉EK
65040 IF 096 THEN C=C-96:GOTO 65535: >DK
65050 IF C<96 THEN C二C-64:'♦ >TB
65535 RETURN:#* >WH

21110 GOSUB 65000:>LZ
21130 IF 09 OR C < 0 THEN 21999 >VZ
21135 IF C=9 THEN C=8 : CHAIN"M0D2 >ZZ
21140 ON C GOSUB 1000,2000,28000,29000,27000,4000,3000, >BC 
42000
21999 RETURN >PC
26000 REM CREER DES CHAINES AU CLAVIER >FB
26010 IF L=49 T怔N PRINTMTrop de chaînes,desole...":60S >6P 
UB 65020:GOTO 26999
26020 L=L+1: REM Incrementer effectif de chaînes >Tll 
26025 CLS: PRINT"SAISIE CHAINES AU CLAVIER":PRINT >XR
26030 INPUT"Nombre de segments M;N(L) >MW

DES #
1 REM DES#16 4 max 88
2 IF FD=1 THEN 230:'♦ >MK
5 SOUND 1,20: CLS:PRINT"Pas dzaccès direct a DES1':PRINT >TM 
:PRINT"Je vous renvois sur M0Dl...":RUN"fflodlll6":**
10 CLSr* >UG

26035 IF N(L)>12 THEN PRINT "12 segments eaxi !" : GOSU >ZH 
B 65020:GOTO 26025
26040 FOR J=0 TO N(L): REM Boucle de saisie de coordonn >JH
ees point
26050 PRINT"Point nunero ";J+1 >DE
26060 INPUT"XT=";XT(L,J) >IX
26070 INPUT"YT=M;YT(L,J) >UN
26080 I^UTnZT=M;ZT(L,J) 〉球
26090 NEXT J >CB

15 PRINT"MENU PRINCIPAL":PRINT:** >CW
20 PRINT"a-Creer un objet":>BN
30 PRINTMb-Co®pleter un objet":** >HX
40 PRINTc-Stocker un objet”： >EH
50 PRINT"d-Charger un objet":#* >EB
60 PRINT"e-Gestion de blocs d,objets":PRINTBf-6estion d >JW 
u catalogue";PRINTMg-Manipuler objet ou bloc":PRINT"h-F 
usions diverses": PRINT"i-Examiner un objet":PRINTnj-Fic 
hier objets standards":PRINT"k-Voirn
70 PRINT "1-Creer une image":>DG 
80 PRINT"e-Plan trois vues':PRINT、ー”：PRINT"〇-”：PRINT* >PF

26100 PRINT" Une erreur ?":G0SUB 65020:IF >TG 180 PRINTq-Quitter”：‘費 >VM
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閃乎·”/·"·‘八“；：'·‘ハメ‘··ハ’·ハル
192 LOCATE 30,2 : PRINTHAMSTRAD-3D" >CN ▲
193 LOCATE 31,4 :PRINTHJ.P.PETITM >BP
195 IF ELI <> Hn THEN LOCATE 22,21:PRINT"0bjet resident >MK 
":LOCATE 22,23:PRINT EL$:ヤ
197 IF LO-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+l?" ch.":** >QZ
198 LOCATE 3,22:** >FG
200 GOSUB 65000: REM Saisie caractère * >FY
205 IF C =11 THEN CHAINMV0IR#16M:>ZD
210 IF C=17 THEN END:'♦ >NX
220 IF C<1 OR 017 THEN 10:ヤ >TV
225 IF C =16 THEN GOSUB 17000:GOTO 10: " >DX
230 ON C GOSUB 64000,64000,64000,5000,64000,64000,6300 >UD 
0,63000,60000,64000,60000,27000,34000
240 圧RA」九BAK”：’· >MD
999 GOTO 10 >UE
3000 REM DESSIN ELEVATION POUR SAISIE Z >HE
3005 CLS:PRINT-ELEVATION" >WC
3010 IF CD=1 THEN 3030 >NC
3020 FOR K = 0 TO E >ED
3025 FI=1:GOSUB 5020 >NT
3030 FOR I = 0 TO L >EK
3040 FOR J = 0 TO Nd) >MY
3050 XE=300+(XT(I,J)-XG)*30/R >XQ
3060 YE=200+(ZT(I,J)-ZG)*30/R >XW
3070 IF J=0 THEN MOVE ΧΕ,ΥΕ >VR
3080 IF J>0 THEN DRAW ΧΕ,ΥΕ,1 >WN
3090 NEXT J : NEXT I >MF
3100 IF CD=1 THEN 3120 >NC
3110 NEXT K >VC
3120 XE=XGE:MOVE XE,O:DRAW XE,499,2,1:MOVE 0,0,1,0 >UH
3130 YE=O >E6
3999 RETURN >HD
4000 REM SAISIE (VERTICALE) POINT SUR ECRAN >MX
4020 YE=10:GOSUB 36000 >UP
4030 CCI=INKEYI:IF CCI=M" THEN 4030 >BB
4040 CC = ASC(CCI) :GOSUB 37000 : REM EFFACER CROIX >RF
4090 IF CC = 240 THEN YE=YE+10 >WC
4100 IF CC = 244 THEN YE=YE+50 >WC
4110 IF CC = 241 THEN YE=YE-10 >VG
4120 IF CC = 245 THEN YE=YE-50 >WH
4130 GOSUB 36000 : REM TRACE CROIX >AX
4140 IF CC <> 13 AND CC <> 32 TÆN 4030 >AG
4999 RETURN >HE
5000 REM Chargement objet * >VZ
5001 FI=1:REM FLAG de non trace * >ZM
5010 INPUT"No® de l'objet a chargerM;EL$(K):EL$=ELI(K): >JE 
’普

5017 ON ERROR GOTO 23000:'* >TF
5020 OPENIN ELI(K):'* >NB 
5025 INPUT#9,CO(K),GX(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L:REM L'obje >VH
t a (L+l) chaînes *
5030 FOR 1=0 TO L : REM Pour toutes les chaînes allant >EQ 
de 0 a L *
5040 INPUT 19,Nd): REM Nombre de segments sur chaîne * >YY

5050 FOR J=0 TO N(I):REM Pour tous les points de la cha >CN 
ine d'indice I * .

5060 INPUT #9,XT(I,J),YT(I,J),ZT(I,J):'* >GZ
5065 IF FI=O THEN SOSUB 15000:REM Tracer* >HD
5070 NEXT J:NEXT I:'· >NU
5080 CLOSEIN:'* >VE
5999 RETURN:** >QF
7000 REM CALCUL PARAMETRES VISION * >DD
7090 CX = X6 - XM : CY = YG - YM : CZ = ZG - ZM:'* >FB
7100 DD = S廂(CX*CX + CY*CY ):'* >WU 
7110 IF DD = 0 AND CZ > 0 TÆN TE = 0 : KI = PI / 2 s G >VV 
OTO 7210:'*
7120 IF DD = 0 AND CZ < 0 THEN TE = 0 : K! 二-PI / 2 : G >WH 
OTO 7210:**
7130 KI = ATN (CZ/DD) >NJ
7140 IF CX = 0 AND CY > 0 THEN TE = PI/2 : GOTO 7210:** >NV

7150 IF CX = 0 AND CY < 0 THEN TE =-PI/2 : GOTO 7210:'* >PY

7160 TE = ATN (CY/CX):'* >PQ
7170 IF CX < 0 AND CY > 0 THEN TE = PI + TE:'* >DM
7180 IF CX < 0 AND CY < 0 THEN TE = PI + TE:'* >DL
7190 IF CX < 0 AND CY = 0 THEN TE = PI: '* >AK
7200 IF CX = 0 AND CY < 0 THEN TE = - PI/2:** >DU
7210 REM * >FD
7220 REM * >FE
7230 CT = COS (TE) : ST = SIN (TE):'* >YV
7240 CK = COS (KI) : SK = SIN (KI):'* >YQ
7250 XU = CK*CT : YU = CK*ST : ZU=SK:'* >BC
7260 XV = - ST ; YV = CT : ZV = 0: f* >VD
7270 XW = - SK*CT : YW = - SK*ST : ZW = CK:'・ 〉DD
7999 RETURN : * >QK
10000 REM dessin par bloc * >UK
10005 FI=O : REM FLAG trace * >VP
10010 CLS:PRINTHDESSIN DU BLOCn:PRINT:'* >JG
10040 FOR K = 0 TO E:'* >ME
10050 PRINT EL$(K):'* >NL
10055 NEXT K :'* >JK
10060 FOR TT =0 TO (E+l)*500 : NEXT TT:CLS:'* >HB
10065 GOSUB 62000:REM tracer cadre * >CF
10505 FOR K = 0 TO E:'* >ML
10510 GOSUB 5020:REM Charger et tracer * >GD
10520 NEXT K:'* >JE
10999 RETURN:'* >XB
11000 REM DESSIN PAR ELEMENTS * >ZL
11010 FI=O : 'Annuler flag de non-trace >RE
11075 GOSUB 62000:'* >LF
11100 FOR K=0 TO E:** >LZ
11110 GOSUB 5020:REM Charger et tracer * >GA
11120 NEXT K : * >JC
11999 RETURN : * >XD
12000 REM Objet deja present en memoire >HD
12005 IF Lコー1 THEN CLS:PRINTMPas d'objet en mémoire, eh >TU 
,farceur !tt:SOUND 1,50 :FOR TT=1 TO 1000: NEXT TT : GO 
TO 10
12010 GOSUB 62000:REM tracer cadre >BW
12020 FOR I = 0 TO L : FOR J = 0 TO N(I):REM POUR TOUTE >SQ 
S LES CHAINES ET TOUS LES POINTS DE CES CHAINES
12030 GOSUB 15000:REM TRACE IMAGE ECRAN >GA
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12040 NEXT J:NEXT I
12999 RETURN
15000 REM Calcul et trace image *
15040 XL=XT(I,J)-XM:**
15050 YL=YT(I,J)-YMr*
15060 ZL=ZT(I,J)-ZM5,*
15090 XA=XL*XU+YL*YU+ZL*ZU:**
15100 YA=XL*XV+YL*YV+ZL*ZV:*#
15110 ZA=XL*XW+YL*YW+ZL*ZW:**
15121圧 XA=0 AND YA=0 AND ZA=0 THEN ZA=0.001：·#
15122 RO = SQR(YAHA+ZAMA)：V
15125 IF XA=O THEN B=90:G0T0 15127:’*
15126 B=ATN(R0/XA):B=B*180/PIs,*
15127 IF XA<0 THEN B=B+180:**
15130 IF YA=O AND ZA=O THEN A=90:G0T0 15180:**
15140 IF ZA=O AND YA >0 THEN A=-90:G0T0 15180:’*
15150 IF ZA=O AND YA<0 THEN A=90:G0T0 15180:’詈
15160 Α=-ΑΤΝ(ΥΑ/ΖΑ):Α=Α*180/ΡΙ:/*
15170 IF ZA<0 AND YA >0 THEN A=A-180 : *
15172 IF ZA <0 AND YA<0 THEN A=A+180:’ま
15174 IF ZA <0 AND YA =0 THEN A=18〇:’·
15180 X=B*SIN(A*PI“80):Y=B，C0S(AW"180): ’*
15240 XE=313+X*200/AN:REM COORDONNEES ECRAN *
15250 YE=200+Y*200/AN :*
15260 IF J=0 THEN PLOT ΧΕ,ΥΕ : #
15270 IF JOO THEN DRAW ΧΕ,ΥΕ,Ι,Ο:**
15999 RETURN:
18000 REM Acquisition elements *
18010 INPUT"Nombre d'elements ";E:E=E-1:**
18020 FOR K=0 TO E:PRINT"Element numero ";K+1:INPUT EL$ 
(K):NEXT K:’*
18999 RETU酬:’* >χκ
23000 Trreur sur objet >DA
23999 CLS:PRINT"Objet ine>dstant...H:SOUND 1,20:FOR 加 >RQ
0 TO 1000:NEXT:EL$(K)=H":ELI=M": : RESUME 10
27000 REM REPRESENTER UN OBJET >ZR
27005 CLS >FK
27010 PRINT"REPRESENTER UN OBJET":PRINT >LY
27020 PRINT:PRINT"a-Objet en nemoire" >NN
27030 PRINT"b-Dessin par elements" >LM
27040 PRINT"c-Dessin par bloc":PRINT >LC
27050 GOSUB 65000 : PRINT : CD=C >XQ
27055 IF C =1 AND L <> -1 THEN 27140 >YH
27057 IF CD=3 TÆN GOSUB 31000 >WF
27060 IF C=1 THEN GOSUB 30000:E=0:GOTO 27140 >KB
27070 IF C = 3 THEN GOSUB 31000:CLS: PRINT"CONTENU BLOC >BR
:":PRINT: FOR K = 0 TO E : PRINT EL$(K) : NEXT K : FO

R TT = 0 TO 1000 : NEXT TT :GOTO 27140
27080 INPUT"Nofltbre dElements (1 par defaut) ";E$ 〉DW
27082 IF E$="" THEN E=0 >ρχ
27084 IF E$O"M THEN E=VAL(E$)>1 >YR
27090 CLS : PRINT"SAISIE ELEMENTS":PRINT 〉LQ
27100 FOR K = 0 TO E >LH
27110 PRINT"Element ";K +1 >XK
27120 INPUT ELI(K) 〉例
27130 NEXT K >BJ
27140 IF AN = 0 THEN 27160 >QN

27150 PRINT:PRINT"On garde les memes paramétrés de vise >MX 
e ?":GOSUB 65020 : IF C =15 TÆN 27360
27160 CLS : PRINT"a-Saisie point de vue au clavier'1 >GN
27170 PRINT"b-Saisie écran":PRINT:GOSUB 65000:CSAISIE=C >HW

27180 IF CSAISIE = 2 THEN 27310 >WL
27190 PRINT:PRINT"Coordonnees observateur :":PRINT >HK
27200 WUT"X=";XM >NM
27210 INPUT"Y=M;YM >N0
27220 INPUT"Z=";ZM:PRINT >VB
27230 PRINT"Coordonnees point vise :":PRINT >YN
27240 INPUT"XG=";XG >PZ
27250 INPUT"YG=";YS >PC
27260 INPUT"Z6=";ZG:PRINT >WV
27270 PRINT"Ouverture angulaire11 >K6
27280 INPUT"20 degres par défaut ";AN$ >NB
27285 IF AN$="" THEN AN = 20 : GOTO 27350 〉州
27290 AN=VAL(AN$):GOTQ 27350 >WL
27310 REM >GA
27320 REM SITUER DECOR >RX
27325 CLS >6E
27330 GOSUB 35000 >LZ
27340 GOSUB 61000 >LZ
27341 XGO=XG:YGO=YG:ZGO=ZG >XF
27342 XG= XGO + (XGE - 300) * R / 30 >WF
27343 YG= YGO + (YGE - 200) * R / 30 >WJ
27344 XM= XGO + (XME - 300) * R / 30 >WW
27345 YM= YGO + (YME - 200)キ R / 30 >WZ
27346 ZG= ZGO + (ZGE -200) * R /30 >WD
27347 ZM= ZGO + (ZME -200) * R /30 >WT
27350 CLS : GOSUB 7000 >PJ
27360 ON CD GOSUB 12000,11000,10000 >AL
27390 {SCREENCOPY,2,l:SOl^D 1,50 : LOCATE l,l:PRINT"Har >CV
dcopy ?":GOSUB 65020:IF C=15 THEN ίSCREENCOPY,1,2:CALL 
iA000:PRINT#8:PRINT#8
27998 CD=O >LJ
27999 RETURN >PJ
28000 REM CHARGEMENT FICHIER BLOC >CB
28010 INPUT"Noii du bloc ";BL$ >BN
28015 ON ERROR GOTO 45000 >EB
28020 OPENIN BL$ >LE
28030 INPUT 19,E >FG
28040 FOR K=0 TO E >LC
28050 INPUT t9,EL$(K) >PV
28060 INPUT 19,CO(K) >NU
28070 INPUT #9,6X(K) >PA
28080 INPUT 19,GY(K) >PC
28090 INPUT 紂,GZ (K) >PE
28100 INPUT t9,RE(K) >NU
28110 NEXT K >BH
28120 CLOSEIN >UD
28999 RETURN >PK
30000 OBJET EN MEMOIRE ? >CJ
30002 IF LO-1 AND EL$=n" THEN PRINT"Objet sans nom pre >ZC
sent en mémoire":PRINT:PRINT"0n garde ?":GOSUB 65020: I
F C=15 THEN 30999
30010 IF EL$ <>M" THEN PRINT"Dbjet resident ELI:PRINT >AC
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:PRINT叩n garde ?":GOSUB 65020
30020 IF EL$OM" AND C=15 THEN 30999
30040 60SUB 5000
30999 RETURN
31000 REM BLOC EN MEMOIRE ?
31010 IF BL$ <>"" THEN PRINT "Bloc resident ";BL$:PRINT 
u0n garde ?HsGOSUB 65020
31030 IF BL$<>"" AND C=15 THEN 31999
31040 PRINT:GOSUB 28000
31999 RETURN
34000 'PLAN TROIS VUES
34999 RETURN
35000 REM SITUER DECOR
35001 FI =1:IF CDO 0 THEN 35010
35002 CLS:PRINT"VUE EN PLAN":PRINT:PRINT"a-Objet":PRINT 
"b-BlocH:GOSUB 65000:CD=C:IF C =1 TÆN 6OSUB 30000
35003 IF C = 2 THEN GOSUB 31000
35010 IF CD =1 THEN GOSUB 44000:XG=6X(K):Y6=GY(K):ZG=6 
Z(K):R=RE(K):GOTO 35180
35020 XG=O:YG=O:ZG=O:R=0:PRINT"Un peu de patience...":
35030 FOR K = 0 TO E
35040 IF CD = 2 駅 cd = 3 THEN FI=1 :GOSUB 5020
35050 XG=XG+6X(K)
35060 YG=YG+GY(K)
35070 ZG=ZG+GZ(K)
35080 应XT K
35090 XG=XG/(E+1):Y6=YG/(E+1):ZG=ZG/(E+1)
35100 FOR K = 0 TO E:fi=l:GOSUB 5020:PRINT"Je charge "; 
EL$(K)
35105 FOR 1=0 TO L:FOR J=0 TO Nd)
35110 RR= SQR ((XT(I,J)-XG)*( XT(I,J)-XG) + ( YT(I,J)-Y 
G)*(YT(I,J)-YG) + (ZT(I,J)-ZG)*(ZT(I,J)-ZG ))
35120 IF RR>R TÆN R = RR
35125 NEXT j:NEXT i
35130 NEXT K
35140 IF CD=1 T怔N R = RE(K-l)
35150 CLS :GOSUB 62000
35160 FOR K = 0 TO E :FI=1
35170 IF CD <> 1 THEN GOSUB 5020
35180 FOR I = 0 TO L
35190 FOR J = 0 TO Nd)
35200 XE = 300 + ( XT(I,J)-XG ) * 30/R
35210 YE = 200 + ( YT(I,J)-YG ) * 30/R
35220 IF J=0 THEN MOVE ΧΕ,ΥΕ
35230 IF J >0 THEN DRAW ΧΕ,ΥΕ,1
35240 雁XT J : NEXT I
35245 IF CD=1 THEN 35999
35250 NEXT K
35255 LOCATE 1,1:PRINT"Vue en plan.Pressez <Return>"
35260 SOUND 1,20 : GOSUB 65020
35999 RET廊
36000 REM TRACE CROIX
36010 MOVE XE-10,YE-10
36020 DRAW XE+1O,YE+1O,1
36030 MOVE XE-10,YE+10
36040 DRAW XE+1O,YE-1O,1
36999 RETURN

37000 REM EFFAÇAGE CROIX >TK
〉A6
>C6
>PC
>UH
>NJ

>AG
>RX
>PD
>DC
>PG
>RQ
>XM
>CA

VH
圧

印
 
ロ m

MC
MG
MZ
CB
順
JG
ZV
JU
RZ
NJ
BH
VR
QEP

 
れ
>LW
NX

>ZG
>ZK
>VW
>XE
>NU
隼
>CA
冊

出

伸

洙
>QU
>RZ
>QU
>RD
>PJ

37010 MOVE XE-10,YE-10 冲V
37020 DRAW XE+10,YE+10,4 >RD
37030 MOVE XE-10,YE+10 >QV
37040 DRAW XE+10,YE-10,4 >RH
37999 RETURN >PK
41000 REM EFFAÇAGE LIGNE DU HAUT >ZT
41010 LOCATE 1,1:PRINTH >ZB

41999 RETURN >PE
44000 REM Calcul de C6 et de RE >WB
44010 GX=0:6Y=0:BZ=0:N=0:RE=0 >YV
44020 FOR 1=0 TO L: FOR J=0 TO Nd) >ZD
44025 N=N+1 >TE
44030 GX=GX+XT(I,J) >PB
44040 BY=GY+YT(I,J) >PF
44050 BZ=GZ+ZT(I,J) >PK
44060 NEXT J:NEXT I >NG
44070 GX(K)=fiX/N >LZ
44080 GY(K)=SY/N >LC
44090 6Z(K)=6Z/N >LF
44100 FOR 1=0 TO L:FOR J=0 TO Nd) >ZP
44110 R=SQR ((XT(I,J>-6X(K))»(XTd,J)-GX(K))+(YTd,J)-G >HJ 
Y(K))»(YT(I,J)-GY(K))+(ZT(I,J)-GZ(K))«(ZT(I,J)-GZ(K))) 
44120 IF RE<R THEN RE=R >RN
44130 NEXT J:NEXT I >NE
44140 RE(K)=RE >VB
44999 RETURN >PH
45000 REM ERREUR ^JR BLOC >UK
45999 SOUND 1,20:CLS:PRINT'Bloc inexistant..":FOR TT=O >LZ 
TO 1000:NEXT :RES脈 10 
59000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN >AK
59030 XE=300:YE=300:XE(0)=XE:YE(0)=YE >FA
59040 GOSUB 36000 >LD
59050 CC$=INKEY$:IF CC$="B THEN 59050 >CY
59060 CC = ASC(CC$) :GOSUB 37000 : REH EFFACER CROIX >TJ 
59070 IF CC = 243 THEN XE=XE+10 >WR
59080 IF CC = 247 THEN XE=XE+50 >WB
59090 IF CC = 242 THEN XE=XE-10 >WV
59100 IF CC = 246 THEN XE=XE-50 >WV
59110 IF CC = 240 THEN YE=YE+10 >WK
59120 IF CC = 244 THEN YE=YE+50 >WV
59130 IF CC = 241 THEN YE=YE-10 >WQ
59140 IF CC = 245 THEN YE=YE-50 >HA
59150 GOSUB 36000 : REM TRACE CROIX >BK
59160 IF CC <> 13 AND CC <> 32 THEN 59050 >CY
59999 RETURN >QD
60000 'ROUTINES NON ENCORE CREES >DB
60010 CLS:SOUND l,50:PRINT"Routine non encore cree...": >KX 
FOR Π=0 TO 200: NEXT 
60999 RETURN >PF
61000 REM SAISIE POINT SIÄ ECRAN >AC
61005 LOCATE l,l:PRINT"Donnez position point vise,en pl >UP 
an" 
61010 GOSUB 59000:GOSUB 41000 >MX
61125 XGE=XE: YŒ=YE: !SCREEfC0PY,2,1 >GU

.61135 ye=200:GOSUB 3000:GOSUB 41000:LOCATE l,l:PRINT"In >BG
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diquez cote point viseM:GOSUB 4000:G0SUB 41000:MOVE X6E 
,O:DRAH XGE,399,0:îSCREENCOPY,3,1:ZGE=YE
61136 ISCREENCOPY,l,2:L0CATE 1,1:PRINT叩。sition observa >YE 
teur dans vue en plan*'
61140 XE=300:YE=300:60SUB 59000:XME=XE:YME=YE >QT
61160 MOVE XßE,Y6E : DRAW XI€,YME,1:!SCREENCOPY,2,1 >YA
61170 ÍSCREENCOPY,1,3sMOVE XME,O:DRAW XME,499,2:LOCATE >XA 
l,l:PRINT"Côte observateur"
61180 60SUB 4000:ZI€=YE:IWVE XGE,YGE:DRAW XME,ZME,1:MOV >JX
E XME,O:DRAW XME,399,0:ίSCREENCOPY,3,1
61190 !SCREENCOPY,1,2 >RL
61200 MGX = XGE-XME : M6Y = YGE - YME:怖Z=X6E-XME:AN=20 >YA

61210 DX=MGX * COS (AN*PI/180) - MGY # SIN (AN*PI/180) >UW

61220 DY=MGX * SIN(AN*PI/180) + MGY*C0S(AN*PI/180) >TD
61230 MOVE ΧΜΕ,ΥΜΕ >NH
61240 DRAW XME+10*DX,YME+10*DY,2,l >CL
61250 DX=MGX*COS(AN*PI/180)+MGY*SIN(AN*PI/180)s >T6
61260 DY=-^X*SIN(AN*PI/180)+MGY*C0S(AN*PI/180) >TV
61270 MOVE ΧΜΕ,ΥΜΕ 〉硼
61280 DRAW XME+10*DX,YME+10*DY,2,1 >CQ
61290 GOSUB 41000:L0CATE 1,1:PRINTMCha«p visuel":60SUB >AX 

65020:C=ASC(C$)
61300 IF CO13 AND CO32 AND CO241 AND C <>240 THEN 6 >WX 
1290
61310 IF C=13 OR C=32 THEN 61400 >WH
61320 MOVE ΧΜΕ,ΥΜΕ 〉刪
61330 DRAW XME+10*DX,YME+10*DY,2,l >CL
61340 DX=MGX * COS (AN*PI/180). - W3Y * SIN (AN*PI/180) >UA
61350 DY=MGX * SIN(AN*PI/180) + M6Y*C0S(AN*PI/180) >TH
61360 MOVE ΧΜΕ,ΥΜΕ >NM
61370 DRAW XÆ+10*DX,YME+10*DY,2,l >CQ
61380 IF C=240 THEN AN=AN+5:G0T0 61210 >EE
61390 IF C=241 THEN AN=AN-5:G0T0 61210 >EJ
61400 SOUND 1,20 >DD
61999 RETURN >PG
62000 REM CADRE * >HA
62010 CLSr# >NC
62015 BORDER 14:>F6
62020 PLOT 0,0: ▼ >VA
62030 DRAW 639,0,3 :* >MM
62040 DRAW 639,399,3:" >NA
62050 DRAW 0,399,3:中 >MR
62060 DRAW 0,0,3:** >GF
62999 RETURN:** >XJ
63000 REM CHAINAI SUR M0D2 >VN
63999 CLS:CHAINnN0D2«16 >TJ
64000 REM PASSAGE SUR MODI * >VP
64999 CLS:CHAINwM0Dlil6"s >UD
65000 REM Saisie caractère * >HV
65010 PRINT:PRINT"Votre choix :" :* >GG
65020 C$=INKEY$sIF C$="" TÆN 65020:>BB
65030 C=ASC(C$)î#* >EK
65040 IF 096 THEN C=C-96:G0T0 65535:《 〉冰
65050 IF C<96 THEN C=C-64s ** >TB
65535 RETURN:'* >WH .

Voue n· pouvez tester un 
■ontage électronique que 
lorsque la dernière sou
dure est effectuée.En 
cas de panne«il est trop 
tard. Avec TEST Mttez 
toute· les chance· de 
votre coté dès le départ 
en détectant les pannes 
avant qu'elles ne se 
prcxluisent·TEST calcule.

•t tout cooane un analyseur logique il reproduit les 
signaux issus d'un circuit électronique conposé de 
circuit· intégrés TTL LS.

Si les jeux de massacre ne vous amusent Γ plus,que vous pensez pouvoir concilier ré- 
flexion et action et qu'en plus vous avez de la hcFchance,alors vous pouvez relever le défi que vous 

fance SPSS en devenant patron d'une entreprise.il 
vous faudra tout fairet maitriser les frais,gérer 
les stocke,faire face à tous les aléas de la vie 
d'une société et surtout VENDRE.
Etre patronrsi c'était facile ça se saurait ... 
Serez vous à la hauteur ??
GRy>H-SET est un logiciel de DAO 
spécialement adapté au dessin de 
schémas,plans·circuits imprimés 
(échelle 1 exacte) et tout des
sin technique en général«Il dis- 
po·· d'un· feuille de travail 
jusqu'à 5 écran· résidents9d*une 
bibliothèque de syaboles redéfi
nissable· et de fonctions gra
phiques ou de saisie de zone. 
L'isipression de· dessins obtenus 
est entièreaent paramétrable· 
Ecrit en langage machin·,il est 
entièreoMsnt résident.

Cl ASSISTANT est un lo
giciel de dessin de cir
cuits imprimés : taille 
640.540m soit plus de 
50 écrans tou· résidente 
•sortie sur imprimante, 
2 échelles,bibliothèque 
redéfinissable,8inple ou 
double face (travail en 
4 couleur·),2 versions.

DEBUGGER 1· complément indispensable au programeur en iangag· aachin··Entre autre un désassembleur,un 
éditeur»une trace,un relogeur,des points d'arrêt.
DISCKHELP est un moniteur de disquette qui pernet 
par ·χαφ1β d· récupérer un programe effacé,répa
rer «Modifier un catalogue,lire ou rectifier,octet 
par octet11· contenu d*un· disquette.
G・F.R・ ·・七 un· gestion de fichier avec recherche 
muïticritèr··,sorti· de fiche sur imprimante,...Il 
est foorni avec 4 atasques prêts à 1'emploi.

NOM PRENOM
ADRKSSK ____________

VeuiTl·· ・· faire parvenir Γ
□un· docuaentation (joindre 3f70 en timbre)
□DEBUGGER 6128/664 295 F
□GRAPH-SET 6128 uniquement 375 F
□DISCKHELP 6128/664 175 -F
□ci ASSISTANT 6128 uniquement 550 F
□ci ASSISTANT + 6128 uniqueaent 800 F
□G.F.R. 6128 uniquement 275 F
□TEST 750 Tous CPC (disquette) 500 F
□TEST 2000 Tou· CPC (disquette) 750 F
□BOSS Tou· CPC (disquette) 220 F

frais de port 20 f
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COUUUR 
PC1S12 ■

/

[Christophe PAVEN
\___________________________ · ---------

•40/Φ44
VOUS AVEZ UN PC 1512 MONOCHROME ET 

UN CPC COULEUR ?
ALORS VOUS AVEZ UN PC 1512 COULEUR !

L'interface que nous vous proposons ce mois-ci va en effet 
vous permettre d'utiliser votre moniteur couleur de CPC sur 
un PC 1512.
Attention toutefois car cette interface n'assure pas l'alimen
tation de l'unité centrale du PC 1512z le moniteur monoch
rome devra rester connecté pour assurer cette fonction.
Le moniteur CTM 640/644 fournit l'alimentation de l'interfacez 
de ce faitz celle-ci est réduite à sa plus simple expression. 
L'auteur a utilisé ce montage durant plusieurs mois sans con
séquences pour le PC 151z ni le CTM 640z mais tient à pré
ciser qu'il décline toute responsabilité pour un dommage direct 
ou indirect pouvant découler de l'utilisation d'un montage 
défectueux.

ヌヤ

REALISATION DE L'INTERFACE
Les signaux traités ont une fréquence très supérieure à 10 
MHzz ce qui implique que la réalisation devra être de très 
bonne qualité :
- composants de marque, pas d'équivalents approximatifs ;
- résistances à couche métallique tolérance 2 % ;
- potentiomètres sur support céramique ;
- condensateur mylar métallisé ;
- circuit imprimé en verre époxyz pas de Bakélite.

Nomenclature des composants »

RI à R5 : 270 ohms 1/4 W (voir note 1) \
R6 à R8 : 47 kohms 1/4 W \
R9 à Rll:56 kohms 1/4 W \
R12 à R14 ： 39 kohms 1/4 W \
R15 à R17 ： 33 ohms 1/4 W \
R18……:100 ohms 1/4 W \
PI à P3 : 250 ohms ajustables \

Cl:10 à 22 nF 100 V <
Tl à T3 ： BC548C 聶 !
Cil:SN74LS00 (IMPERATIF : pas de 7400)ゝ~ ヽ

Note 1:la valeur des résistances RI à R5 dépend des capa
cités parasites du câble (nature, longueur), 270 ohms est la 
valeur optimale pour un câble de 35 cm maximum. Pour 50 
cm : RI à R5 = 220 ohms.

Connectique

1 fiche DIN 8 broches (*)
1 socle DIN 6 broches
1 socle pour alimentation (*)

(*) Voir paragraphe Brochage des connecteurs.

SCHEMA DE PRINCIPE
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Circuit imprime
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Prise mâle interface 
vue côté soudures

1:
2 :
3 ： m
4 : non connecté
5 :
6 ：
7 :
8 : non connecté

Prise de chassis

BROCHAGE 
DES 
CONNECTEURS

• La prise du PC 1512 n'est pas standard : 
repousser légèrement vers le centre les broches 7 et 8.

Montage
Le circuit imprimé sera monté dans un coffret métallique relié 
à la masse dont les dimensions sont :150 x 50 x ô0 mm.
Le coffret métallique est impératif pour éviter les effets désa
gréables dus au rayonnement du moniteur.

Essai et mise au point
PRINCIPE DE RACCORDEMENT

En utilisationz le moniteur CTM 640/644 est posé sur Punité 
centrale du PC 1512Z le moniteur monochrome servant d'ali
mentation est posé à droite de l'UC.

MISE EN SERVICE

NE SOYEZ PAS TROP PRESSE : vérifiez votre montage !

- Avant mise sous tension, tourner les trois potentiomètres en 
butée vers la gauche (sens inverse des aiguilles d'une 
montre);
- Effectuer les raccordements hors tension ;
- Baisser au minimum la luminosité du moniteur CTM ;
- Mettre sous tension le moniteur CTM puis le moniteur 
monochrome. Disquette MS-DOS dans l'UC ;
- Sur le CTM : agir sur le réglaae de stabilité verticale pour 
stabiliser l'affichage, s'il reste illisible, corriger avec un petit 
tournevis le réglage de stabilité horizontale. Ce dernier per
met également d'ajuster le cadrage ;
-Si vous n'obtenez pas une image lisible à l'écran, votre inter
face est défectueuse ： COUPER IMMEDIATEMENT LES 
MONITEURS.

UC PC 1512Moniteur monochrome

DISPOSITION DES REGLAGES A L'ARRIERE DU CTM 640 -L'image à l'écran doit normalement être très claire, tourner 
les aiustables PI à P3 d'un même angle dans le sens des 
aiguilles d'une montre pour obtenir un fond noir.
NE JAMAIS ALLER EN BUTEE VERS LA DROITE SUR PI 
A P3 ： RISQUE DE DESTRUCTION DES TRANSISTORS Tl 
A T3.
-Si les caractères à l'écran ne sont pas gris mais ont une cou
leur dominante, agir sur l'ajustable correspondant.
-Lancer GEM PAINT pour affiner les régiages.

N.B. Pour réutiliser le moniteur CTM avec le CPC, il vous sera 
peut-être nécessaire de corriger le réglage de stabilité hori
zontale (H. HOLD).

P.-S. Cause achat carte et moniteur EGA, l'auteur vend l'in
terface décrite 500 F.
Pour les lecteurs non bricoleurs, l'auteur dispose du matériel 
pour réaliser deux autres interfaces. S'adresser à la revue 
qui transmettra.
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AT RU T

Voici un utilitaire de 
dessin fonctionnant sur 
464 et 6128 en mode 0

UTILISATION

Λ l'écran apparaît une bande de 
contrôle aes commandes. Celle- 
ci se déplace sur l'écran en cas 
de besoin. Cette zone disparaît pendant 

le déroulement d'une fonction.

Le programme retourne au BASIC pour 
certaines fonctions. Si vous appuyez sur 
"break" par erreur, vous pouvez reve
nir au programme par la touche "Enter" 
du pavé numérique.
Voici la liste des commandes et fonc
tions ;celles-ci étant actionnées ou lan
cées par appui sur des touches du cla
vier. Le déplacement du curseur est géré 
par le joystick ou par les touches du pavé 
numérique :

=gauche
=droite
=haut
=bas
=point

Le choix (J/C) est effectué par la touche 
"Y' (Pétât est affiché sur la bande de 
contrôle).

f = fonction
c = commande

• Μ = mode d'affichage AND - 
OR - - FORCE. Tous les traçages

et remplissages sont assujettis au mode 
d'afficnaqe (sauf le point).
• L = charge une page écran
• S = sauvegarde une page écran
• Exp = loupe (inaccessible au cours 
d'une fonction)
• D = droite. Choisir son encre grâce 
à la flèche de la bande de contrôle. Cette 
flèche se déplace par appui sur les tou
ches du pavé curseur. Modi
fier la couleur de l'encre par appui sur 
les touches z,î" et "l" du pavé curseur. 
Appui sur "D" et cliquer une fois pour 
valider départ de la droite, cliquer une 
seconde fois pour tracer la droite.

• R = carré, rectangle. Choisir son 
encre (même procédure que pour "D"). 
Adduî sur "R" et cliquer une fois pour 

er départ coin haut gauche, 
er une seconde fois pour tracer.
=cercle, ellipse. Choisir son encre 

(même procédure que pour "D"). Appui 
sur "C" et cliauer une fois pour valider 
centre du cercle.
Cliquer une seconde fois pour tracer. 
• P = carré plein, rectangle plein. 
Choisir sa trame par appui sur la touche 
"T" (type de trame afficnée sur la bande 
de contrôle).
Choisir les encres de la trame grâce aux 
deux curseurs situés au-dessus de la 
bande des encres. Ces curseurs sont 
déplacés vers la droite par appui sur la 
touche "C" pour celui du haut et sur la 
touche "J" pour celui du bas. Dans le cas 
de la trame unie, seule l'encre sélection
née par le curseur du haut est choisie. 
Appui sur "P" et cliquer pour lancer.
F = fill. Choisir sa trame et ses encres 
de la même manière que "P". La fonc
tion est inhibée si vous sélectionnez une 
encre de remplissage identique à celle de 
la zone de remplissage.
Appui sur "F" et cliquer pour lancer la 
fonction.
• A = transfert d'une partie écran. 
Choisir son mode de transfert. Ces modes 
sont représentés par des symboles modi
fiés par appui sur la touche "Z".

CPC n° 36- Juillet/Août 1988 67



Μ

◊ = ne force pas le fond 
♦ = force le fond

et prend la nouvelle image en cas de 
superposition des 2 rectangles.

□ = ne force pas le fond
■ = force le fond

et ne prend pas la nouvelle image en cas 
de superposition des 2 rectangles.

Appui sur "A" et cliquer une fois pour 
valider le départ coin haut gauche.
Cliquer une seconde fois pour déplacer 
le rectangle de transfert.
Cliquer une troisième fois pour effectuer 
le transfert. Vous sortez de la fonction 
par appui sur la touche "DEL" (voir plus 
bas). Cette fonction n'est pas rattachée 
au mode d'affichage (XORZ OR, AND, 
FORCE), elle peut être utilisée comme 
brosse, gomme.
• B = affichage de caractère sur écran.

Choisir le caractère (affiché sur bande de 
contrôle) par appui sur les touches " < " 
et .
Appui sur Z/B" = un rectangle apparaît 
représentant les limites du caractère. 
Cliauer pour afficher le caractère.
DEL = permet de sortir dans tous les cas 
d'une fonction en route.
Q = border -1ゝ
W = border + 1 J

• CLR = remplit l'écran et la mémoire 
avec l'encre sélectionnée par la flèche de 
la bande de contrôle (le tableau précé
demment effacé est perdu, donc 
prudence.
• 1 =curseur moins rapide ) c
• 2 = curseur plus rapide /

• G = vue générale

Les numéros d'encre et de couleur sélec
tionnés par la flèche sur la bande con
trôle sont affichés sur celle-ci en bas à 
droite (e = encre, c = couleur).

Le programme CREART va charger un 
programme CREA.BIN. Ce dernier a été 
créé par le listing "DATAS". Vous 
devez donc tout d'abord lancer DATAS 
pour obtenir CREA.BIN. Ensuite pour 
démarrer le programme, vous taperez 
RUN "CREART".

Notes :
En ce qui concerne le lanceur BASIC 
"CREART", il ne faut surtout pas modi
fier la ligne 10 au risque de perturber 
le fonctionnement de la fonction 
"Cercle".
Il est possible de récupérer des pages 
écrans créées sur d'autres logiciels, si 
celles-ci sont au format normal (17 K).
Il suffit de remplacer la ligne 140 par :

140 CC$ = "*chargement*"：gosub 
150：load "nom",&C000：call TEM 2： 
return

et de supprimer la ligne 160 ou 170 
selon l'orainateur.

翁沛··劣·^^
1C- SOTO 40
20 C=?<1234:F^5ö73:［話1234:沪な5678:
30 DEGîCALL TMEE:ÛRIbIN 0,0:MÜVE C<.F:F0R T=û T0 360 S 
TEP IûïDRAW C05(T)*I+C,SIN(T)#W+F,J:NEXT:CALL TEMZ:RETU 
RN
40 BORDER 1:MODE û:INk 0,0:INK í,2¿:¡NK 4,24:INK 5ぶME 
MORY ^IFFF:REIC0=&-8CC0;TEMZ=^8C8D:TMEE=&8CA5:TMEZ=&8C72 
:LOCATE 1,10: PEN 1:PRINT STRING* W)・ り:LOCATE 7,11:FE 
N 4:PRINT MCRE ART":LOCATE 4,18:PEN 5:PRINT !ipar N.VINC 
ENT":PEN 1
50 KEY 139,"M0DE OîCALL REICO:CALL TMEE:G0T0 110n+CHR$( 
13) 
60 
70 
80 
90

注

>Fe
>ME

TF

/FB

LOAD "crea,bin"
CALL &フF46
A=PEEK(&7506)
ON A GOSUB 130,140,20 sauvq,charqt,cercle 

100 POKE !(7500,4:P0KE &7527,0 '.
110 GOTO 70
130 CC$="*SAUVEGARDE*!,:GOSUB 150:CALL REICO:SAVE L$+H.D
ESn,B,&C00&&400〇:SAVE L$+”・EXT”帮,&花72·町〇:RETURN
140 CC$二りCHARGEMENTド:GOSUB 150:L0AD L^\EXT!!J7E72:C

REIC0:L0hD LI+,!.DES%·!(C000:CALL TEMZ:RETURN
INK 0,3:INK 1,26：CLS:MODE 2:LOCATE 30,2:PRINT CC$
J$=ケ・DES“：；DIR,@J$ '464
-pour Μ ,,!DIR,"*.DE5MH
LOCATE 10,23:INPUT nNom du tableau ";L$
IF LEN(L$)=0 OR LEN(L却>8 THEN GOTO 150 ELSE MODE

ALL 
150 
16û 
170 
180 
1Z)
:CALL THEE:RETURN

0

.•画 
'EG 
/•GF 
/QU 
>VE 
}RF 
>AZ

NE

>WT 
>RB 
>RJ 
;QT 
>UY

ic As30112:r5373i2;L= ίO'?;îLE h â=k TO ht 15;READ。も:I二 
招Lドデ死舟:5君ぶ母553シ·5trC3アジ)：IF スニF THEN PüKE h.K
20 NEXT: READ 及:T 斗 AL ぐプ+］裁:IF T 二•S THEN FF: I NT ：HF$i7;:"Erre 
ur liqne":L:END ELSE L=L*5:WEND
30 SAVE ,:crea",B,^：75A0JlC20
100 DATA 3E.00,32,39,75.3E.14,CD.1E.8B.C2.C8.75.3E,04.CD.0024 
1Û5 DATA 1E,BB,C2,CD,75,3E,OB,CD.1E.BB,C2,D2,75,3E,ÓE,CD.OE12 
110 DATA 1E,BB,C2,D7.75,C3,DC,75,3E,ú4,C3,D9,75,3E<^,C3,16ó9 
115 DATA D9.75.3E.01,C3,D9,75,3E,û2.32,39.75,3E.0C.CD,1E,1C5C 
120 DATA 5B.C8,0Ó.10,3A,39,75,30,32.3^,75,C9,00,00,21,00,2127 
125 DATA 00,22,39,7B,DD,21,01,25,ED,5B,0D,75,22,EE,77,2A,2699 
130 DATA 0F,75,2B,2B,22,F0,77,CD,F2.77,32,38,7S,47,3A,2E,2CC3 
135 DATA 75.Bô.Cë,3A.3ô,75,FE,ü4.Ch,2û,7ô,3h,2F,75,BB.C5,345D 
140 DATA CD,C7,77,CD,4A,7ó,CD,08,77,CD,3B,79,2A,39,78,7C,3Clâ 
145 DATA B7,C2,37,7ô.7D.B7,CB.CD.û9.EB.FE,7F,C8.CD,1h,78,45ôF 
150 DATA 22,F0,77,ED,53,EE,77,C3,23,7ó,3A,38,78,47,ED,5B,4D72 
155 DATA EE,77,ED,53,C3,77,2A,F0,77,7C,FE,01,DA,63,70,7D,5Ó8D 
160 DATA FE,8E,D0,23,23,CD,F2,77,B8,CA,92,76,ED,5B,C3,77,6071 
165 DATA 13,13,13,13,2A,F0,77,E5,B7,21,7C,02,ED,52,CB,7C,670F 
170 DATA El,C2,02,77,CD,F2,77,B8,C2,02,77,ED,53,C3,77<C3,7091 
175 DATA 56,76,7A,B7,C2,9D,76,7B,FE,04,DA,AC,76,IB, IB, IB,782D 
180 DATA lB,CD,F2,77,B8,CA,92,76,13,13,13,13,2A,F0,77,23,7F08 
185 DATA 23,CD,FC,77,3E,00,32,C5,77,ED,5B,C3.77,2A,F0,77,872A 
190 DATA E5,87,21,70,02,ED,52,CB,7C,E1,C2,Û2,77,E5,CD,E0,9099 
195 DATA 76,El,13,13,13,13,CD,F2,77,B8,C2,02,77,C3,C0,76,985E 
200 DATA 2A,F0,77,23,23,CD,F2,77,B8,CA,F2,76.3E,01,32,C5,A08B 
205 DATA 77,C9,3A,C5J7,B7,CA,FC,76,CD,FC,77,3E,00,32.C5.A9A9 
210 DATA 77,C9,3E,01,32,C5,77,C9,3A,38,78,47,ED,5B,EE,77,B13D 
215 DATA ED,53,C3,77,2A,F0,77,7D,B7,20,03,7C,B7,C8T2B,2B,B8F0 
220 DATA CD,F2,77,ΒΘ,CA,4D,77,ED,5B,C3,77,13,13.13,13,2A,0064

68 CPC n° 36-Juillet/Août 1988



例
225 DATA FO,77,E5,B7,21,7C,02,ED,52,CB,7C,E1,C2,BD,77,CD,CA30 
230 DATA F2,77,B8,C2TBD,77,ED,53,C3,77,C3,14,77,7A,B7,C2,D402 
235 DATA 58,77,7B,FE,O2,DA,67,77,1B,1B,1B,1B,CD,F2,77,K,DB5E 
240 DATA CA, 4D,77,13,13,13,13,2A, FO, 77,2B,2B,CD, FC,77,3E,Ei9D 
245 DATA 00,32,C6,77,ED,5B,C3,77,2A,FO,77,E5,B7,21,7C,02,E95A 
250 DATA ED,52,CB,7C,E1,C2,BD,77,E5,CD,9B,77,E1,13,13,13,F295  
255 DATA 13,CD,F2,77,B8,C2,BD,77,C3,7B,77,2A,F0,77,2B,2B,FB28 
260 DATA CD,F2,77,B8,CA,AD,77,3E,Û1,32,C6,77,C9,3A,C6,77,03F2 
265 DATA B7,CA,B7,77,CD,FC,77,3E.00,32,C6,77,C9,3E,01.32,0K：8 
270 DATA C6,77,C9,00,00,00,00, ED, 5B, OD, 75,3A, 38,70,47,7A,1143 
275 DATA B7,C2,DA,77,7B,FE,O4,DA,E9,77,1B,1B,1B,1B,CD,F2,19EF 
280 DATA 77,B8,CA,CF,77,13,13,13,13,ED,53,EE,77,C9,00,0(j,20E8 
285 DATA 00,00,C5,D5,E5,CD,F0,BB,El,Dl,Cl,C9,DD,75,00,DD,2B4A 
290 DATA 23,DD,74,00,DD,23,DD,73,00,DD,23,DD,72,00,DD,23,325D 
295 DATA E5,-2A,39,78,23,22,39T7tí,ti,Cy,DD,2B,bb,5óTüO,Db,39D5 
300 DATA 2B,DD,5E,00,DD,2B,DD,66,00,DD,2B,DD,6E,00,E5,2A,40EB 
305 DATA 39,78,26,22,39,78,El,09,00,00,00,ED,5B,EE,77,2A,4718 
310 DATA F0,77,CD,76,78,CD,66,78,E5,B7,21,7C,02,ED,52,CB,502A 
315 DATA 7C,El,C0,13,13,13,13,CD,F2,77,B8,C0,CD,76,78,CD,58C9 
320 DATA 66,78,C3,48,78,C9,C5,D5,E5,CD,EA,BB,El,DI,Cl,C9,6420 
325 DATA 00,00,00,00,00,00,3A,36,75,FE,03,CA,A3,78,FE, 02,6ÆB 
330 DATA CA,96,78,FE,01,28,OA,FE,04,CO,3A,2E,75,CD,DE,BB,70F9 
335 DATA C9,E5,D5,C3,B9,78,E5,D5,CB,3D,7D,CB,47,C2,C2,78,7BBD 
340 DATA C3, C8,78,E5,CB, 3D, 7D, CB, 47, D5, C2, B9,78, CB, 3B,CB, 85D5 
345 DATA 3B,7B,CB, 47,20, OC,C3,C8,78,CB, 3B,CB,3B,7B, CB, 47,8D65 
350 DATA 20,06,3A,2E,75,C3,CB,78,3A,2F,75,CD,DE,BB,Dl,El,9564  
355 DATA C9,00,3A,ll,75,B7,C2,06,79,3E,01,32,ll,75,32,38,9A46  
360 DATA 75,2A,03,75,11,Al,08,19,22,15,75,2A,03,75,11,01,9D90 
365 DATA 10,19,22,30,75,11,00,18,19,22,32,75,2A,03,75,11,AÛ3E 
370 DATA 32,08,19,22,34,75,CD,41,7A,CD,80,7A,CD,BF,7A,CD,A77E 
375 DATA 30,7C,CD,lC,7D,CD,4F,7D,CD,8A,7D,3A,12,75,FE,01,AEBD 
380 DATA CA,56,79,FE,02,CA,80,79,FE,03,CA,AB,79,FE,04,CA,B7D4 
385 DATA F7,79,FE,06,CA,47,7A,FE,07,CA,86,7A,FE,08,CA,F2,C164 
390 DATA 7B,FE,09,CA,09,7D,FE,0A,CA,F6,7C,FE,0B,CA,39,7D,CA03 
395 DATA FE,0C,CA,64,7D,C9,3ET05,32,12,75,21,72,7E,E5,3A,D0AD 
400 DATA 14,75,F5,CD,35,BC,79,B7,20,07,06,lA,ÛE,lA,C3,73,D6BE 
405 DATA 79,05,0D,Fl,El,5F,16,00,19,71,CD,32,BC,C3,41,7A,DD53 
410 DATA 3E,05,32,12,75,21,72,7E,E5,3A,14,75,F5,CD,35,BC,E3BB  
415 DATA 79,FE,1A,20,07,OE,00,06,00,C3,9E,79,OC,04,F1,E1,E943 
420 DATA 5F,16,00,19,71,CD,32,BC,C3,41,7A,3E,05,32,12,75,EE77 
425 DATA 3A,14,75,B7,C2,C9,79,3E,0F,32,14,75,2A,01,75,ll,F3AE 
430 DATA 0F,00,19,22,01,75,C3,E5,79,3D,32,14,75,2A,01,75,F827 
435 DATA 2B,22,01,75,2A,15,75,E5,CD,C5,7A,El,2B,2B,2B,22,FE13 
440 DATA 15,75,C3,41,7A,2A,15,75, E5,CD,C5,7A,El,11,2D,00,04DF 
445 DATA 19,22,15,75,C3,41,7A,3E,05,32,12,75,3A,14,75,FE,09DF  
450 DATA OF,C2,16,7A,3E,00,32,14,75,2A,01,75,11,F1,FF,19,ÖEF3 
455 DATA 22,01,75,C3,32,7A,3C,32,14,75,2A,01,75,23,22,01,1207 
460 DATA 75,2A,15,75,E5,CD,C5,7A,El,23,23,23,22,15,75, C3,19AA 
465 DATA 41,7A,2A,15,75,E5,CD,C5,7A,E1,11,D3,FF,19,22,15,211E  
470 DATA 75,CD,CC,7A,C3,3D,7B,3E,05,32,12,75,3A,2E,75,FE,27F8 
475 DATA 0F,C2,5C,7A,3E,00,32,2E,75,C3,71,7A,3C,32,2E,75,2D71 
480 DATA 2A,30?75,E5,CD,08,7B,El,23,23,23,22,3Û,75,C3,80,33C9 
485 DATA 7A,2A,30,75,E5,CD,08,7B,El,ll,D3,FF,19,22,30,75,3AEB 
490 DATA CD,19,7B,C3,3D,7B,3E,05,32,12,75,3A,2F,75,FE,0F,40AE 
495 DATA C2,9B,7A,3E,00,32,2F,75,C3,BO,7A,3C,32,2F,75,2A,46C2 
500 DATA 32,75,E5,CD,0E,7B,El,23,23,23,22,32,75,C3,BF,7A,4DB3 
505 DATA 2A,32,75,E5,CD,0E,7B,El,11,03,FF,19,22,32,75,CD,5532
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510 DATA 1F,7B,C3,3D,7B,DD,21,F9,7A,C3,DO,7A,DD,21,EA,7A,5E27 
515 DATA 2A,15,75,06,05,C5,E5,06,03,DD,7E,00,77,DD,23,23,638E 
520 DATA 10,F7,El,CD,26,BC,Cl,10,EC,C9,00,CO,0(i,40,CO,80,6BEB 
525 DATA C0,C0,C0,00,C0,00,00,C0,00,00,00,00,C>0,CMj,00.0û,6FAB  
530 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,2A,30,75,C3,11,7B,2A^ 32,7225 
535 DATA 75,3E,00,32,3C,7B,C3,27,7B,2A,30,75,C3,22,7B,2A,777F 
540 DATA 32,75,3E,C0,32,3C,7B,06,02,C5,E5,06?03,3A,3C,7B,7CB9 
545 DATA 77,23,10,F9,El,CD,26,K,Cl,10,EE,C9,00,3A,05,75,8428 
550 DATA 3C,6F,26,12,CD,75,BB,3A,14,75,FE,0A,DA,55,7B,CD,8B4A 
555 DATA 8B,7B,C3,64,7B,3E,00,C6,30,CD,5A,BB,3A,14,75,C6,9291 
560 DATA 30,CD,5A,BB,3A,05,75,3C,3C,6F,26,12,CD,75,BB,3A,98AD 
565 DATA 14,75,CD,35,BC, 79,FE,OA,D2,8B, 7B,3E,ÛO,C6,30, CD,A04E 
570 DATA 5A,BB,79,C6,3O,CD,5A,BB,C3,9C,7B,5F,0E,0A,CD,El,A8B3 
575 DATA 7B,C6,30,CD,5A,BB,78,C6,30,CD,5A,BB,3A,05,75,6F,B079
580 DATA 26,12,CD,75,BB,06,03,3A,23,75,B7,C2gö4JB,21,D5,B727 
585 DATA 7B,C3,CD,7B,FE,01,C2,BF,7B,21,D8,7B,C3,C0T7B,FE,C125 
590 DATA 02,C2,CA,76,21,OB,7B,C3,CD,78,21,DE,7B,7E,CD,5A,C9CF 
595 DATA BB,23,10,F9,C9,46,4F,52,58,4F,52,41,4E,44,4F,52,CFD3 
600 DATA 20,AF,06,08,CB,13,17,91,30,01,81,10,F7,47,7B,17,D4C8 
605 DATA 2F,G9,3E,05,32,12,75,3A,Fl,7C,3C,FE,05,20,0C,DD,DAAB 
610 DATA 21,28,7C,3E,01,32,Fl,7C,C3,16,7C,32,Fl,7C,DD,2A,E149 
615 DATA F2,7C,DD,23,DD,23,DD,5E,00,DD,56,01,DD,22,F2,7C,E993 
620 DATA ED,53,F4,7C,CD,30,7C,C9,51,7C,79,7C,Al,7C,C9,7C,F2A9 
625 DATA 3A,Fl,7C,32,36,75,ED,5B,F4,7C,2A,34,75,06,08,C5,F98B 
630 DATA E5,06,05,1A,77,13,23,1O,FA,E1,CD,26,BC,C1,10,EF,(X)9C 
635 DATA C9,00,00,00,00,00,00,80,80,80,00,00,80,80,80,00,0465 
640 DATA Û0,80,80,80,00,00,80,8(».90.00,·Χ·,9v,80,3：, ¿·ύ,Ού< Û9E5
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耐
645 DATA 80,80,80,00,00,00,00,00,00,00,00,ΰθ,00,OC,Cù,ÜB25 f 
650 DATA CO,CO,00,00,00,00,00,00,00,CO,CO,CO,00,00,00,00,0EE5 
655 DATA 00,00,00,CO,CO,CO,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,1125 
060 DATA 00,00,00,00,〇〇,00,00,40,40,40,00,00,80,80,80^00,1305 
665 DATA 00,40,40,40,00,00,80,80,80,00,00,40,40,40,00,00,1065 
670 DATA 80,30,80,00,00,00,Oij,00.00,00,00,00,00,00,00,CO. 18A5 
675 DATA CO,CO,00,00,CO,CO,CO,00,00,CO,CO,CO,00,00,CO,CO,2025 
680 DATA CO,00,00,CO,CO,CO,00,00,CO,CO,CO,00,00,00,00,00,2565 
685 DATA 0Ô,04,C9,7C,C9,7C,3E,Ô5,32,12,75,3A,37,75,3D,FE,2B10 
690 DATA 1F,C2,1F,7D,3E,FF.C3,1F,7D,3E,O5,32,12,75,3A,37,3O96 
695 DATA 75?3C,FE,FF,C2,1F,7D,3E,20,C3,1F,7D,3A,37,75,FE,3843 
700 DATA 20,D2,26,7D,3E,23,32,37,75,3A,05,75,6F,2ô,üF,CD,3D3C 
705 DATA 75,BB,3A,37,75,CD,5A,BB,C9,3E,05,32,12,75.3A,63,4396 
710 DATA 7D,3C,FE,04,C2.49,7D,3E,00,32,63,7D,32,38,75,3A,4942 
715 DATA 05,75,3C,3C,6F,26,0F,CD,75,BB,3AT63,7D,C6,E6,CD,5068 
720 DATA 5A,BB,C9,01,3E,05,32,12,75,3A,9B,7D,B7,C2,7D,7D,5708 
725 DATA 3E,01,32,9B,7D,32,3A,75,3E,4A,C3,87,7D,3E,00,32,5C31  
730 DATA 9B,7D,32,3A,75,3E,43,32,9C,7D,3A,05,75,3C,6F,2ô,617B 
735 DATA OF,CD,75,BB,朝,9C,7D,CD,5A,BB,C9,0Û,43,00,00,00,67C8 
740 DATA 3A,5E,7E,B7,C2,02,7E,21,EÛ,Cô,22,03,75,21,00,67,ôDC0 
745 DATA 22,18,75,CD,A5,91?CD,8D.8C,3E,01,32,05,75,32,5E,73D3 
750 DATA 7E,21,00,CO,22,1A,75,21,00,CO,22,03,75,21,00,30,77AF 
755 DATA 22.18,75,2A,15,75,11,20,F9,19,22,15,75,2A,30,75,7BDO 
760 DATA 11,20,F9,19,22,30,75,2A,32,75,11,20,F9,19,22,32,8042 
705 DATA 75.2A,34,75,11,20,F9,19,22,34,75,CD,85,7E,CD,D2,8707 
770 DATA 79,C9,AF,32,5E,7E,21,00,CO,22,03,75,21,00,30,22,8BF3 
775 DATA 18,75,CD,A5,91,CD,8D,8C,3E,17,32,05,75,21,F0,C0,933B 
780 DATA 22,1A,75,2A,15,75,11,EO,06,19,22.15,75,2A,30,75,972B 
785 DATA ll,E0,06,19,22,30,75.2A,32,75,U,E0,06,19,22,32,9B37 
790 DATA 75.2A,34,75,11,E0,0ô,19,22,34,75,21,00,67,22,ib,9F1C 
795 DATA 75,21,EÛ,C6.22,03,75,CD,85,7E,CD,D2,78,C9,00,00,A6A2 
800 DATA 00,CO,OC,CC,30,F0,3C,fC,Ô3,C3,0F,CF,33.F3,3F,FF,AE9A 
805 DATA 00,00,00,1A,02,03,18,06,01,16,06,01,10,09,0ET17,AF33 
810 DATA 07,09,00,00,00,ED,5B,1SJ5,2A,03,75,E5,06,18,C5,B382 
815 DATA E5,01,50,00.ED,B0,El,CD,26,BC,Cl,10,F2,El,lE,40,BBE7 
820 DATA 06,18,C5,E5,06,50,73,23,10,FC,El,CD,26,BC,3A,11,C282 
825 DATA 7F,B7,C2,BC,7E,1E,80,3E,01,C3,CÔ,7E,1E,40.3E,00,C92E 
830 DATA 32,ll,7F,Cl,10,DC,3A,05,75,3C,6F,26,ll,E5,CD,75,CF5A 
835 DATA BB,3E,65,CD,5A,BB,E1,2C,CD,75,BB,3E,63,CD,5A,BB,DS27 
840 DATA 3A,05,75,àF,2ôJl,CD,75,BB,3E,ôD,CD,5A,BB,CD,26,DEFE 
845 DATA 7F,CD,CÔ,8C,2At03,75,11,51,08,19,11,60,7E,06,10,E3CÛ 
850 DATA C5,D5,E5,CD,12,7F,E1,11,03,00,19,D1,13,C1,10,FO,EB50 
855 DATA C9,00,06T06,E5,3E,03,F5,lA,77,23,Fl,3D,2C),F8,El,F21B 
860 DATA CD,26,BC,10,EF,C9,11,01,08,CD,2F,7F,11,Al,00,2A,F8u3 
865 DATA 03,75,19,06,07,E5,3E,30,36,00,23,3D,20,FA,El,CD,FD52  
870 DATA 26,BC,10,Fl,C9,00,3A,53,Ö2,B7,C2,D4,7F,3E,01,32,044A 
875 DATA 53,82,32,24,75,ll,fi6,82,lA,FE,FF,CA,67,7F,06,FFT0BEF 
880 DATA CD,39,BB,13,C3,58,7F,21,EO,06,22,03,75,21,00,67,1246 
885 DATA 22,18.75,21,DO,5A,22,1C,75,21,60,7E,22,01,75,3E,1608 
890 DATA 17,32,05,75,3E, 05,32,OC, 75,21,50,CD,22,07,75,3E,1A9B 
895 DATA 89,32,OA,75,32,1F,75,3E,80,6F,26,00,3E,00,22,OF,1E5D 
900 DATA 75,32,09,75,32,21,75,32,23,75,32,1E,75,6F,22,00,2277 
905 DATA 75,3E.00,32,13,75,32,14,75,32,2E,75,32,2F,75,32,267C 
910 DATA 11,75,32,OB,75,CD,8D,9C,CD,CO,8C,CD,85,7E,CD,D2,2F22 
915 DATA 78,C3,DF,7FTCD,85.7E,3E,00,32,OB,75,CD,D2,78,CD,375F 
920 DATA AD,S2,3A,27,75,FE,01,20,06,3E,03,32,06,75,C9,3A,3C7A 
925 DATA 13,75,FE,01,C2î05T80,3E,00,32,，13,75,CD,AÛ,7D,CD,42F7 1

930 DATA D2,78,C3,DF,7F,CD,09,BB,FE,EO,DA,13,80,CD,54,82,4CE1 
935 DATA C3,DF,7F,FE,53,CA,lD,80,FE,73,C2,36,80,3E,01,32,5514 
940 DATA 06,75,CD,A5,91,3E,00,32,0B,75,CD,AD,82,CD,8D,8C,5C64 
945 DATA 3E,02,CD,0E,BC,C9,FE,4C,CA,4Ùt80,FE,6C,C2,4B,80,64lF 
950 DATA 3E,02,32,0ó,75,3E,02,CD,0E,BC,C9,FE,47,CA,55,80<¿B40 
955 DÂ1A FE,ö7,Ü2,öö,äü,3t,0u,0i,Ub,/5,Lb,Aü,öZ,ÜU,Aj,91,?33L 
960 DATA CD,06,BB,C3,D4,7F,FE,10,C2,88,80,21,00,30,ED,5B,7B51 
965 DATA 01,75,1A,77,23,7C,FE,7O,20,F8,11,00,CO,21,00,30,809F 
970 DATA 01,00,40,ED,BO,C3,D4,7F,FE.32,C2,9D,80,3A,OC, 75,885D 
975 DATA FE,lE,DA.DF,7F.D6.0A,32,0C.75,C3.DF,7F,FE,31,C2,9156 
迪口 DATA B2,80,3A,0C,75,FE,E6J仁DF,7F,l¿,ÚA?32,0l^5,l3·アワD 
985 DATA DF,7F.FE.51,CA,BC,8Ô,FE,7i,C2,DO,80,CD,3B,RC,37,A3C：C 
990 DATA 3F,05,CD,7?,30,04,3E,IA,4F,47,CD.38,BC,03,DF·产.丽 
9充 DATA FE,57,CAJ*A.80,FEJ7,C2,EE.8Û,CD,7?.Β305 
1000 DATA FE,1B,20,04,3E,00,4F,47,CD,33・8C,C3·DF,了シFE,43,即39 
1005 DATA CA,F8,80,FE,63,C2,FD,80,3E,05.C3,59,81?FE,44,CA,C407 
1010 DATA 07î81,FE,ô4,C2,0C,31,3E,02.C3,59,S1,FE,46,0A.1ûîl：B41 
1015 DATA 81.FE,66,C2,lB,81,3E,01,C3,59,81,FE?41,CA,25,81,D30F 
1020 DATA FE,01,C2,2A,81,3E,04,C3,59,8LFE,42,CA,34,81,FE,DB77 
1025 DATA 62,C2,39,8U3E,07,C3,59,81,FE,52,CA,43,dl,FE,72,E385 
1030 DATA C2,48,81,3E,03,C3,5%81,FE,50,CA,52,81,FE,70,C2,EÜ09 
1035 DATA 5F.81,3E,00,32T24,75,3E,03,32,21,75,C3,DF,7F,FE?F2iK 
1040 DATA 7BîCA,ô9,3LFE,5B,C2,6E,81,3Eîûô,C3,C5,S1,FE,7D,FB1& 
1045 DATA CA,78,81.FE,5D,C2,7D,81,3E,07,C3,C5,81,FE,3E,CAi044D 
1050 DATA 87,81,FE,2E,C2,SC,81,3E,09,C3,C5,81,FE,3C,CA,96,0D3h 
1055 DATA 81,FE,2C,C2,9B,81,3E,0A,C3,C5,81,FE,5A,CA,A5,81,165C 
1060 DATA FE,7A,C2,AA,31,3E,0B,C3,C5,81,FE.4h,CA,B4,S1,FE,2058 
1065 DATA 6A,C2,B9,81,3E,0C,C3,C5,81,FE,54,CA,C3,8i,FE,74,29E3 
1070 DATA C2,CB,81,3E,08,CD,9F,82,C3,DF,7FJE,4D,CA,D5,81î33Bl 
1075 DATA FE,6D,C2,EC,Bl,3A,23,75,3C,FE,04,DA,EO,81,3E,00,3BD4 
1080 DATA 32,23,75,CD,59,BC,CD,D2,78,C3,DF,7F,FE,20,C2,DF,4577 
1085 DATA 7F,3E,00,32,0B,75,32,17,75,CD,AD,82,CD,DB,8C,CD,4CAl 
1090 DATA D2,78,CD,09,BB,FE,EO.DA,10,82,CD,54,82,C3,FC,81,56A9 
1095 DATA FE,20,C2,FC,81,3A,21,75,FE,02,CA,DF,7F,3A,05,75,5EB2 
1100 DATA FE,OA,D2,30,82,3A,OA,75,FE, IE, D2,41,82,C3,38,82,6625 
1105 DATA 3A,0A,75,FE,A5,DA,41,82,CD,A5,8C,CD,A0,7D,C3,4A,6F13 
1110 DATA 82,CD,A5,8C,CD,B5,7E,CD,D2,78,3E,00,32,0B,75,C3,772D 
1115 DATA DF,7F,00,00,FE,F4,CA,63,82,FE,F8,CA,63,82,FE,F0,81BF 
1120 DATA C2,68,82,3E,01,C3,9F,82,FE,F9,CA,77,82,FE,F5,CA,8C05 
1125 DATA 77,82,FE,Fl,C2,7C,82,3E,02,C3,9F,82,FE,FA,CA,8B,961E 
1130 DATA 82,FE,F6,CA,8B,82,FE,F2,C2,90,82,3E,03,C3,9F,82,A054  
1135 DATA FE,FB,CA,9D,82,FE,F7,CA,9D,82,FE,F3,C0,3E,04,32,AB39 
1140 DATA 12,75,CD,D2,78,C9,0E,14,0C,04,0B,FF,00,3A,0B,75,B096 
1145 DATA B7,C2,C7,82,3ET01,32,0B,75,32,4D,86,3E,00,32,4C,B60A 
1150 DATA 86,32,22,75,32,A7,86,3A,3A,75,B7,C2,D4,82,CD,OC,BD49 
1155 DATA 83,C3,D7,82,CD,15,83,3A,27,75,FE,01,C8,3A,21,75,C4BA 
1160 DATA B7,C8,FE,07,CA,FB,82,CD,09,BB,FE, 7F,C2,FB,82,3A,CFOC 
1165 DATA 4C,86,B7,28,06,CD,94,87,CD,AE,86,CD,09,BB,FE,20,D75B 
1170 DATA CA,06,83,C3,C7,82,CD,1C,87,C3,C7,82,CD,AO,75,3A,E052 
1175 DATA 39,75,C3,18,83,CD,24,BB,E6,lF,CB,27,5F,16,00,DD,E753 
1180 DATA 21,30,83,DD,19,DD,5E,00,DD,56,01,D5,DD,El,DD,E9,EFE5 
1185 DATA 70,83,4B,84,A5,84,70,83,EA,84,70,83,70,83,EA,84.F885 
1190 DATA 43,85,70,83,70,83,43,85,70,83,4B,34,A5,84,70,83,FFD7 
1195 DATA 0F,84,3F,84,44,84,70,83,3A,84,70,83,70,83,3A,84,064C 
1200 DATA 35,84,70,83,70,83,35,84,70,83,3F,84,44,84,70,83,0015 
1205 DATA CD,B3,85,3A,21,75,B7,CA,B3,85,FE,02,CA,94,83,FE,1682 
1210 DATA 03,CA,BF,83,FE,04,CA,D3,83,FE,05,CA?E7,83,FE,û7,lFEF
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DATA CA,FB,83,C9,3A,4C,B6,B7,C6,3E,Ûû,32.4D,B6,CD,A8,2843 
DATA 83,CD,E3,85,CD,A8,83,09,2A.50.86,ED,5δ,4Ε,36,CD,31A5 
DATA C0,BB,2A,0F,75!ED,5B,0D,75,2E,2B,CD,F6,BB,C9,3A,396F 
DATA 4C,86,B7,C8,3E,00,32,4D,86,CD,38,89,CD,E3,35,CD,41?3 
DATA 38,89,C9,3A,4C,86,B7,CB,3E,(X),32,4D,86,CD,B0,B8,49Fù  
DATA CD,E3,85,CD,B0,88,C9,3A,4C,8ô,B7,C8,3E,00,32,4D,513B 
DATA 86,CD,lE,8C,CDiE3,85îCD,lE,8C,C9,3E,01,CD,59,BC,59CE 
DATA CD,6C,8A,CD,E3,85,CD,6C,8A,3E,00,CD,59,BC,C9,3A,ô2AC 
DATA 21,75,B7,CA,88,85,FE,01,CA,A8,8ô,FE,û2,CA,Fl,85,6C07 
DATA FE,03,CA,52,B6,FE,04,CA,Dl,87,FE,05,CA,CE,8B,FE.75F2 
DATA 07,CA,A4,8A,C9,CD,43,85,18,0D,CD,EA,84,18,08,CD,7D9C 
DATA 4B,84,18,O3,CD,A5,84,CD,0F,84,C9,3A,ûA,75,B7,CA,84DF 
DATA 70,83,3A,A7,8Ó,FE,01,C2,78,84,3A,21,75,FE,05,20,8BE9 
DATA 06,ED,5B,8D,01,18,04,ED,5B,50,86,2A,0F,75,7C,BA,91E3 
DATA C2,75,84,7D,BB,D2,70,83,CD,F9,&ö,3A,0A,75,3ü,32,yhuF 
DATA OA,75,2A,07,75,CD,29,BC,22,07,75,CD,E3,85,CD,70,AOFÓ 
DATA 83,2A?1C,75,H,B0,FF,19,22,1C,75,3A,1F,75,3D,32,h5FD 
DATA 1F,75,C3,D7,84,3A,0A,75,FE,C7,CA,70,83,CD,F?,86,AF3ô 
DATA 3A,OA,75,3C,32,OA,75,2A,O7,75,CD,26,BC,22,O7,75,B3CF 
DATA CD,E3,85,CD,70,83,2A,1C,75,11,50,00,19,22,1C.75,B9AC 
DATA 3A,lF,75,3C,32,lF,75,06,00,3A,0A,75,57,3E,C8,92,BE2A 
DATA 4F,CB,21,CB,10,ED,43,0F,75,C9,2A,07,75,3A,09,75,C41B 
DATA B7,CA,70,83,3A,A7,8ö,FE,01,20,iE,3A,21,75,FE,C)5,CB0ö 
DATA 20,06,ED,5B,84,01,18,04,ED,5B,4E,86,2A,00,75,7C,D059 
DATA BA.C2,16,85,7D,BB,DA,70,83,3A,09,75,CB,47,C2,33,D834 
DATA 85,2B,22,07,75,2A,1C,75,2B,22,1C,75,3A,1E,75,3D,DC25 
DATA 32,1E,75,3A,09,75,3D,32,09,75,CD,70,83,CD,E3,S5Æ284 
DATA C3,75,85,2A,07,75,3A,09,75,FE,9F,CA,70,83,3A,09,E?3C 
DATA 75.CB,47,CA,68,85,23,22,07,75,2A,lC,75,23,22,lC,EE57 
DATA 75,3A,1E,75,3C,32,1E,75,3A,09,75,3C,32,09,75,CD,F30B 
DATA 7û,83,CD,E3,85,Û6,00,3A,09,75,4F,CB,21,CB,10.CB,F9D2 
DATA 21,CB,10,ED,43,OD,75,C9,2A,07,75,CD,91,85,2A,1C,0018 
DATA 75,ED,5B,01,75,3A,09,75,CB,47,C2,A9,85,lA,Eô,AA,07AF 
DATA 47,7E,E¿,55,B0,77,C3,62,95,IA,E6,55,47,7E,E6,AA,107A 
DATA B0,77,C9,CD,C0,85,CD,DE,85,CD,C0,85,CD,DE,85,C9,lBB7 
DATA 3A,Ô9,75,CB,47,C2,CF,85,DD,21,DD,85,C3,D3,85,DD,24EF 
DATA 21,DC,85,2A,07,75,DD,7E,0(i,AE,77,C9,40,80,06,lE,2B44 
DATA C3,E7,85,3A,OC,75,47,3A,OC,75,3D,C2,EA,85,10,F7,32A5 
DATA C9,3A,22,75,B7,C2,22,86,CD,63,87,3E,01,32,4C,8όψ395A 
DATA 32,4D,86,32,22,75,ED,5B,0D,75,ED,53,4E,86,2A,ûF,.3F3F 
DATA 75,2B,2B,22,50,8ô,CD,CO,BB,3E.01,CD,59,BC,CD,A5,46DD 
DATA 8C,C9,3A,4D,86,B7,CÛ,3A,14,75,CD,DE,BB,3A,23,75,4ES1 
DATA CD,59,BC,ED,5B,4E,86,2A,50,9ô,CD,Cû,BB,ED,5B,0D,5740 
DATA 75,2AエF,75,2B,2B,CD,F6,BB,C3,AE,80,00,00,00,00,5D3h 
DATA 00,00,3A,22?75,B7,C2,84,60.CD,63,67,3E,01,32,4匚,6302 
DATA 86,32,4D,66,32,22,75,32,A7,86,ED,5B,ÛD,75,ED,53,ô9BF 
DATA 4E,86,2A,0F,75,22,50,86,CD,C0,BB!3E,01,CD,59,BC,70A2 
DATA CD,A5,8C,C9,3A,4D,86,B7,C0,3A,23,75,CD,59,BC,3A,78DB 
DATA 14,75,CD,DE,BB,3A,24,75,B7,20,06,CD,F5,89,C3,A4,812C  
DATA 86,CD,38,89,C3,18,8C,00,CD,A5,91,CD,EE,75,3E,01,8919 
DATA 32,4D,86,32,24,75,3E,00,32,4C,86,32,22,75,32,OB,8D31 
DATA 75,32,21,75,32,A7,86,CD,8D,8C,3E,01,CD,DE,BB,3A,9492 
DATA 23,75,CD,59,BC,3A,05,75,FE,0A,D2,E7,86,3A,OA,75,9BC0  
DATA FE,lE,30,0E,C3,EE,86,3A,0A,75,FE,A5,38,04,CD,A0,A356  
DATA 7D,C9,CD,85,7E,CD,D2,78,C9,3A,4C,86,B7,CÛ,3A,05îAC0E 
DATA 75,FE,0A,D2,0F,87,3A,0A,75,FE,lE,D0,C3,15,87,3A,S331  
DATA 0A,75,FE,A5,D8,CD,AO,7D,CD,D2,78,C9,3E,O0,32,17,BB7C

« 1500 DATA 75,CD,3ô,87,lD,DB,SC,lD,û9,BB,FE,20,C2,24,37,CD,l498 
1505 DATA A5,8C,CD,F9,8ô,C9,2A,03,75,lE,4û,06,16,C5,E5,06,CBAC 
1510 DATA 5û,73,23,10,FC,El,CD,2ô,BC,3A,62,37,B7,C2,57,87,D3A8 
1515 DATA lE,80,3E,01,C3,5B,87,lE,40,3E,00,32,62,87,Cl,10,D8B2 
1520 DATA DC,C9,00,3A,1E,75,32.CD,87,3A,1F.75,32,CE,87,3A,DF39 
1525 DATA 09,75,32,CF,87,3A,0A,75,32,D0,87,2A,0D,75,22,C5,E514 
1530 DATA 87,2A,0F,75,22,C7,87,2A,lC,75,22,C9,87,2A,Û7,75,EAeC 
1535 DATA 22,CB,87TC9,3A,CD,67,32,1E,75,3A,CE,87,32,1F,75,F171 
1540 DATA 3A,CF,87,32,09,75,3A,D0î87,32!0A,75,2A,C5,37,22,F78B 
1545 DATA 0D,75,2A,C7,87,22,0F,75,2A,C9,87,22,lC,75,2A,CB,FD4D 
155û DATA 87,22,07,75,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,Où,FF3B 
1555 DATA 00,3A,22,75,B7,C2,12,88,CD,63,87,3E,01,32,*40,86,0519 
1560 DATA 32,4D,86,32,22,75,32,AF,S8,32,A7,86,2A,lC,75,22,0A8C 
1565 DATA C5,8A,3A,09,75,32,C9,8A,ED,5B,0D,75,ED,53,4E,86,UFo 
1570 DATA 2A,ÛF,75,22,50,86,CD,C0,BB,3E,Ûl,CD,59,BC,CD,A5,1977

I 1575 DATA 91,C9,3A,AF,88,Ei7,CA,7B,38,3A,4D,86,B7,C0,3E,00,2139 
j 1580 DATA 32,A7,36,32,HF,3S,3Ef01,32,4D,âô,2A,0D,75,ED,5Ei,.：73S 
¡ 1585 DATA 4E,86,ED,52,22,A8,88,2A,0F,75,ED,5B,5C',66,ED,52.2EF8 

1590 DATA 22,AA,88,3A,CF,37.47,3A,09,75,90,3C,32,AD,88,3A,3548 
1595 DATA CE,87,47,3A,lF,75,90,3C,32,AE,68,ED,5B,0D,75,ED,3C9D 
1000 DATA 53,AO,88,2A,ÛF,75,22,9C,88,ED.5B,4E,86,ED,53,A2,440A

I 1605 DATA 88,2A,50,8ô,22,9E,88,CD,94,87,C9,3A,4D,86,B7,C0,4C0F 
1610 DATA CD,D0,8A,3A,38,75,B7,CA,8E,88,FE,ûl,20,03,CD,8D,543û 
lôl5 DATA SC,3E,00,32,AF,ô8,3E,ûi,32,4D,&â?C9,Ùû,ûü,Ού,ύΰ,507ύ 
1620 DATA 00,00,00,00,ûô,00,0C>,00,00,00,00,00,00,00,00,00,5870 
1025 DATA 3A,A7,86,FE,01,CA,3B,89,ED,5B,0D,75,2A,0F,75,2B,5F04 
1030 DATA 2B,CD,C0,BB,21,00,00,ED,5B,A8,88,D5,CD,F9,BE,Dl,ô837  
1635 DATA 2A,0D,75,19,EB,2A,0F,75,2B,2B,CD,C0,BB,11,00,00,6044 
1640 DATA 2A,AAT88,CD,F9,BB,ED,5B,0D,75,2A,0F,75,2B,2B,CD,74BC 
1045 DATA CO,BB,11,00,00,2A,AA,88,E5,CD,F9,BB,E1ÆD,5B,OF,7D42 
1650 DATA 75,19,2B,2B,ED,5B,0D,75,CD,C0,BB,21,Û0,û0,ED,5B,83Al 
1655 DATA A8!88,CD,F9,BB,2A,9C,88,2B,2B,22,84,89,ED,5B,Aû,8C0D 
1660 DATA 88,ED,53,86,89,2A,9E,88,2B,2B,22,88,89,ED,5B,A2,93h7 
1065 DATA 88,ED,53,8Α,89,C3,58,89,2A,OF,75,2B,2B,22,84,E9,9A59 
1070 DATA ED,5B,0D,75,ED,53,86,89,2A,5û,S6,29.2B,22,38i8?.A0F3 
1675 DATA ED,5Ê,4E,86,ED,53,8A,89,CD,C0,BB,2A,88,89.ED,5B,Ah35 
1680 DATA 86,39,CD,Fô,bB,2A,94,8*?,ED,5B田b,刘,CD,Fó,Βδ,.2A,B3F8 
1685 DATA 84,89,ED,5B,8%89,CD,F6,BB,2A,88,S9,ED,5B,8A,89,BD74 
1690 DATA CD,F6,BB,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,COBB 
1695 DATA C5,D5,E5,CD,EA,BB,El,Dl,Cl,C9.3A,36,75,FE,03,CA,CB98 
1700 DATA C7,89,FE?02,CA,BA,89,FE,01,28,ûA,FE,04,C0,3A,2E,D35û 
1705 DATA 75,CD,DE,BB,C9,E5,D5,C3,DD,89,E5,D5,CB,3D,7D,CB.DEE1 
1710 DATA 47,C2,Eô,â9,C3,EC,39,E5,CB,3D,7D,CE,47,D5iC2<DD,E931 
1715 DATA 89,CB,3B?CB,3B,7B,CB,47,20,0C.C3,EC,89,CB,3B,CE,FlD&. 
1720 DATA 3B,7S,CB,47,20,06,3A,2E,75,C3,EF,89,3A,2F,75,CD,F889 
1725 DATA DE,BB,Dl,El,C9,2A.0D,75,ED,5B,4E,86,B7,ED,52,CB,022ô 
1730 DATA 7C,CO,2A,50,86,ED,50,OF,75,B7,ED,52,CB,7C,C0,CB,0AF6 
1735 DATA 3C,CB,1D,23,E5,Cl,2A,50,86,2B,25,22,8E,89,C5,2A,1161 
1740 DATA 8E,89,ED,5B,4E,a6,D5,CD,C0,BB,Dl,D5,CD,9A,89,CD,lC14 
1745 DATA 90,89,E5,B7,2A,0D,75,2B.2B,2B,2B,ED,52,CB,7C,El,2388  
1750 DATA C2,50,8A,13,13,13,13,CD,9A,89,CD,90,89,C3,32,8A,2AC5 
1755 DATA DI,2A,8E,89,2B,2B,22,8E,89,Cl,CD,09,BB,FE,7F,C8,32FD 
1760 DATA 0B,78,B7,C2,lE,aA,79,B7,C2,lE,8A,C9,2A,0F,75,2B,39DD 
1765 DATA 2B,ED,5B,0D,75,CD,C0,BB,21,00,0Ô,11,1C,OO,CD,F9,4O2E 
1770 DATA BB,21,F2,FF,11,00,00,CD,F9,BB,21,00,00,11,E4,FF,47A2 
1775 DATA CD,F9,BB,21,ΟΕ,ΟΟ,11,00,OÙ,CD,F9,BB,CD,09,BB,FE.4F73 

厶!780 DATA 7F,29,1C,C9,2A,OF,75,28,26^0,58,00,75,CD,CO,BB,5ô15
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1785 DATA 3A,37,75.CD?Fl,BB,CD,A5,91,CD,8D,8C,CD,D5.Sö.3E,5FCE 
1790 DATA 00,32,21,75,C9,00,00,00,00,00,OÛ,ÛO,ÛO,ÛO,00,ÛO,015F 
1795 DATA 3A,09,75,47,3E,AÜ,90,47,3A,AD.ö8?B9,Dh,E0,6A,78,68F6 
1800 DATA 32,2A.Sß,3A,0A,75,47,3E,C8,90,47,3A,AE,88,B8,D2,6FB4 
1805 DATA F3,8A,47,ED,5B,C5,8A,2A,07.75,ED,53,CB,8A,22,CD,7839 
1810 DATA 8A,3A,C9,8A,32,C7,8A,3A,09.75,32,C3,8A,C5,E5,D5,808E 
1815 DATA 3A,2AT8B,F5,CD,2B,8B,Fl,3D,Ü2,13,8B,Dl,21,50,00,87C5 
1820 DATA 19,EB,E1,CD,26,BC,CI,10,01,C9,0Ö,CD,?A,8B,2A,CD,90AD 
1625 DATA的ご舟え,珅』瓦4フに2/5田日,3台,38,75田7,CA?45田瓦98BF 
1830 DATA FE,Û2,C2,57,SB,3A?CA,8A,Eô,AA,B7,lA,92.3S,47,7E,A1E4 
1835 DATA E6,55,Bû,77,C3,92,86,7E,Εό,55,47,3A,CA,8A,E6,AA,AB44 
1840 DATA B0,77,C3,92,8B,3h,38,75,B7,CA,71,3B,FE,Ô2,C2,83,B3F4 
1645 DATA 8B,3A,CA,8A,E6,55,B7,CA,8E,SB,47,7E,Eô,AA,B0,77,BD5E 
1850 DATA C3,8E,8B,7E,E6,AA,47,3A,CA,9A,E6,55,BO,77,23,22,C5C4 
1855 DATA CDT8A,3A,C8,8A,3C,32,C8,SA,C9,ED,5B,CB,8A,3A,C7,CECE 
1800 DATA 8A,CB,47,C2,B3,aB,lA,E6,AA,47,CB,0F,B0,32,CA,8A,D76B  
1865 DATA C3,C6,8B?1A,Eö,55.47,CBt07,B0,32,CA,8A?ED,5B?CB,E036 
1870 DATA 3A,13,ED,53rCB.8A.3A,C7,8h,3C,32,C7,8A,C^3A,221E7D7 
1875 DATA 75,B7,C2,FD,8B,CD,63,87,3E,01.32,4C,B6,32,4D,8ô,EF4C 
1830 DATA 32,22,75,32,A7,86,ED,5B. OD, 75,ED, 53,84.01,2A,ÛF,F53C 
1885 DATA 75,22,8D,0i,3ET01,CD,59.EC,CD,A5,8C,C9,3A,4D,ßö,FC56 
1890 DATA E7,C0.3A,23,75,CD.5九口C.3A.i4,75,32,筋,Oi.3E,01,025E 
1895 DATA 32,27,75,3E,Û3,32,06,75,CD,94,87,03,AE.E6,2A皿况30 
1900 DATA 75.ED.5B,84,0!.ED,52,22,96,0!,CB,25,CB,14,7D,2F,0EE5 
1905 DATA ÓF,7C,2F,¿7,23,23.22.73,8C,2h,SD,C1,ED,.OF.75,1456 
1910 DATA ED!52,23.23,22,9F.Û1,CB,25ÎCB,14.22,7A,8C,ED,5BJADC 
追15 DATA S4,〇:,2A,OF,75,2B,2B,CD.CC.BB,2h,th,8C.11,Οΰ,Ού,1FEE 
1920 DATA CD,F9,BS,ED,5B,ùD,75,2H,8D,01,LD,L0,6g,Eü,5-E,73,23F9 
1925 DATA 8C,21,00,00,CD,F9,BB,C9?00,00,00,ÛO,00,00,OÙ,00,2CFÛ 
1930 DATA 00,ûù,00,00,ÛO,ÛO,Ö0,0Ö,C-Û,ÛO,ÛO,OÙ,00,11.ÛO,3O,2D31 
1935 DATA 21,00,C0,06,C8,C5,E5,01,50,00,ED,ΒΟ,ΕΙ,CD,2b,BC,3506 
1940 DATA Cl,10,F2.C9,ûO,ll,0û,30,21,00,C0,ub,C8,C5,E皆池3834 
1945 DATA 5û,lA,77,23,13,10,FA,El,CD,2b,BC,ClJû,EF,0û,0u,41A5 
1950 DATA 11,72,7E,1h,47,48,3E,ûû,F5,D5,CD,32,BC,D1,13,1A,4810 
1955 DATA 47,48?F1,3C,FE,10,C2.C8,8C,09,00,3A,05.75,FE,ûA,4F75 
1960 DATA D2Æ9,8C,21.F0,Cù,C3,EC,8C,21,û0,C0,22,lAJ5,3A,5794 
1905 DATA 17,75,B7,C2,0B,8D,3E,01,32,17,75,2A,01,75,22,AF,5C9F 
1970 DATA 3D,CD,C3,3F,C9,00,00,00,00,00,00.3A.3A,75,67,C2T6276 
1975 DATA ló,8D,CD,1A,8D?C9,CD,23,80,C9,CD,Au,75,3A,39,75,ÓA06 
1980 DATA l3,2b,8D,CD,24?BB,EÔ,1F,Œ,27,5F,16,00,DD,21,3E,7130 
1985 DATA 8D,DD,19,DD,5E,00,DD,5b,01,D5,DD,El,DD,E9î80,80!7A86 
1990 DATA 02,8E,46,8E,80,8D,9C,8E,60,3D,80,8D,9C,8E,EA,8E,82DF 
1995 DATA 80,80,80,8D,EA,8E,80,80,02,8E,46,8E,80,80,FE,8DT8B7A 
2000 DATA FO,8D,F7,80,80,30,E9,80,80,80,80,30,E9,80,E2,8D,95FD 
2005 DATA 80,8D,80,8D,E2,8D,80,8D,FO,8D,F7,8D,80,9D,80T8D,9FAE 
2010 DATA CD,97,80,CD,8D,3D,CD,97,80,CD,3D,80,C9,06,50,3E,ABBB 
2015 DATA 60,30,20,FO,10,F9,C9,2A,07,8D,06,04,E5,3E,C0,AE,AFAû 
2020 DATA 77,23,3E,C0,AE,77,El,F5,CD,26,BC,Fl,10,EE,C9,01,B89B 
2025 DATA 75,DD,2A,01,75,2A,1C,75,3A,O9,75,CB,47,C2,CC,8D.BF2D 
2030 DATA 7E, E6,55,47,DD, 7E, 00, E6, AA, C3, D5,80,7E, E6, AA, 47,C892 
2035 DATA DD,7E,00,Eà,55,B0,77,DD,7E,M,5F,2A,07,8D,CD,9C,D030 
2040 DATA 8F,C9,CD,EA,8E,CD,B1,8D,C9,CD,9C!8E,CD,B1,8D,C9,DS6C 
2045 DATA CD,02,8E,CD,BlT8D,C9,CD,4bî8E,CD,Bl,8D,C9,CD,Bl,E590 
2050 DATA 8D,C9,3A,1F,75,B7,C8,3A,ÛA,8D,B7!CA,42,8E,3D,32,ECC4 
2055 DATA 0A,8D,3A,1F,75,3D,32,1F,75,3A,OA,75,3D,32,OA,75,FOD3 
2060 DATA 2A,lü,75,ll,B0,FF,19,22,lC,75,2A,07,8D,CD,B6,8F,F6EA 
2065 DATA 22,07,8D,CD,80,8D,2A,07,75,CD,29,BC,22,07,75,C3,FD33

]\ 2070 DATA 35,3E,CD,C3,3F,C9,3A,1F,75,FE,C8,C8,3A.ûA,3D,FE,0ô59 
2075 DATA 2B,CA,98,8E,3C,32,0A,8D,3A,1F,75,3C,32,1F,75,3A,OB83 
2080 DATA OA,75,3C,32,OA,75,2A,1C,75,il,50,00,19,22,1C,75,0ED7 
2085 DATA 2A,07,8D,CD,A9,8F,22,07,80,CD,80,8D,2A,07,75,CD,1590 
2090 DATA 26,BC,22,07,75,06,00,3A,OA,75,57,3E,C3,92,4F,CB, 1AE5 
2095 DATA 21,CB,10,ED,43,OF,75,09,CD,C3,8F,C9,3A,09,75,67,22B5 
2100 DATA C8,CB,47,lA,Bû,3E,3A,0?,8D,3D,32,09,8D,C3,D1,8E,2h8E 
2105 DATA 3A,09,SD,FE,06,DA,Eô,8E,3D,32,09,8D,2A,iC,75,2B,309B 
2110 DATA 22」[75ご《正,75,3ロ·32,正・75,西,0アイ5,工瓦後,07!3ガ7 
2115 DATA 75,3A,09,75,3D,32,09,75,2A,07,8D,2B,2B,22,07,8D,37FB 
2120 DATA CD,80,3D,C3,35,3F,CD,C3,8F,C9,3A,09,75,CB,47,l2,4uD0 
2125 DATA FC,8E,3A,09,8D,3C,32,09,8D,C3,23,8F,3A,!E.75,FE,47bE  
2130 DATA 50,C8,3A,09,9DJE,2B,D2,48,3F,3C,32,09,8D,2A,iC,4D72 
2135 DATA 75,23,22,1C,75,3A,1E,75,3C,32,1E,75,2A,Û7,75,23,5154 
2140 DATA 22,Û7,75,3A,09,75,3C,32,09,75,2A,07,3D?23,23,22,54BC 
2145 DATA Û7.8D,CD,80,8D,06,00,3h,09,75,4F,CB,21,CB,10,CB,5AC9 
2150 DATA 21,CB,10,ED,43,0D,75,C9,CD,C3,8F,ü9,DD,2A,05,8D,b2Cl 
2155 DATA 2A,lA.75,3E,2C,47,C5,DDîE5,E5,3E,14,47,C5,E5,DD,ôAB7 
2160 DATA 7E,00,E6,AA,4F,CB,2F,E6,55,Bi,5F,E5,CD,9C,8FîEl,7417 
2105 DATA 23,2^DD,7E,C)0,Eó,55,4F,CB,27,E6,AA,Bl,5F,CD,9C,7C3D 
2170 DATA 8F,El,11,04,00,19,DD,23,Cl,10,D2,El,CD,A?,8F,DD,8441 
2175 DATA El,il,50,00,DD,19,Cl,05,C2,5b,8F,C9,06,Û4,E5,73,8BU 
2160 DATA 23,73,El1CD,2ô,BC,i0,F6,C9,CD,26,BC,CD,26,BC,CD,9431 
2185 DATA 26,BC,CD,26,BC,C9,CD,29,BC,CD,29,BC,CD,2^,BC,CD,9DôE 
2190 DATA 29,BC,C9,3A,1E,75,FE,OA,02,18,90,B7,C2,EÓ,8F,3A,A593 
2195 DATA 09J5,C6,Ü4,32,09,8D,2A, 1A?75,22,Û7,8D,2h, 1C,75,A9CD 
2200 DATA 22,05,8D,C3,CFî90,47,C5,2A,lC,75,2B,10,FD,22,Û5,AFCir 
2205 DATA 8D,3A,09,75,C6,04,32,09,8D,Cl,2A,1A,75,78,CB,27,6584 
2210 DATA CB,27,5F,16,00,19,3A,09,75,CB,47,CA,12,90,11,02,BA4D. 
2215 DATA 00,19,22,07,8D,C3,CF,90,FE,4o,DA,9D,90,47,FE,4F,C21D 
2220 DATA C2,53,90,2A,10,75,11,ED,FF,19,22,û5,8D,2A,1A,75,C8OO 
2225 DATA U,4E,00,19,3A,09,75,CB,47,C2,45,90,il,FE,FF.19,CE00 
2230 DATA 06,27,63,47,90,06,28,22,07.8D,78,06,04,32,09,8D,D2B5 
2235 DATA C3,CF,9Û,3E,4F,9Ô,5F,16,ÛO,F5,2A,1C,75,19,U,ED,D93Û 
2240 DATA FF,19,22,05,8D,2A,1A,75,11,40,00,19,Fl,F5,CB,27,DF03 
2245 DATA CB,27,47.3A,09,75,CB,47,0A,7D,90,05,05,2B,lû,FD,E51F 
2250 DATA 22,07,8D,Fl,CB,27,47,3E,27,90,47,3A,09J5,CB,47,EB05 
2255 DATA 02,94,90,05,78,06,04,32,09,80,03,CF,90,2A,10,75,F1D7 
2260 DATA ll,F7,FF,19,22,05,8D,2A,1A,75,06,26,3A,09,75,lB,F713 
2265 DATA 47,C2,B6,9Û,05,05,78,5F,10,00,19,22,07,8D,00,14,FB42 
2270 DATA 3A,09,75,CB,47,C2,09,90,05,78,06,04,32,09,8D,3A,ûl70 
2275 DAîh iF,75,FE,ED2,03HiM,î：2,E3，M3EM,32,0Â,8D,087i 
2280 DATA C3,7A,91,32,vA,3D,47,C5,2A,05,8D,ll,B0,FF,19,10,0EB9 
2285 DATA FD,22,05,8D,01,2A,07,8D,CD,A9.8F,10,FB,22,07,8D,15AF 
2290 DATA 03,7A,91,FE,B2,DA,5A,91,FE,08,02.30,91,3E,2B,32,IEDô 
2295 DATA OA,SD,2A.07.8D,06,20,CD,A9,8F,10,FB,22,07,8D,2A,244D 
2300 DATA 05,80,06,20,11,80,FF,19,10,FD,22,05,8D,03,7A,91,2A79 
2305 DATA 47,3E,08,90,47,3E,20,90,32,OA,BD,2A,07,BD,47,CD,3032 
2310- DATA A9,8F,10,FB,22,07,8D,2A,û5,3D,3A,0A,8D,47,ll,Bû,35C0 
2315 DATA FFT19,10,FD,22,05,8D,03,7A,91,2A,05,8D,06,16,11,3650 
2320 DATA BO,FF,19,10,FD,22,05,8D,2A,07,8D,0ô,16,CD,A9,8F,4168 
2325 DATA 10,FB,22,07T8D,3E,16,32,0A,SD,CD,4C,8F,Û6,Ô0,3A,467E 
2330 DATA 09,75,4F,CB,21,CB,10,CB,21,CB,10,ED,43,ÛD,75,06,4091 
2335 DATA 0û,3A,0A,75,57,3E,C8,92,4F,CB,21,CB,10,ED,43T0F,528E 
2340 DATA 75,09,00,00,00,ED,5B,18,75,2A,03,75,06,16,05,ûb,5720 
2345 DATA 50,E5,lA,77,23,13,10,FA,El,CDT26,BC,Cl,10?EF,C9.5F4B 
2350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,ÛO,00,00,00,Ûô,ÛÛ,00,5F4B·
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国謬Q热Q& ★
s◎叩杳加里鼠国而
NUMERO 1 DE L*UTILITAIRE

SILIPACK
Sillpack reunit sur une disquette 
deux programmes complémentaires( 

Silipack et Silitone.Le premier 

est une boite à rythmes program- 

-mable gérée par le clavier ou un 
joystick.silitone.synthétiseur 

sur cinq octaves,recupére les 

rythmes,autorisant ainsitoutes 

les compositions niusicales 

désirées

375.00 F TTC

BOURSE 2000
BOURSE 2000 est un formidable 
outil d'aide à la décision et l'on 

l'on ne peut que féliciter son équi· 

pe de concepteurs composée de 
spécialistes du marché boursier 

et deprogrammeurs qui ont su 
réaliser pour un sujet apparem·* 

-ment austère un logiciel à la 

fois puissant et convivial.

PC 1200.00 F TTC 

CPC U50.00 F TTC 

PCW 850.00 F TTC

IMPRESSION
Programmer une laprioante.o'est 

long et fastidieux!IMPRESSION 

propos· plus d· 65 commandes RSX 
pré-programmées permettant des 

options inédites pour votre in- 

-primante.Parmi celles-oi:reco
pie d'écran de différentes tail> 

■les,différentes couleurs,mais 

aussi par un mode de fenêtre.

240.00. F TTC

ES AT est bientôt 平 
sur ATARI ·

Si vous avez créé sur 
PC ou CPC, n'attendez plus! 
Contactez nous vite·

zenith π nouveau
La capacité d'une disquette 

est de 170 Ko.ZENITH II com- 
-pacte les pages de présentation 

ainsi que les programmes (basic 

ou binaire)en un minimum de 

place.Tous les programmes sont 
auto«exécutables.

290.00 F TTC

INTERPRETE H 刖峭加
Bon nombre de logiciels sont en 
langues étrangères.L·INTERPRETE 
(version 88)propose,par des 
échanges en fen3tr·,d *Incorporer 

les traductions sur la disquette 

originale.

290.00 F TTC

PROGENE 3 (pour pc)
PROGENE 3 est un générateur d'ap- 
-plications sur les bases de données, 

qui vous permettra ainsi de créer 

le "sur mesure" que vous êtes en 

droit d'obtenir.Des utilitaires
sont mis à votre disposition afin 

que voue puissiez générer vos

1 «400.00 F TTC

applications avec la plus 

grande souplesse.

-ADfS
Un nouvel Assembleur>Désassembleur 

Moniteur sur 6128.Ultra performantI 

Et,au dos de la dlaquett·：
DEBUQQ :1e debuggueur des futés 
de l'informatique.Un suivi pas & pas 

de chacun des registres.L'utilitaire 

à ne pas aanquerIQui dit mieux?!

280.00 F TTC

GRAPHEUR翻七 般
Tous vos résultats aous forme 
graphique: histogrammes(3D), 

oamenberta,oodea barre,eto..· 
Une visualisation immédiat· 

de vos résultats chiffrésI

350.00 F TTC

MATH. UTIL NM阳:
Vos équations résoluesIVos 
représentations graphiques k 

de fonctions,vos formules 
de révision de la 3* à la 1°S. 

Et tout un tas d'utilitaires. 

MATH-UTIL:1'utilitaire en 
mathématiques. 280.00 F TTC

ECHOSOFT
Ce programme permet la mise en 
mémoire et la reproduction 

sans Interface de toute 
source sonore appliquée à 

l'entrée magnétophone

395 F TTC

PSYCHO. TEST
Pour tester votre Q・I. par la 
méthode des tests d· recrutement

135.00 F TTC

VOS LOGICIELS DE SAUVEGARDE!
^TRANSLOCKH PLUS Nouvelle version
Une version encore plus performante 
Compatible 464.664.6128.Echange contre 

disque original TRANSLOCK II:seulement 95F

275 F TTC
♦TAPE LEADER

Tous nos produits sont disponibles 
dans toutes les

CATALOGUE COMPLET ET 
DETAILLE DE TOUS LES 
PRODUITS： 36.15 C4 PUIS ESAT

Sauvegarde universelle de vos cassettes.Un moyen sûr 
de protéger vos bandes nagnétiques.Existe en version 

oaseette uniquement.

«MEPHISTO
Un moyen infaillible pour transférer vos cassettes 

sur disquettes.Transfère même les fichiers sans 
en^tête automatiquement.

ainsi que chez les meilleurs 
revendeurs

175 F TTC

205 F TTC

COMPILATION !
CES QUATRE PRODUITS EN 
UNE SEULE COMPILATION

BON DE COMMANDE
à retourner à : ESAT SOFTWARE

65.57 Rue du Tondu
33 000 Bordeaux 

tel： 56.96.35.23

— I I I I. —M —— -----  ■■ I ■ , ■

PRENOM：_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
ADRESSE：_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Désignation et quantité du ou des articles désirés

♦ HERCULE H Nouvelle version 5.5
Pour sauvegarder les dernières nouveautés. 
Eohango contre disque original HERCULE II: 

frais de port uniquement. 395 F TTC

700 FRANCS LA COMPILATION 
AU LIEU DE 1100 LES 4

Paiement par Carte Bleue possible
Frais de port 25 francs
Contre remboursement 25 francs



BANC D‘E88A/

EDUCAHF

LA BOSSE
Coktel Vision 
Educatif DES MATHS

Vous parler de travail de 
classe en plein mois de 
juillet, cela peut paraî
tre très dur, je sais, 

mais ce logiciel est tellement peu 
rébarbatif qu'il vaut la peine 
d'être présenté (même en 
période de vacances...) car il a 
différentes utilisations possi
bles. Ainsi, ceux qui passent en 
4ème avec quelques difficultés 
pourront réviser presque en 
s'amusant le programme de 
maths de 5ème et les autres 
pourront déjà découvrir sous un 
bon côté ce qu'ils apprendront 
l'année prochaine. Quoiqu'il en 
soit, notez bien le nom de ce 
logiciel, vous les parents d'élè
ves de 5ème car vous en aurez 
peut-être besoin dès le mois 
d'octobre prochain.
Il faut d'abord que je vous pré
sente le pauvre Jo et son his
toire ;tout allait pour le mieux 
dans le meilleur des mondes 
jusqu'au jour où Jo perdit sa 
bosse... des maths. Les consé
quences furent tout de suite dra
matiques :tous ses amis lui 
tournèrent le dos et pis encore, 
il fut exclu du clan des "Big 
Bosses" ce qui lui enleva toute 
dignité.
Complètement découragé et au 
bord du suicide, Jo rencontre 
alors Luther, le sage et savant 
Luther qui lui propose de lui 
servir de guide dans un périlleux 
voyage ayant pour but de recon
quérir sa bosse. Jo accepte le 
projet avec enthousiasme mais 
Luther lui précise bien que la 
traversée de l'Océan de la Géo
métrie, de la Contrée Numéri
que et de la Cité des Données ne 
va pas être des plus faciles et 
qu'il faut à tout prix qu'il bosse 
dur...

Dans un premier temps, ils 
s'embarquent tous deux pour 
l'Océan de la Géométrie et ren
contrent tout de suite le maître 
des lieux en la personne de 
Greenpeace, baleine à bosse qui 
ne leur réserve pas un accueil 
particulièrement chaleureux.
On dirait même qu'elle est prête 
à les croquer et ce sont les jam
bes toutes tremblantes que Jo se 
jette à l'eau pour la première 
épreuve qui concerne les figures 
planes : une émeraude qui, vue 
du dessus, représente un quadri
latère dont les diagonales se 
coupent en leur milieu et sont 
perpendiculaires, c'est un, c'est 
un... losange. Oui, gagné ! Jo 
vient de marquer ses 4 premiers 
points et il sent déjà que sa 
bosse est prête à se regonfler. 
Allez, continue moussaillon ! 
Après un problème sur la for
mation d'un parallélogramme et
la somme des angles d'un poly
gone, Jo est confronté à des 
questions de connaissances aux
quelles il doit répondre par oui 
ou non (ex : un losange est-il un 
parallélogramme ou un carré 
est-il un trapèze isocèle ?). C'est 
seulement au bout de 6 exerci
ces complets que Jo est autorisé 
à quitter les figures planes mais 
il doit encore visiter les symé
tries et les cubes avant de pou
voir saluer poliment Greenpeace 
pour continuer son voyage.

Brièvement, sachez que Jo doit 
à nouveau faire face à un con
trôle de connaissances par rap
port à 2 points A et B ; sachant 
que A est le symétrique de B par 
rapport à la droite d ; sans 
compter le problème du cercle 
ou de l'axe de symétrie. Jo subit
encore 6 exercices sur les cubes 
et c'est la liberté ! Oh toute pro
visoire car le bon ami Luther le 
guide désormais vers la Contrée 
Numérique...
Cette fois, ils sont accueillis par 
un redoutable matou-matheux 
qui porte le doux nom de Kid 
Cat ; et c'est sans aucune déli
catesse qu'il pousse le pauvre Jo 
claquant des dents vers les cal
culs décimaux. Il doit se tortu
rer les méninges pour répondre 
correctement à des questions 
d'ordre de grandeur telles que 
si X et Y sont plus petits que 1, 
en est-il de même pour X x Y ?

Ou si A X B est plus petit que 
A, cela veut-il dire que B est 
plus petit que 1?... Mais ce 
n'est pas tout car il doit alors se 
munir d'un papier, d'un crayon 
et éventuellement d'une calcu
latrice pour résoudre les problè
mes suivants : retrouver le prix
d'un article connaissant celui 
des autres articles et le total, 
trouver une distance totale entre 
plusieurs points ou trouver un 
nombre après avoir suivi une 
suite logique où sont intervenus 
des calculs... Mais tout ceci ne 
représente qu'une mise en train 
car il reste encore à considérer 
les calculs relatifs et les fractions 
avant de découvrir un Jo qui 
commence à tirer la langue 
peut-être mais qui se refait une 
santé visible du côté de la 
bosse...
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de Jo, 
celui-ci

bosseur

f
f
f
f

Et pourtant le circuit n'est pas 
encore terminé car il reste 
encore à explorer la Cité des 
Données où règne sans aucun 
conteste possible Sylvester Car
tonne surnommé le 
fou !
Au grand désespoir 
Sylvester déclare que
manque sérieusement d*exercice 
et il le propulse alors sans autre 
préambule dans les problèmes 
d'aires et de volumes suivis de 
l'étude des tableaux et graphi
ques pour terminer dans une 
magnifique ligne droite avec 
l'étude de la proportionnalité. 
Enfin, fini !
Il faut reconnaître que le par
cours de récupération de bosse 
des maths est long et doulou
reux d'autant plus qu'en cas de 
mauvaise réponse, la solution 
n'est pas donnée, donc l'élève 
utilisant ce logiciel ne rendra Jo 
complètement heureux que s'il 
arrive à progresser à moins qu'il 
ne se fasse aider par un plus 
grand ! A chaque instant, il est 
possible de quitter un exercice 
ou même un thème mais ce n'est 
pas une solution. Les exercices 
proposés sont clairs, pas forcé
ment faciles et couvrent bien le 
programme de maths. Vous 
avez sans doute compris que j'ai 
été séduite aussi bien par la pré
sentation du logiciel que par les 
notions abordées et la façon de 
les traiter. A

retrouver 
fi cateur*
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Blood 
brothers

Gremlin Graphics 
ArcadelAventure

—ur la belle et paisible 
Sylvonia, la bande des 

HBk Scorpions a encore 
J joué de son dard mor

tel en pillant tous les coins de la 
planète pour trouver sa richesse 
matérialisée sous la forme de 

pierres précieuses ; bien 
entendu, il y a eu mort d'hom
mes et notamment les parents 
de Hark et Kren, jeunes étu
diants brillants.

Après avoir fait le pacte du sang 
que pratiquaient autre fois les 
Indiens, Hark et Kren sont unis 
à jamais pour venger leurs pa
rents et récupérer les pierres pré
cieuses dans la ville souterraine 
de Scorpia, constituée de mines 
et de tunnels. Disposant d'ar
mes sophistiquées, les deux frè
res peuvent visiter une mine où 
rôdent de nombreux robots 
dangereux tout en sachant qu'ils 
pourront y récupérer, en plus 
des pierres précieuses, des réser
ves d'armes, d'énergie ou de 
carburant pour leur Jet Bike qui 
leur permet de passer à une 
autre mine. Ils découvrent aussi 
qu'ils peuvent ouvrir des passa
ges dans une mine en détruisant 
des objets qui ressemblent à des 
sapins miniatures.

Lorsqu'une mine a été complè
tement mise à nu, il leur faut

passer à la suivante en zigza
guant habilement entre une série 
de blocs (dont certains sont des
tructibles) jusqu'au moment où 
ils atteignent une grille qui cons
titue l'entrée de la nouvelle 
mine. Il ne leur reste plus à cet 
instant qu'à recommencer leurs 
investigations...
Il y a deux possibilités de jeu : 
ou vous jouez à deux et descen

dez dans la même mine mais il 
faudra toujours être ensemble 
d'un écran à l'autre ou chacun 
va dans sa mine... Blood Bro
thers n'est pas un super futur hit 
mais c'est un bon logiciel avec 
des graphismes bien travaillés et 
colorés (à part les phrases d'ac
cès à une autre mine...) et une 
animation plus que correcte. A 
voir.

Starring

CHARLIE CHAPLIN

US Gold 
Simulation

Dans toute la produc
tion de logiciels qui est 
très importante sur 
une année, il y en a 

certains qui sortent de l'ordi
naire et qui sont difficiles à clas

ser dans telle ou telle catégorie ; 
c'est le cas de Starring Charlie 
Chaplin dont le sujet est très 
original!
En effet, vous êtes invité à deve
nir producteur et metteur en 
scène avec pour vedette princi
pale, Chariot (il faut ce qu'il 
faut...). Ainsi, vous disposez de 
9 scenarii avec pour chacun 
d'eux l'indication du coût du 
tournage, du synopsis et du 
nombre de scènes. Votre choix 
étant fait, il ne vous reste plus 
qu'à tourner chaque scène,
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Conspiration
Ubi Soft 
Aventure

陷 foulez-vous connaître 
l'art et la manière de 

鶴 vivre une bonne aven- 
■ ture en passant de 1988 

à Messidor an III ? Pour cela, 
il vous suffit de charger Cons
piration qui va vous saisir alors 
que vous êtes tranquillement 
installé dans une chambre d'hô
tel à Orléans. Ayant emporté 
votre téléphone dans la salle de 
bains, vous vous apprêtez à 
prendre une bonne douche lors
que soudain, la sonnerie du télé
phone se fait entendre. Vous 
répondez sans savoir ce que va 
entraîner ce geste !...

Tout d'abord, vous serez con
vié à vous rendre dans une église 
où un missel oublié intention
nellement vous donnera un 
autre rendez-vous : il s'agit de 
la demeure du futur Louis XIX 
qui se trouve à St Florent-le- 
Vieil. Là, poussé par votre 
grande curiosité, vous pénétrez 
dans cette demeure par effrac
tion et commencez à fouiller ; 
votre seule "trouvaille" est de 
recevoir un grand coup derrière 
les oreilles et vous vous réveil
lez près d'un tombeau... Vous 

ne tardez pas à savoir que, par 
ailleurs, vous avez changé 
d'epoque et cela va vous servir 
pour essayer de savoir ce qu'est 
devenu le diptyque des Déclara
tions des droits de l'homme, 
mystérieusement dérobé en jan
vier 1988. Etrange procédure, 
non ? Toujours est-il que vous 
allez pénétrer le noyau des 
Conspirateurs (pour garder la 
tête sur les épaules, tâchez de 
crier "Vive la Révolution" ou 
"Vive le Roi" à bon escient !) 
et remplir ainsi votre mission

Au coeur <tu sujet Mwssidor

出— Il
qui consiste à faire un échange 
entre un livre anodin et un dos
sier ultra-confidentiel que vous 
devrez rapporter à St Florent-le- 
Vieil. Mais je vous préviens la 
chute sera terrible et le retour à
notre époque se fera par un 
réveil très douloureux !...
Conspiration fait partie des 
bons logiciels d'aventure du 
côté des graphismes qui sont 
superbes ; pour ce qui est du 
scénario, il n'est pas spéciale
ment original mais il "tient la 
route" et n'est pas trop difficile. 
Par contre, le côté analyseur 
syntaxique laisse à désirer par sa 
trop grande rigidité (emploi 
obligatoire de l'impératif) d'une 
part, quand il n'y a pas des fau
tes d'orthographe d'autre part 
(SORT au lieu de SORS) ! Ceci 
étant dit, ce logiciel mérite d'ap
paraître en bonne place dans 
votre logithèque.

sachant qu'elle dure 1 minute. 
Bien entendu, vous pouvez 
visionner ou même retourner 
une scène si elle ne vous satis
fait pas, mais attention, ce n'est 
pas gratuit ! Et ensuite, il fau
dra se soumettre au verdict du 
public en projetant votre film 
sur grand écran. Plaira ? Plaira 
pas ? Vous le saurez le lende
main en lisant les journaux et si 
cela n'a pas été bon, il vous fau
dra songer à renflouer les cais
ses... ou à changer de métier ! 

A priori, les possibilités que 
laisse entrevoir ce logiciel sont 
très alléchantes ; malheureuse
ment en l'utilisant, vous vous 
sentez brimé par la liberté dic
tion toute relative qui vous a été 
octroyée et c'est très dur pour 
un créateur ! Par ailleurs, ani
mation et graphismes sont 
acceptables mais il faut noter 
que pour Starring Charlie Cha
plin le résultat est meilleur sur 
PC que sur CPC.
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Karnov

Electric Dreams 
Arcade

Karnov est une véritable 
force de la nature qui 
a passé sa vie à sillon
ner tout le pays com

me "homme fort' d'un cirque ; 
maintenant que l'heure de la 
retraite a sonné, Karnov décide 
de rentrer dans sa ville natale : 

Creamina afin de vivre de Ion- 
gués heures paisibles. Malheu
reusement pour lui, ce ne sont 
que de douces illusions car 
Creamina vient d'être frappée 
par un grand malheur ! Ryu, 
sorcier terrifiant et malveillant 
a découvert que le trésor de 
Babylone se cachait dans cette 
cité et en échange du trésor il y 
a laissé une multitude de 
monstres !
A charge donc pour Karnov 
d'affronter tous ces monstres et 
de rapporter le trésor dans sa 
cachette initiale ; pour cela, il va 
devoir reconstituer une carte en 
obtenant un morceau à chaque 
fois qu'il termine un niveau. Les 
dangers à affronter et les enne
mis à combattre sont différents 
d'un niveau à l'autre mais il est 
possible de récupérer des icônes 
donnant des pouvoirs spécifi
ques :50 K pour un nouveau 
Karnov, une botte pour sauter 
plus haut, une échelle, une 
bombe, un boomerang et bien 
•d'autres choses encore... En 
somme, de quoi faire un petit 
échauffement !
L'adaptation de ce jeu d'arcade 
sur CPC se révèle être assez 
décevante :les graphismes et les 
couleurs "font" beaucoup trop 
Spectrum et l'animation est 
lente et saccadée quand on n'a 
pas un phénomène du genre "ô 
temps suspends ton vol !..." 
Dommage !

La PANTHERE 
ROSE

Infogrames 
Arcade

Ah, les temps sont durs, 
mon bon monsieur ! Il 
fait beau, j'irais bien 
me faire dorer sur une 

petite île au beau milieu du 
Pacifique seulement voilà, toute 
panthère rose que je suis, je n'ai 
pas un sou en poche. Il ne me 
reste donc qu'une seule solu
tion :me faire embaucher en 
tant que maître d'hôtel dans une 
de ces belles maisons de haut 
standing et profiter du sommeil 
du juste du propriétaire pour 
l'alléger de tout or, bijoux ou 
autres qui ne lui servent à rien ! 
Seulement, j'étais loin d'imagi
ner que j'allais rencontrer deux 
problèmes de taille : d'une part, 

mon nouveau patron est som
nambule et d'autre part, l'ins
pecteur Clouseau est sur mes 
traces. Il va donc falloir jouer 
finaud pour ne pas réveiller le 
maître des lieux et ne pas se 
faire repérer par ce cher Clou- 
seau. Alors, j'use d'artifices 
pour que mon patron se rendre 
dans les pièces où je désire 
aller : un réveil, une cloche, un 
trampoline... et une panthère 
rose gonflable ! Avec tout cet 
armement, je dois être capable 
de remplir d'or mon petit sac et 
de passer au suivant de ces mes
sieurs (4 fois en tout...).
Ça, c'est la théorie car la Pan
thère Rose, ah oui, c'est joli, 
très joli même pour ce qui est du 
graphisme mais pour y jouer, 
alors là c'est tout autre chose ! 
Alors, si vous êtes persévérant 
dans l'âme, allez-y ; sinon 
abstenez-vous car vous ne 
dépasserez sans doute pas les 3 
premiers écrans, ce qui est 
navrant !
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Pour Olga, rheure est grave ; 
elle doit se rendre dans le 
royaume de Belorn pour venir 
au secours du plus célèbre 
druide du pays, j'ai nommé 
Hasrinaxx (les fanatiques de 
jeux auront déjà reconnu le 
héros de Druid et d'Enlighten- 
ment Druid II). Celui-ci est 
complètement impuissant 
depuis qu'un "méchanビ’sei
gneur fait régner sa loi sur le 
royaume de Belorn et qu'il a 
découpé notre pauvre druide en

ー口口

Gothik
6 parties disséminées dans un 
immense château qu'il a fait 
construire. La mission d'Olga 
est donc simple en soi : pénétrer

Firebird
dans le château, visiter toutes les
tours et récupérer les différents

Arcade/Aventure
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llô Olga ? Ma p'tite 
、bonne femme du rada- 

I da, niais t'es revenue
I du Nebraska, you-

pie !... Heu, j'ai l'impression 
qu'il y a une petite erreur sur la 
personne ; il s'agit bien d'Olga 
mais c'est un super guerrier pos
sédant des pouvoirs magiques, 
en particulier ceux des éclairs et 
des boules de feu.
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morceaux du pauvre homme. 
Mais attention, Olga n'est pas 
seule dans ces tours : des mons
tres en tout genre rôdent et il s'y 
trouve différentes potions qui 
peuvent être aussi bien bénéfi
ques que maléfiques.
De type Gauntlet, ce logiciel va 
séduire les adeptes du genre 
grâce à un graphisme et à une 
animation corrects ; de plus, les 
différentes potions accessibles 

sont très nombreuses et lorsque 
vous terminez une partie, un 
"ordre de druide" vous est 
attribué selon votre habileté, 
votre durée de vie et votre taux 
de réussite. Etant donné qu'il y 
a 64 distinctions possibles, vous 
avez le temps de vous surpas
ser ;de plus, si Olga ne vous 
inspire pas, alors choisissez Olaf 
qui lui est le plus rapide lanceur 
de flèches du royaume...

Space racer

Loriciels 
Simulation

ous sommes au XXIIe 
il siècle, très exactement 

L en I、11 2132 ; nous 
I ■ vivons dans un monde 

dont nos ancêtres du XXe siè
cle ont rêvé toute leur vie : 
moins de travail, plus de loi
sirs ;en somme une meilleure

qualité de vie ! Le pied quoi ! 
Eh bien non, c'est la catastro
phe la plus complète, la parfaite 
décadence et l'ennui le plus 
total...
La vie étant un éternel recom
mencement, nous évoluons 
maintenant dans un remake de 
Rome antique avec la recherche 
continuelle de nouvelles sensa
tions fortes, pures et dures... 
Vous n'échappez pas à cette 
envie et décidez de participer à 
cette course infernale, sans 
autre règle que celle d'essayer de 
franchir la ligne d'arnvee. Ce 
but est loin d'être facile à attein
dre car les autres concurrents 
sont nombreux (vous pouvez 
d'ailleurs les anéantir, les pous
ser, les envoyer faire d'acroba
tiques sauts périlleux avec leur 
machine) et des bombes sont 
présentes sur le parcours. Enfin, 
il y a un dernier petit problème : 
vous ne devez pas batifoler hors 
de la ligne tracée pour la course

■■■■

car si vous êtes trop haut, trop 
bas, trop à droite ou trop à gau
che, vous allez perdre de l'éner
gie et nous avons beau être en 
2132, elle est toujours rare et 
précieuse, alors prudence !
Space Racer est une adaptation 
du logiciel qui était sorti sur 
Atari et malheureusement, elle 
est un peu décevante tant au 
niveau des couleurs que des gra
phismes. L'animation, quant à 

elle, est correcte et l'accéléra
tion, sans être fulgurante est 
suffisamment rapide pour vous 
donner quelques émotions...
A noter la touche CTRL qui 
inverse les commandes, ce qui 
satisfera tous ceux qui veulent 
monter en poussant le joystick 
vers le haut et la touche N qui 
vous permet de connaître en 
pourcentage la distance restant 
encore à parcourir.
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Gunsmoke

où vous allez forcément vous 
faire remarquer avec cette étoile 
que vous portez sur le cœur... 
Ainsi en qualité de sheriff, vous 
êtes chargé de suivre à la trace, 
de retrouver et d'éliminer cinq 
hors-la-loi coriaces qui, ne vous 
y trompez pas, n'ont pas tous

Go ! · Arcade

t un petit tour dans le 
Far West et sa dure loi, 
un ! De plus, vous êtes 
du côté de la barrière

l'apparence d'horribles brutes 
mal rasées et complètement aso
ciales ! Vous remarquerez que 
le scénario est toujours le 
même :le hors-la-loi, se sentant 
traqué, cherche refuge dans une 
ville où tous les ranchs du coin 
sont à ses bottes (il y en a tou
jours une !) ; ce qui fait que, 
lorsque vous vous pointez à 
ladite ville, tout le monde se 
précipite sur vous, bien décidé 
à vous écraser sans aucune ver
gogne... Heureusement que 
vous avez la gâchette facile et 
plus d'une ruse dans votre sac ! 
Cette adaptation de jeu d'ar

cade Capcom bien qu'elle soit 
de bonne qualité risque de ne 
pas vous monopoliser pendant 
des nuits entières ; en effet, les 
graphismes ne sont pas des plus 
finis mais il faut noter que sur 
CPC, l'animation est suffisam
ment rapide pour donner un in

térêt au jeu (ce qui n'est pas le 
cas sur d'autres machines...). 
Enfin, soulignons une superbe 
musique de présentation qui est 
peut-être éphémère par rapport 
à la durée du jeu mais il ne faut 
pas laisser les musiciens dans 
l'ombre...

Je cherche après 
Arlène, Arlène, oh 
mon Arlène, je cher
che après Arlène mais

ne la trouve pas !... J'ai déjà 
fouillé toute la maison
lorsqu'on m'apprend que ma 
pauvre Arlène s'est fait ramas
ser et qu'elle se trouve à la Four- 

tion de chat est bien difficile ; 
je dois côtoyer à chaque instant 
le chien le plus bête du monde 
Odie, et en plus de cela, quand 
je n'ai pas faim, j'ai envie de 
dormir !... Heureusement que 
mon maître est là avec sa tasse 
de café pour me permettre de 
refaire surface ! En tout cas, 
une chose est sûre, je dois 
retrouver Arlène avant la fin du 
jour et cela ne va pas être du 
gâteau ! Tiens, à propos de 
gâteau...
Garfield est adapté à partir 
d'une B.D. qui, malheureuse
ment, n'est pas très connue en 
France.

aujourd'hui, je vais être obligé 
de me hasarder dans les rues de
cette ville inhospitalière afin de 
trouver la Fourrière.
Vous reconnaîtrez que la condi

rière Municipale. Mais ce n'est 
pas vrai ! Moi qui avait décidé 
de ne pas quitter la maison

Les graphismes sont mignons 
mais l'animation est un peu 
molle et vous devrez être persé
vérant pour ne pas ''mourir'' 
pour cause de grande fatigue 
dès les 30 premières secondes...
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Vixen
Martech 
Arcade

Bienvenue à bord de 
votre CPC ; vous êtes 
chaleureusemnet invité 
à vivre Phistoire du 

Livre de la Jungle quelque peu 
revue et corrigée... En effet, 
imaginez une superbe héroïne 
blonde, musclée et armée d'un 
fouet impressionnant. Enfant 
abandonnée, elle a été recueil

lie par la bande de Renards qui 
vit à Granath, monde apparte
nant à un univers parallèle au 
nôtre et situé à des centaines 
d'années lumière. Les sages de 
cette tribu ont décidé de donner 
des pouvoirs magiques à leur 
protégée et elle peut, entre 
autres, se transformer en 
renard.
Vixen (c'est le nom de cette 
''déesse'') est le seul être 
humain ayant pu échapper à 
l'assaut des dinosaures qui ont 
tout détruit. Il ne lui reste donc 
plus qu'une seule chose à faire : 
arpenter la surface de la planète 
avec son fouet magique pour 
décapiter les ennemis et dévoi
ler les endroits où se trouvent 
des têtes de renard qui lui per
mettront de se transformer. A 
partir de là, elle peut se prome
ner dans les grottes et sous-sols 
de Granath où elle obtiendra, 
avec un peu de dextérité, le 
Mega Fouet tuant tout sur son 

passage d'un seul coup, d'un 
seul! ou les Mega Gems qui 
augmentent le potentiel de 
Vixen, une fois qu'elle se 
retrouve en surface. Autant dire 
qu'elle doit utiliser toutes les 
qualités d'un renard : ruse et 
intelligence...
A notre avis, Vixen va plaire 
aussi bien aux grands qu'aux 
petits ;l'ensemble des qualités 

nécessaires à un bon jeu d'ar
cade sont présentes : bon choix 
des couleurs, graphisme correct 
et animation "tenant la route" 
avec quand même une petite 
restriction au niveau du scrol
ling horizontal qui apparaît 
quelque peu haché mais le résul
tat final mérite quand même 
d'envahir vos écrans.

Desolator
US Gold 
Arcade

Une fois de plus, Kairos, 
le Grand Satan a 
frappé en enfermant 
dans son château de 

pauvres petits Peters sans 
défense ; heureusement que le 
grand Mac est là pour voler à 
leur secours !
Vous pénétrez donc dans le pre
mier niveau du château avec 
pour seules armes, votre coup 
de poing redoutable et la possi
bilité de faire des sauts périlleux 
pour passer au-dessus de cer
tains obstacles telles des bombes 
par exemple. Chaque salle est 
bondée : si ce ne sont pas des 
petits bonshommes bleus cap
teurs d'énergie, c'est la fille de 
Kairos qui tente de vous ralen-

tir, heureusement il y a certains 
éléments positifs qui vont vous 
revigorer comme une capsule 
d'énergie, un boomerang ou 
une horloge qui va stopper 
momentanément les ennemis 
sans oublier les carrés stratégi
ques qui vous transportent ins
tantanément dans une autre 
pièce ! Sachant tout cela, il ne 
vous reste plus qu'à repérer les 
miroirs sur les murs pour aller 
les briser et délivrer ainsi les 

Peters. De plus, lorsque vous 
atteignez la dernière pièce d'un 
niveau, il vous faut affronter 
Kairos en personne (enfin si l'on 
peut dire car il a le pouvoir de 
se multiplier...) avant de pou
voir continuer votre progression 
et votre mission de sauvetage. 
Ce jeu de type Gauntlet est 
satisfaisant tant au niveau du 
graphisme que de l'animation ; 
de plus, le nombre d'actions 
possibles est suffisamment 

grand pour éviter une trop 
grande monotonie. Par contre, 
il y a un phénomène que vous 
n'apprécierez sans doute pas 
plus que moi :lorsque vous êtes 
par exemple au niveau 5 avec un 
bon score et que l'écran suivant 
vous bloque soudainement dans 
une situation sans issue, c'est 
vraiment très désagréable. J'es
père seulement qu'il n'y a pas 
trop de situations du même 
type, ce serait désolant !
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RENUMEROTATION 
DES 

PROGRAMMES BINAIRES
Régulièrement des petits programmes binaires 
paraissent dans les revues informatiques. Ils 
vous permettent d'améliorer vos propres 
programmes en leur ajoutant des fonctions 
difficiles, voire impossibles à obtenir en 
BASIC. L'habitude des concepteurs aidant, 
ils occupent le plus souvent la zone mémoire 
comprise entre &A000 et HIMEM. Ceci 
interdit la présence simultanée de plusieurs 
d'entre eux en mémoire, car le dernier entré 
écraserait, ou tout au moins chevaucherait, 
ceux qui y sont déjà logés, empêchant leur 
fonctionnement correct.
Le présent programme va rendre possible la 
cohabitation de plusieurs programmes 
binaires conçus initialement pour une même 
zone mémoire.

FONCTIONNEMENT DU ______
PROGRAMME ■■■■■■■■■■■■■■

fl est impossible de faire fonctionner un programme 

à une adresse différente de celle d'origine lorsqu'il 
fait appel à des routines ou des données situées dans la même 

zone. En cas de déplacement, il ne trouvera plus à ces adres
ses ce qu'il était censé y trouver ; d'où un disfonctionnement 
pouvant aller jusqu'au plantage irrémédiable.
Nous allons étudier le fichier binaire, instruction par instruc
tion, pour repérer les adresses et les données codées sur 16 
bi“. Si elles appartiennent à la zone occupée par le pro
gramme, elles seront modifiées en tenant compte de la nou
velle zone souhaitée. Le rôle des DATA est de remplir un 
tableau de 256 variables V () contenant le nombre d'octets 
nécessaires à l'instruction considérée (de même rang).
Exemple : V(0)=1 puisque l'instruction codée 0 (NOP) occupe 
un octet, de même que V(17) = 3 puisque l'instruction codée 
17 (LD DE, DATA 16) occupe 3 octets.
Seules les opérations utilisant 3 octets permettant de définir 
une adresse sont retenues, les autres seront ignorées.
Il existe quelques cas particuliers constitués par des groupes 
de plus de 3 octets (LD RP, (ADRESSE), LD (ADRESSE), RP 
registres d'index, etc.). Dans ce cas, c'est l'octet suivant qui 
va nous renseigner sur la nature de l'instruction. Lorsque le 
code ne correspond pas à une de ces exceptions, c'est la 
valeur de la variable V qui est prise en compte et on passe 
à l'instruction suivante.
Les instructions RSX (celles dont le nom est précédé du 
signe ) vont bénéficier d'un traitement de faveur. Le pro- ■■ 
gramme binaire permettant d'intégrer ces instructions au I

Jean-Michel SOHIER

BASIC, contient le nom de celles-ci sous forme de DATA. Il 
n'est pas question, pour nous, de modifier ces données. Dans 
un premier temps, nous chercherons les adresses de début et 
de fin de ces noms. Ensuite la renumérotation se fera norma
lement pour tout ce qui se situe avant et après.

UTILISATION DU PROGRAMME···
• Commencez par un Reset : CONTROL + SHIFT + ESC
• Protégez la zone mémoire où sera chargé le fichier à modi
fier. Exemple : MEMORY &8FFF
• Entrez en mémoire le programme à modifier. Exemple : 
LOAD "NOM.BIN",&9000
• Si vous ne connaissez pas la longueur du programme, 
essayez de la trouver en faisant (dans le cas a'un charge
ment en &9000)：
FOR X = &9000 TO &A700 ： PRINT "&"；HEX$(X,4), 
PEEK(X)：NEXT
Lorsqu'une longue suite de zéros apparaît dans la colonne 
de droite, appuyez 2 fois sur ESC, puis notez la valeur hexa
décimale affichée en face du premier zéro. Cette valeur sera 
pour vous l'adresse de fin du programme.
• Lancez le programme BASIC RENUM
• Répondez aux questions concernant les adresses
• Sauvegardez éventuellement le nouveau fichier binaire.

REMARQUE ^^·ΒΒΒ·ΜΜΙΜ·
La renumérotation ne doit concerner que le programme et lais
ser intacts les textes ou les données qui lui sont associés. Au 
cas où vous feriez le traitement de telles zones, il pourrait 
s'ensuivre quelques modifications dues au fait que notre pro
gramme n'a pas fait la distinction entre instructions et don
nées. Si tel était le cas, aidez-vous d'un logiciel assembleur- 
désassembleur pour effectuer les corrections.

10 '***★·***★***★*♦*****★★**«***★***★*♦ )la
20 '·艾 REN麻ROTATION *** >LB
30 ‘書’ DES PROGRAMMES **♦ >LC
40 BI^IRES *** >LD
50 ' **#*#w*w#**#**#*4#*#*#****#****w >LE
60 CLS:DIM V(255),ED(8) >RH
70 ' ****###**####*#*#*#*******4*##****  >LG
80 ' nombre d#octets pour chaque instruction >LH
90 ' #*#***##*#*#####***###*##***##*«* >LJ
100 FOR x=0 T0 255:READ v(x):NEXT >AV
110 FOR X=1 T0 8:READ A$:ED(X)=VAL(*V+A$) >HT
120 NEXT >DJ 
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アリ uhTA 43.53.ö3,73.4B.5B.0B,7B

310洪二7跖おを”：F扣” DU汗访宣幽E "
」,：.； rr iN ' hi-î hl i ulllE DE ロEBLn :> *:
330 INPUT HîSOSUt： 880;D=A
ュ斗〕FhJNi r$： H：w I UlLLL· J· 卜［、 :F$：
.■□•J INrui hî buoue dd»,'：>-=H
力:用:ず

37Í PRINT Ai:NORMALE DE DEBUT ；:"·;
38ύ INAJT A:SOSUB S8û:U=h

ョ父!否INT
4ûû PRINT 'FUTURE !!:h$;"DE DEBUT1；:F'$:
410 INPU' A:GOSUB 880:F=A
420 PRINTS AGIT-IL D UNE EXTENSION REX ;0·-Ν)
43-0 L=F-D: GOSUB 930
440 IF 進·ゴザ THEN Dû=DîFû=F:GOTO 7®
45û 会・*♦*♦*♦******■***#**♦«♦★*♦♦«♦ミ・**%

460 ******* extensions RSX *******
470 ' **********************************
480 PRINT A$:"NORMALE D'iNITiALISiïTIOザ;F$;
490 INPUT A:GOSUB 880:INIT=(N-A)+D
500 ***** calcul début des noms *+♦**
510 FOR Y=INIT Tü F
52Ü IF PEEK (Y) C l THEN 600
530 DT1Ó=PEEK(Y+l)+■PEEK■V+2)*256)
540 DTít.=D*(DTl¿-N)
550 Aヰ田:(DT1Ó) + (FEEK(DT1Ó+1)*256)
560 GOSUB 88C-:ADD=h

570 IF ADDCN ÜR ADD)N+L THEN 600
580 Z=ADD-N;B=P+ZíIO=INT Œ/256/:JO=B-(10*256)
590 POKE DT1ö+1,0:P0KE DT16,ú:G0T0 030
6C-Û NEXT
ölO PRINT CHE$(7)ゾVECTEURS RSX INTROUVABLES ,!:END
62û ' ** renuiïierctation jusqu au 1er nom **
630 DO=D:Fû=D+Z-l:GOSUB W
640 POKE DTlô+l.IO:FOKE DT16.J0
650 ' ****** calcul fin des 皿侑s ******
660 FOR A=D+Z TO F:IF PEEK(A)=0 THEN ¿90
670 NEXT
680 **** renumérotât ion de lâ tin ♦**
690 DO=A+1:FO=F
700 GOSUB 990
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71 ú 憂·・ チ・/*+♦キ套··貴·***♦*+**♦♦♦♦*♦*♦♦*·

，・エリ ・♦♦♦♦ sóLivegarde ****・ 洋·::
730 ·***«·*****·»****4**·*****<*4*#+ΐ!·****+ 丁ホ

7% PRINT:PRINT11 VOULEZ VOUS SAUVEGARDEE (G/N« 仆 :·ΧΧ 
750 GüSUE ?3ύ zJD
7tú :F THEN END .-FN

INPUT 'NOM DE MUUEG寻託";限· エ
ァ曲 能:Mマリ触,”·'·；:汴 Α=ύ THEN Τ$="ΕΙΝΊ30Τ：· E：： RA 
■'羽囈ズ寸ニシ?庄·A： ： MJ
5-jO /エM”•こTHEN S4C ElEE下東ゴ…’HE； ,砧エバ iJ 
31·.· ίΝί·. η-1I 肉

三"ぶた Ni-*,■·-$.?.：'._:END .:舱
540 PRINT CHR$(7,<:GCT0 77ύ 也
δ 5 i- ·彳··*♦·子·#«★·・·・*★♦·キーキ·♦♦♦·會♦■♦·*♦·» . TJ
300 *■♦ conversion en nomロ咋 posit" >* ,.··ΤΕ
87门 ・*44*****4#*O##ff*##44**#*####**# >tf
S80 IF A<0 THEN h=ö553ö+A F.W
赤。 RETURN ..-. AC
900 査・***・ オキモ**·貴·*·*·**・士・· 貪·**·倉・·貪· .R|c；
91û *♦#**# réponse Oui cu Non ****** ：TA
92-3 **##****+**##*♦♦##*♦***>*****#**♦> ；te
930 X$=UFPEF$(INKEY$) .RB
?4ú IF XlC'N" OR ¥$>“ナ THEN 可ネ ;χτ
无J RETURN ：·ζκ
νόύ ■#****♦**♦♦**♦#**♦»♦♦*♦♦*♦♦>#*>*»♦ if
KQ ■#*#♦♦* renumerotation ****** ,tg
980 '*・を布そ··**♦♦♦*♦・ア・誉・*·+♦***・餐米%♦*·* th

990 LOCATE 35.15:PRINT CHF$(24);"ATTENDEZ IM;CHP$(24) 泊·F
10-)0 FOR A=DO TO FO >LA
ÎOlû X=PEEK(A):IF れ泣:ED THEN ΙύάΟ ?AV
1020 ' ********* code &ED #***♦♦**♦ ”F
1030 FOR 1=1 Tu 3 ン離
1040 IF PEEK(A+i)=ED(I) THEN A=A*l:V(X)=3:G0T0 1160 >UV 
1050 NEXT:V(X)=2:G0T0 1260 >VQ
1060 IF XC4DD AND 汽>&FD THEN 1140 >AE
1Û70 ***** registres d?index ***** >VA
1080 A=h+1:X=F'EEK(A):IF れ员34 THEN 1010 >FD
1090 IF X刃34 OR X思35 THEN G中+2;GOTO 1010 -HF
1100 IF THEN A=h<:6DT0 1010 ；AB
1110 IF h&CE THEN 齢A十3: GOTロ 1010 >AH
1120 IF Χ；·ΛΕΰ THEN A”十1:GOTQ 1010 >AQ
1130 IF X>H5 THEN A=A+2:G0T0 1010 >AE
1140 IF V(X)<>3 THEN 1260 >RC
1150 ****** cas normaux ****** ：；·ΧΚ
1100 C=PEEK(A+l)+ (PEEK !A+2)*256) >20
1170 IF C<N OR ON+L THEN 12必 >WV
1160 2=C-N:B=P+Z:I=INT(B/256):J=B-(1*256) 》您
1190 POKE A+2,I:P0KE A+l J ,；Uk.
1200 IF XO&DF THEN 1260 >QM
1210 " ********* code &DF ********* >χβ
1220 E=D+Z:C=PEEK(E)+(PEEK(E+1)*250) /DH
1230 IF C<N 您 ON+L THEN 1260 >WR
1240 Z=C-N:B=P+2:I=INT(B/256):J=B-(1*256) >KG
1250 POKE E+1,I:POKE E,J ；RB
1260 A=A+V(X)-1 >χκ
1270 NEXT >LB
1280 RETURN 而E·
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U T I L T A R E

Kl y a longtemps, c'était 
■ au temps de la 

鋼雖S préhistoire, le gibier et 
les disquettes 3 pouces étaient 
très rares. Les précieuses 
petites plaquettes noires 
s'échangeaient alors contre 70 
parfois 80 silex ; le prix d'un 
kilo de mammouth 1er choix.

COMPILATION
ZcPC 丝8

Il est bien évident qu'à ce 
taux, chaque programme 
sauvegardé devait en valoir la 
peine. C'est sûrement à cette 
époque qu 'est née l'idée de la 
compilation.

La compilation est un système qui permet 
de réduire très sensiblement la taille d'un 
fichier binaire. Il est surtout bien adapté 
aux pages écran qui, sur une disquette, 
prennent 17 K. Une fois compilée, la 
taille de la même page écran ne fera que 
5 ou 6 K.
Les programmes que je vous propose 
permettent également la compilation de 
fenêtres. Ceux d'entre vous qui écrivent 
des ¡eux d'aventure multicadres sauront 
en tirer le meilleur parti.

Comment compile-t-on un programme ? 
Nous savons qu'une page écran occupe 
&4000 octets de l'adresse &C000 à 
l'adresse &FFFF. Sur ces &4000 octets 
beaucoup ont la même valeur. Tous les 
octets représentant le fond du décor ont 
la valeur 〃〇〃・

Le principe de la compilation consiste à 
compter le nombre d'octets qui se suivent 
et dont la valeur est identique.

Premier cas. L'octet n° 1 est différent de 
l'octet n° 2. Il va être recopié tel quel 
dans le fichier compilé et nous allons com
parer le n° 2 avec les suivants.
Deuxième cas. L'octet n ° 2 et les dix sui
vants ont la même valeur. Le programme 
de compilation va charger dans le fichier 
compilé un premier octet avec une valeur 
témoin pour indiquer qu'il y a compila
tion. Un deuxième octet contiendra le 
nombre de répétitions. Ici, nous aurons 
11(octet n° z plus les dix suivants).

Enfin un troisième octet contiendra la 
valeur de ces 11 octets.
Comme vous le voyez avec seulement 3 
octets, nous en avons compilé 11.Dès 
que 4 octets se suivent en ayant la même 
valeur, la compilation nous fait gagner 
de la place.

Deux cas nous en feront perdre.
Si nous n'avons que deux octets identi
ques qui se suivent ou si un octet a la 
valeur du témoin. Là aussi, il nous fau
dra 3 octets pour en compiler un seul. 
D'où l'intérêt d'avoir une valeur témoin 
ayant peu de chance de se trouver dans 
votre dessin. Pour ma part, dans mes 
programmes, j'ai utilisé la valeur 103. 
C'est une configuration de pixels assez 
rare. Pour vous en convaincre, faites 
dans les 3 modes :

FOR H = &C100 TO &C200：POKE 
H,1O3：NEXT

lû REM s:::;:;::;::；::::：：::：:：:::：：： /EN 
20 REM : : >EF 
3Û REM : COMPILATION BASIC : >XU 
4û REM : : - EH 
50 REM ET 
60 MEMORY 腔FFF >GA 
70 INK 0,0:INK L24:MODE 2 >TE 
80 DIM ENCRE (16)WINDOW #1,1,78,25.25 >EX 
90 CLS #1:INPUT #1,"MQDE >XV 
100 POKE &3000,MO >LY 
110 IF M0=0 THEN NBENC=15:G0T0 140 >BZ 
120 IF M0=l THEN NBENC=3:G0T0 140 >AU 
13Û IF M0=2 THEN NBENC=Í ELSE 90 >YV 
140 FOR H=Û TO NBENC /NH
150 CLS il ¡PRINT 札“ NUMERO DE L ENCRE” ；： PRINT #1,H;:IN >KY 
PUT #1,X
160 ENCRE(H)=X:POKE &3001用ノ:NEXT >DJ 
170 CLS il:INPUT il,"NOM DU DESSIN A COMPILER M;F$ >VE 
180 MODE MO:FOR H=û T0 NBENC >WE 
190 INK H,ENCRE(H):NEXT >TK

・ 200 LOAD ”！“+F$,&COOO >MD
210 ecr an=SiCÛOO ? BE
220 Pack=&3(i20 >QC
230 temoin=103 >ZK
240 finecran=S(FFAÔ >NF
250 a=F'EEK (ecran) :x=ô:coîbpteur=0 >CN
260 IF ヨ二103 THEN 340 州N
270 x=x+l:b=PEEK(ecran+x) >VJ
280 IF a=b THEN comp teur=coniP teur+1:GOTO 270 >Pü
290 IF comPteur=0 THEN 330 >UP
300 POKE pack,témoin:POKE pack+1.comp teur: POKE pack+2,a /DG

310 pack=pack+3:ecran=ecran+compteur >HA
320 IF ecran=finecran OR ecran>-finecran THEN 360 ELSE 2 >δΕ 
50
330 POKE pack,a:pack=pack+l:ecran=ecran+1:GOTO 320 >XC 
340 POKE pack,témoin:POKE pack+l,l:POKE Pack42.103 >WH 
350 pack=pack*3:ecran=ecran+l:GOTO 320 >HF
36u longpac=Pack-i<3000 }RY
370 lg$=HEX$(lonqpac):POKE &3012,VAL(^'^RIGHTt2)) )AX

380 POKE &3013,VALドブ+LEFT$(iq$,2)】 >CW
390 MODE 2:CLS:INK 0,0;INK 1,24 >YA
400 LOCATE 1/:PRINT “COMPILATION TERMINEE....M >TB 
41Û LOCATE レ3:PRINT "DEBUT DE COMPILATION EN ふ3M〇” >yA 
420 LOCATE 1,5:PRINT "LONGUEUR DU FICHIER ド;：PRINT HEX >RL

è l(LONGPAC)
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BASIC/BINAIRE
• Claude le MOULLEC

Un autre problème peut se présenter. Le 
deuxième octet contient le nombre dOc
tets identiques. Ce nombre ne peut être 
supérieur à 255. Un dessin avec de gran
des surfaces de la même couleur peut 
avoir cette configuration. Mais cela est 
très rare. Si vous pensez que votre des
sin est dans ce cas, faites :

PLOT 640,1,1:0RAW 640,400

Grâce à ce trait, vous Saurez jamais plus 
de 80 octets identiques à se suivre.
Voici pour ce qui est de la compilation. 
Qui ait compilation dit aussi décompila
tion. C7est ce que nous allons étudier 
maintenant.

10 REM s::;:::::::::::::;:::::：：：：； >CA
20 REM : ： ..-ED
30 REM : DECOMPILATION BASIC : >ΣΑ
40 REM : ： >EF
50 REM s:::::;:::;:::::::::;:::：：:： CE
Ó0 MEMORY &2FFF >GA
70 MODE 2:INK 0,0:INK 1,24 >TH
80 LOCATE 1,1:INPUT HNOM DU DESSIN A DECOMPILER ツNOM$ >BH
90 LOAD n!B+N0M$,&3000 ；PD
100 MO=PEEK(&300〇):MODE MO >UH
110 FOR H=0 TO 15:XヰEEK信3001+H):INK H,X:NEXT >FZ
120 ecran=&C000 >BE
130 pack力3020 >QC
140 temoin=103 >ZK

Le programme de décompilation va lire 
le fichier créé parla compilation. Si Voc
tet est différent de 103, celui-ci va être 
affiché tel quel à /'écran. Si sa valeur est 
103, le programme va afficher à récran

autant d'oclefs que la valeur contenue 
après 103. Ces octets auront tous la 
valeur contenue dans le deuxième octet 
après 103.

Voici succinctement expliqué le principe 
de la compilation/décompilation.
Je vous ai écrit deux proqrammes de 
démonstration, /'un en BASIL, Vautre uti
lisant une routine en assembleur.

LE PROGRAMME BASIC
Ce programme n'est là que pour bien 
vous faire comprendre le principe expli- 
c/ué plus haut. Les variables que j'ai uti
lisées sont très parlantes. Néanmoins, ce 
programme ne compile que des pages 
écran entières. De plus, malgré la rapi
dité du BASIC Amstrad, la compilation 
prend plus de trois minutes et la décom
pilation à peu près autant.

LE PROGRAMME BINAIRE
Ici, la compilation et la décompilation ne 
prendront pas plus de deux secondes et 
il vous sera possible de travailler sur des 
fenêtres. Le fichier compilé débute à 
/'adresse &3000 mais le premier octet 
compilé seulement à /'adresse &3020. 
Ces 32 octets contiennent tous les para
mètres nécessaires au programme de 
décompilation (mode, couleurs, données 
de la fenêtre, etc.).
La différence entre un écran complet et 
une fenêtre réside dans le fait que pour 
récran tous les octets se suivent de façon 
linéaire, tandis qu'avec une fenêtre, le 
premier travail du logiciel sera de retrou
ver cette forme linéaire en transférant 
tous les octets de la fenêtre à partir de 
/'adresse &6000. La suite sera identique 
à la compilation d'un écran sauf quelle 
débutera en &6000 et non plus en &C000. 
Pour le retour, la décompilation de la 
fenêtre se fera, elle aussi, en &6000 puis 
un sous-programme binaire fera le trans
fert à récran.
Vous voici en possession d'un outil per
formant, essayez d'en faire le meilleur 
usage.
Bon courage et à vos claviers...

430 LOCATE 1,10: INPUT *'N0M DE SAUVEGARDE DE CETTE COMF1 >WA
LATION NOM*
440 SAVE " H，+N0M$,B,取300必LONGPAC
450 END 10

/AV
>TC<

16C a=PEEk;PacK) .<3
:ヤ a-103 'ΗΞΝ 21ύ El5E 13Û -V).

!3G F。トエ écran.a -:LD
!ヲ〇 ecfàri=ecran-t-l：pacK=Pミロ:+i /Z2
200 IF Pack=finpack OR pack>tinpack THEN 280 ELSE 160 >WE
210 compteur=PEEK(pack+1) >WF
220 valeur=PEEK(pàck+2) >TG
230 x=O:FQR h=i Tû compteur >WH
240 POKE ecran+x,valeur >UR
250 x=xtl：NEXT >DJ
260 pack二pack+3: ecran=ecran-t-compteur >HE
270 GOTO 200 >YH
2B0 CALL &BB18正ND )ΜΥ·

J
10 REM ::::::::::::::::::::::::::::::: >FJ
20 REM : : >E5
30 REM : COMPILATION BINAIRE : >ZL
40 REM ; : ÆJ
50 REM ::::::::::::::::::::::::::::::: >FN
Ó0 MEMORY &2FFF )GA

150 finpack=^3000+ (PEEK (&3C12)t25b#FEEK(^：3C13) ) >PU ム 70 FOR h=MOOO T0 鮪10〇:READ A$:POKE H,VALNEXT >YM
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80 INK 0,0:INK 1,24:MODE 2 >TF
9Û DIM ENCRE (16):WINDOW #1,1,78,24,25 >EX
1ÛÔ CLS #1:INPUT #l.nMODE M;M0 >XT
110 POKE &3000州 >LZ
120 IF M0=0 THEN NBENC=15:S0T0 150 >BB
130 IF MO=1 THEN NBENC=3:G0T0 150 >AW
140 IF M0=2 THEN NBENC=1 ELSE 100 >ZR
150 FOR H=0 TO NBENC >NJ
160 CLS #1:PRINT 机,"NUMERO DE L'ENCRE”；： PRINT #1,H;:IN >KZ 
PUT #1,X 
170 ENCRE(H)=X:POKE &3001+H,X:NEXT >DK
180 CLS #1:PRINT #l,nECRAN COMPLET OU FENETRE ( E / F >EQ 
)?" 
190 A$=INKEY$:IF A$=,,M THEN 190 >XC
200 M二UPPERS 出$):IF Α$=υΕπ THEN 230 >BJ
210 IF A$=TM THEN 370 ELSE 190 >VH
220 REM :::: COMPILATION D'ECRAN :::: >VJ
230 CLS #1:INPUT #l,nNOM DU DESSIN A COMPILER ”；F$ >VB
240 MODE MO:FOR H=0 TO NBENC >WB
250 INK H,ENCRE(H):NEXT >TG
260 LOAD リ”+F$・&COOO >NB
270 CALL &A000 >JG
280 CLS:MODE 2:LOCATE 1,1¡PRINT "COMPILATION DE ”；F$ド >UW
EFFECTUEE...*· 
290 LOCATE 1,3:PRINTMDEBUT DE COMPILATION EN &300〇•* >YY
300 LOCATE l,5:PRINT?,L0NGUEUR DU FICHIER >QJ
310 L6FICH= (PEEK(SeAOOE) +256#PEEK(&A00F) )-&3Q00 >PB
320 PRINT HEXKLGFICH) >RQ
330 LOCATE 1,10:INPUT "DONNEZ UN NOM A CETTE COMPILATIO >MN
N POUR SAUVEGARDE U;FC$
340 SAVE ”！"+FC$.E,&3Q00.LGFICH >YQ
350 END >TB
300 REM ::: COMPILATION DE FENETRE ::: >FD
37Û INPUT #1,"PARAMETRES COMME POUR UNE WINDOW :(EX 10, >ZE
20,4,B)";A,B,C,D
380 IF M0=0 THEN X=4 >NQ
390 IF MO=1 THEN X=2 >NQ
4Û0 IF M0=2 THEN X=1 >NG
410 DEPTRANS=&COOO+(CT)*BO+(A-1)*X:A$=HEX$(DEFTRANS) >ZQ
420 NBLIGNE=((D+1)-C)*8 >RD
430 OCTRANS=((B+1)-A)*X >RP
440 FINTRANS=(NBLIGNE*OCTRANS)+&6000:B$=HEXI(FINTRANS) >DR
450 POKE &3O16.VAL(%”+RIGHT$(B$,2)) >CZ
460 叩KE &3017.VAL("ド+LEFT$(B$,2)) >BF
470 FOKE 飴OO7.NBLIGNE:POKE &3019,NBLIGNE >KA
480 POKE 2<AOO8,OCTRANS:POKE «(3018, OCTRANS >LB
490 POKE &AÛ03, VAL (!,fe"+RIGHT$ (A$, 2) ) : POKE ^3014, VAL >QP
+RIGHT$(A$,2))
500 POKE W04, VAL ( ,,&,,+LEFT$ ( A$, 2) ) : POKE &3015,リ以ビギ+ >MF 
LEFT釘A$,2))
510 INPUT #1,HNOM DU DESSIN A COMPILER ";F$ /NN
520 MODE MO:FOR H=0 TO NBENC >WC
530 INK H,ENCRE(H):NEXT >TH
540 LOAD …+F$,試000 州C
550 CALL &A0D0;REM TRANSFERT DE LA FENETRE EN &600G >TL
560 CALL S(AOOO:REM COMPILATION >ZP
570 GOTO 280 >ZJ

580 REM ::::: DATA DE LA ROUTINE :::: >CD
590 DATA C3,12,AO,00,00,00,60,00,00,00,CO,Aô,FF,ω,20,3 >UC 
0,01,00,3A,1Í, 30, FE, 01,20, OE, 21,00,60,22,09, AO, 2A,16,30 
,22,OB,AO,00,00,2A,09,AOJE,FE,67 c2,3A, AO,23,22,09,AO, 
CD
600 DATA A0,A0,C3,66,A0,23,40,B8,2B,0E,22,09,A0,2A,0E,A >WK 
0,77,23,22,0E,A0,C3,66,A0,32,ll,A0,F5,3A,10,A0,3C,32,10 
ÎAO,F1,00,23,46,B8,CA,50,AO,22,09,AOÎCD,B6,AO,CD,83,AO, 
3A
010 DATA OD,AO,FE,01,CA,79,AO,3E,Oí,32,10,AO,C3,27,AO,2 >XQ 
A,0E,A0,22,12,3O,C9,OO,00,O0,2A,O9,A0,ED,5B,0B,A0,7C,BA 
,CA,90,A0,C9,7B,BD,F2,96,A0,C9,21,0D,A0,3E,01,77,C9,00,  
00
620 DATA 00,2A,OE,AO,3E, 67,77,23,3E,01,77,23,3E, 67,77,2 >UU 
3,22,OE,AO,C9,00,00,00,2A,OE,AO,3ET67,77,23,00,3A,10,AO 
,77,23,00,3A,11,AO,77,23,22,OE,AO,C9,00,00,00,2A,03,AO, 
ED
630 DATA 5B,05,A0,3A,07,AO,47,C5,E5,3A,08,A0,47,7E,12,l >PZ 
3,23,10,FA,El,CD,26,BC,Cl,10,ED,3E,01,32,11,30,09,00,00 
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00·

10 REM i:::::::：!；:::.......... :::::::::: >EN
20 REM : : >EF
30 REM : DECOMPILATION BINAIRE : >BU
40 REM : : >EH
50 REM.::::::::::::::::::::::: >ET
60 MEMORY &2FFF >GA
70 FOR h=iA100 TO &A1BO:READ a$:P0KE h,VAL(V+a$):NEXT >YH

Θ0 MODE 2:INK 0,0:INK 1,24 >TJ
90 LOCATE 1,1: INPUT "NOM DU FICHIER A DECWILER ";NOM$ >DH

100 LOAD "!"+NOM$,&3000 >PV
110 M0=PEEK(&3OOO):M0DE no >VA
120 FOR H=0 TO 15:X=PEEK(&3001+H):INK H,X:NEXT >PA
130 CALL 1A100:REM DECOMPILATION >BH
140 CALL 5<BB18:END >MT
150 DATA C3,OD,Al,00,CO,OA,FF,20,30,00,00,00,00,3A,11,3 >VA 
O,FE,01,C2,24,Al,21,00,60,22,03,Al,2A,16,30,22,05,Al,00 
,00,00,2A,07,A1,ED,5B,03,A1,7E,FE,67,CA,41,A1,12,13,ED, 
53
160 DATA 03,Al,23,22,07,Al,C3,4F,Al,00,00,00,23,46,23,7 >WL 
E,12,13,10,FC,C3,33,Al,OÛ,OÛ,00,CD,6C,Al,3A,09,Al,FE,01 
,Cft,5D,Al,C3,24,Al,3A,ll,30,FE,01TC2,68,Al,CD,89,Al,C9, 
00
170 DATA 00,00,2A,03,Al,ED,5B,05,Al,7C,BA,CA,79,Al,C9,7 >WA 
B,BD,F2,7F,A1,C9,21,09,A1,3E,01,77,C9,00,00,00,2A,14,30 
,11,00,60,3A,19,30,47,C5,E5,3A,1B,30,47,1A,77,13,23,10, 
Fh

180 DATA El,CD,26,BC,Cl,10,ED,C9,00,00,00,00,00,00,00,0 >EB 
• 0,00,00·
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AMSLETTRES
Patrice SCHOUMACHER

Ce programme permet à partir d'un menu 
principal (par inversion vidéo) de choisir 
entre 12 écritures différentes, c'est-à-dire une 
redéfinition totale du clavier.
AMSLETTRE permet aussi de choisir entre 4 
tailles différentes de lettres et cela en fonction 
du mode écran dans lequel on se trouve, soit 
en fait 3 modes (0,1,2) x 4 (tailles)=12 
tailles différentes.

UTILISATION DU PROGRAMME
..ne meilleure gestion de son ordinateur et de 

/imprimante.
- Création de ses propres pages de présentation pour 

des logiciels personnels.
-Rédaction ae titres ou d'en・têtes, si l'on veut par exem
ple faire un journal ou un dossier quelconque.

L'un des avantages certains est que l'on peut utiliser 
séparément des fichiers (qui redéfinissent les lettres) pour 
ses propres logiciels d'aventure.

POUR OBTENIR UN FICHIER BINAIRE
Taper le programme BASIC correspondant. Les instruc
tions pour savoir sous quel NOM il faut le sauver en 
BINAIRE figure sous forme de REM (remarque) au début 
de chaque programme BASIC.

Exemple : taper le programme BASICZ faire RUN puis :

SAVE "Nom du fichier",B,40700,2048

ORGANISATION DU PROGRAMME AMS- 
LET.BAS (PROGRAMME CENTRAL)
Avant tout, je tiens à préciser que seule la routine per
mettant d'obtenir des caractères de tailles différentes 
n'est pas de moi, elle est parue dans CPC n° 13.
J'ai repris cette routine car elle permet en fait de recréer 
un "zoom" ce qui rend le programme plus crédible.

Liste des variables :

PPVariable pour les couleurs du fond de l'écran 
BB Variable pour les couleurs du bord de l'écran 
EEVariable pour les couleurs de l'écriture

MD Variable pour le MODE (0,1,2)

Ml Variable pour les minutes.

A, K, KR, TB, TA, CH, KR$

Variables pour les inversions vidéo et le déplacement

TAI Variable taille.

A$ et B$ Variables pour le mot entré.

Y, Yl,Y5, Y6
X, XI,X2, X5, X6

affichage fenêtre

NOMM$ Variable pour le nom de sauvegarde ou de 
chargement de la page écran.
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LE FONCTIONNEMENT
MENU PRINCIPAL
Le choix des possibilités se fait avec les curseurs flèches 
qui sont indiqués par une inversion vidéo.
Cas possibles : le choix est fait avec les flèches puis 
[ENTER] sauf pour certaines instructions où il faut 
appuyer sur les touches du clavier.
Exemple, pour les couleurs :
B] POUR LE BORD DE L'ECRAN
E POUR L'ENCRE
F] POUR LE FOND
Μ] POUR LE MODE CHOISI (0,1,2)
Q POUR QUITTER AMSLETTRE

MODE OPERATOIRE
Se placer sur [NOM] puis [ENTER], enfin écrire le mot 
dans l'espace réservé.
MODE1:19 lettres possibles
MODE 2 : 29 lettres possibles
MODE 0 ： 9 lettres possibles.

Après, choisir la taille du MOT en se plaçant sur [NOR] 
puis [ENTER].

FOIS 
FOIS 
FOIS 
FOIS

ENTER] 
ENTER 
ENTER 
ENTER

=double laraeur.
=double taille.
=double hauteur.
=normal.

Enfin se placer sur l'un des 12 types d'écritures puis 
紛[ENTER] (si le type d'écriture est déjà chargé, appuyez 

directement sur [COPY]).
f MODE DESSIN

Le déplacement du mot se fait grâce aux curseurs flèches. 
Si l'emplacement choisi convient, appuyez sur [COPY]= 
mémorisation de la page écran. Si l'on veut charger 
quelque chose sans mettre en mémoire la page écran 
taille, mode, mot) appuyer sur la barre espace ce qui 
provoque un retour au menu. Si on veut efracer tout 

豎 /écran, appuyer sur [CLR].

ΑΠΕΝΤΙΟΝ
Dans ce numéro, vous ne trouverez que 2 

listings correspondant aux caractères 
'ELAR(JlE〃 et ’七ATA". Les listings suivants 

seront publiés dans le prochain CPC.

10 'h version v3.2 ** >LA
20 * ** SCHOUMACHER F ** >LB
30 CLEAR >DB
40 MODE 1 >Bb
50 PP=26:bb=13:ee=l >NB
60 SYMBOL AFTER 0 >MD
70 datum=INT(TIME/300) >TY
80 INK 0,3 : INK. 1,11¡BORDER 13:FEN 0 >BF
90 PAPER 1:PEN 2 >FE
100 LOCATE 8,5: PRINT n** AMSLETTRE!**" >PL
110 芥&8000:FOR i=100 T0 400 STEP 10:s=0 >EW
120 FOR j=l T0 10 >BG
130 READ x飢x朽VALドド+螞)：POKE a,xx!s=s+xxsa=a*l >VD
140 NEXT j >NE
150 READ XX： IF sOxx THEN PRINTMErreur en lignen;i:END >GG
160 NEXT i >NF
170 CALL &8Q00 >H6
1Θ0 CLS îLOCATE 0,12sPRINT"Double taille initialisee\ >VQ
CHR$(7)
190 FOR 1=1 TO 500: NEXT I:mi=0：índ=í:G0T0 530 >LA
200 f *##*******#***#*##**#*#ιη**** DATA ************ >RC
************************
210 DATA 2a,d4,bd,22,2b,B0,01,13,80,21,829 >HH
220 DATA Of,80,c3.dl,be,00,00,00,00,21,768 >GG 
230 DATA 80,c3,2d,80,c3,34,80,c3,3b,Θ0,1253 >JR 
240 DATA c3,42,80,44,cc,44,c8,44,d4,53,1292 >JF 
250 DATA d4,00,c3,H,H,21,49,80,22,d4,1397 >JV 
260 DATA bd,c9,21,97,80,22,d4,bd,c9,21,1371 >JR 
270 DATA ce,80,22,d4,bd,c9,2a,2bi80,22,1217 >JV 
280 DATA d4,bd,c9J5,e5,le,02,cd,a5,bb,1665 >KX 
290 DATA 3e,19,cd,5a,bb,3e,H,cd,5a,bb,1368 >KH 
300 DATA 0e,08,06,04,56,af,cb,4b,20,0e,617 >HC 
310 DATA cb,22,cb,22,cb,22,cb,22,18,04,976 >HU 

320 DATA cb,27,cb,27,cb,22.30,02. f6,03.1020 .； JF 
330 DATA 10.M.cd.5a?bb,23,0d,20,db.3e,1103 >JG 
340 DATA ft,el.d5,e5,cd,2a,80.el,dl,ld,17ó0 >KW 
350 DATA c8,3e,09,cd,5a,bb,fl,24,e5T18,12B3 >JC 
360 DATA b6J5,2d,e5.1e,02,cd,a5,bb,3e,1352 .>KR 
370 DATA 19.cd,5â,bb,3e,H,cd,jâ.bb.0ô.1312 >KA 
380 DATA 04,cb,4b,20,04,23,23.23*,23.7e.584 >HF 
390 DATA cd,5aRbb,cd,5a,bb<23,10,4ó,3e.l323 >KE 
400 DATA H,el,d5,e5,cd,2a,90.el,2c,dl,1775 >KZ 
410 DATA Id,c8,fl.e5,13.ee.f5,2d?e5?le,1478 >KW 
420 DATA 04,cd,a5,bb,3e,19.cd,5a,bb.3e,1192 >KD 
430 DATA •f{,cd,5â,bb.cb,43,28,û4,23.23.Î121 ;JD 
440 DATA 23.23,Oe.04,06,04.5Ó,7b, fe. 03,564 >HL 
450 DATA 30,08,cb,22,cb,22,cb.22,cb.22,1004 >JU 
460 DATA af,cb,27,cb,27,cb,22,30,02,t6,1192 >JL 
470 DATA 03,10,f4,cd,5a,bb,cd,5a,bb.23,1262 >KC 
480 DATA 0d,20,d?,3e,H,el,d5,e5,co,2a,1493 >KH 
490 DATA 80,el；dl,cb,43,c2,21,81,2c,7b,1355 )JG
500 DATA fe,03,c2,2e,81,3e,09,cd,5a,bb,1179 >KD 
510 DATA 2d,24,fl,ld,c8,{5,e5,lS,9e,00,1207 >JN 
520 **************************** DECOR *********** >Rh 
***********************
530 1ST >AH
540 INK 0,ee:INK l,pp:BORDER bb >ZX 
550 MODE 2:CALL &BB03 >PL 
560 MOVE 85,269:DRAW 537,269:DRAW 537.322:DRAW 85,322:D >KE 
RAW 85,269
570 MOVE 76,173:DRAW 402,173:DRAW 402,195:DRAW 76,195;D >KJ 
RAW 76,173 'bas 
580 MOVE 76,204:DEAW 500,204:DR領 500,173:DRAW 586,173: >NR 
DRAW 586,258:DRAW 500,258:DRAW 500,226:DRAW 70,226:DRAW
76,204

• 590 MOVE 20,45:DRAW 115,45:DRAW 115,67:DRAW 20,67s DRAW >DB
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600 MOVE 164,45:DRAW 443,45:DRAW 443,67:DRAW 164,b7:DRA >SH 
W 164,45 *esp
610 MOVE 509,45:DRAW 554,45:DRAW 554,07:DRAW 500,67:DRA >PD 
W 500,55:DRAW 509,55:DRAW 509,45 セnt
620 MOVE 508,109:DRAW 547,109s DRAW 547,130:DRAW 508,130 >NT 
:DRAW 508,109 'cop
630 LOCATE 29,2: PRINT ****** AMSLETTRE ****!, >TF
640 LOCATE 5,3:PRINT STRING!(73.CHR$(154)): LOCATE 5,16; >MX 
PRINT STRING$(73,CHR$(154))
650 FOR 1=4 TO 15:LOCATE 4,I:PRINT CHR$(149):LOCATE 78, >FE 
I:PRINT CHR$(149):NEXT I
660 LOCATE 4,3:PRINT CHR$(150):LOCATE 78,3:PRINT CHR$(1 /DE 
56)
670 LOCATE 4,16:PRINT CHR$(147):LOCATE 78,16:PRINT CHRI >FE 
(153)
680 LOCATE 20,18: PRINT STRING!(38,CHR$(154)):LOCATE 19 >JJ 
,18:PRINT CHR$(147):LOCATE 58,18:PRINT CHRI(153):LOCATE
19,17;PRINT CHRI(149):L0CATE 58,17:PRINT CHRI(149)

090 LOCATE 19,16;PRINT CHRI(158)¡LOCATE 5S,16:PRINT CHR >GA 
1(158)
700 LOCATE 34」〇:PRINT "Heure ゾ >BU
710 LOCATE 22,22:PRINT n ESPACE POUR REVENIR >DM

720 LOCATE 27,14:PRINTnN0R,1 >HZ
730 LOCATE 20,17:PRINTnmot5 :n;n >GZ

740 LOCATE 38,14:PRINT n** **n >Cfi
75Û LOCATE 4,22:PRINT HdeplacementH >HT
760 LOCATE 9,18:PRINT CHRI(240)¡LOCATE 9,20:PRINT CHRK >EJ
241) 
770 LOCATE 7,19:PRINT CHRI(242)¡LOCATE 11,19:PRINT CHRI >FX 
(243)
780 LOCATE 65,19:PRINT 'ΈΟΡΥ11:LOCATE 60.20:PRINT/ise e ?VQ 
n memoirゼ

Code Postal ：Ville ：

Tel.：___________________________________

A retourner à MERIDIEN Informatique 
5 et 7f Lo Canebière -13001 MARSEILLE

790 LOCATE 65,22: PRINT "ENTER11: LOCATE 62.24:PRINTセロur >RE 
valider"
800 r ******##*****#**#**###********** TEXTE ***** >RJ

Blö k=l:kr=4:tb=12;a=243:ch=û:t=5:TAI=1:a$=" " >ÛX
820 X=lö:Y=12:X2=20:ii=0 >TC
830 DIM krl(4,4) >ZK
840 krl(l,l)=nelargie,,ikrl(l?2)=,,datan:krl(l,3)="gothiq >GT 
ueM:krl(l,4)=,,finn
850 krl(2,l)="moderne',:krl(2,2)=,,main,I:krl(2,3)=,:inediev >PQ 
alM:krl(2,4)=,,digitaln
860 krl(3,1)=MnouveauK:krI(3.2)="qras!!:krl(3,3)=',graphi >QY 
que,,:krl(3,4)=ureduitn 一

870 krl(4,l)="íDots,,:krl(4,2)=,,taille,!;krt(4,3)=MÍQadn:k >ZG
r$(4,4)=,,save,'
880 LOCATE 12,6:PRINT élargie data g >L0
othique fin ”
890 LOCATE 12,7:PRINT "moderne main m >PC
edieval digital11
900 LOCATE 12?8:PRINT "nouveau gras 9 >PD
raphique réduit
910 LOCATE 11,12:PRINT Pinots] [taille] [>HH

DISCOLOGY
Version 5.1

POUR VOUS SURPASSER3 Programmes en 1 pour votre Amstrad CPC
L'EDITEUR:
Un Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce à sa boîte à outils 

exceptionnelle, (Désassembleur, Calculatrice, Listeur Basic...) tout devient possible.

LE COPIEUR:
Un Copieur intégral pour la sauvegarde de vos disquettes et cassettes.

Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d'utilisation.

UEXPLOREUR.
Un graphique animé en Temps Réel" qui vous révélera tous les secrets de vos 

disquettes. Un programme sans équivalent.

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY
》La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée.
> La vitesse :160 Ko de Langage Machine pur !

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

> La compatibilité ：ll gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 51/4 pouces.

> La performance : Incroyable et absolue.

》L'inédit : Du vraiment jamais vu I
> La référence : Des milliers d'utilisateurs enthousiastes en France comme 

à l'Etranger. DISCOLOGY est reconnu et acclamé par la presse internationale.

Revendeurs, contactez-nous I
DISCOLOGY Version 5.1 est disponible immédiatement, sans frais de port, 
auprès de

MERIDIEN Informatiqu·
5 et 7, La canebièr· 13001 Mamill· Ul.: 91.94.15.53

BON DE COMMANDE
pour Amstrad CPC Dlsponibllit· immédiate.

ロ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F I I
□ Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F

□ Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY.

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F

Je règle ma commande ： 

□ par chèque joint (port gratuit) 

□ contre-remboursement (+ 30 F de frais de port)

Nom ：Prénom ： 

Adresse :____________________________________________________________________________
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load! [save!"
920 kr=4:a=243:G0SUE 1020:G0SUB 1030 >DF
930 キ・+・キ・*・彳"片れテ・普・ガ曾・·也+“科昔 AFFICHAGE *** ,；TC
*#***####***#*#****#*#**

940 ta=12:F0R i=l TO kr >QB :
950 LOCATE ta,k+t >MJ ；
960 IF ch=i THEN PRINT CHR$(24);kr$(k,i)：CHR$i24) ELS >RQ
E PRINT kr$(k,i)
970 ta=Ta+LEN(krl(k,i))+10 >VW
980 NEXT i /FF I
990 SOSUB 1080 >QJ
1000 (*#***#*#**#*#*#***#****##**##* DEPLACEMENTS *** >XD
*##****#**##*♦*#***#*##*

1010 IF a=242 THEN ch=ch-l:IF ch=0 THEN ch=kr >LY
1020 IF a=243 THEN ch=ch+l:IF ch=kr+l THEN ch=i >NB ；
1030 IF a=240 THEN GOSUB 1230 >W j
1040 IF a=241 THEN GOSUB 1270 >VB

1050 IF a=13 THEN b=ch:SOTO 1320 >YR
1000 GOTO 940 >FF i
1070 REM ******************** AFFICHAGE ET REPONSE FRES >BK '
ENTATION ***************
1080 A$=INKEY$ ”C
1090 heure=INT((TIME/300)-datum): IF heure〉5ラ THEN datum >WR ΐ
=INT(TIME/300):heure=0;mi=mi+l
1100 IF INKEY(54)=0 THEN bb=bb+l:IF bb>20 THEN bb=O >TZ !
1110 IF INKEY(27)=0 THEN pp=pp+l:IF pp>26 THEN pp=O >UN I
1120 IF INKEY(58)=0 THEN ee=ee+l:IF ee>20 THEN ee=0 >TG
1130 IF INKEY(9)=0 THEN GOTO 1770 >ΣΒ |
1140 IF INKEY(3S)=0 THEN MD=MD+1:IF MD>2 THEN MD=O >RJ

1150 IF INKEY(67)=0 THEN GOTO 2340 >AD ¡
1160 LOCATE 11/4:PRINT “MODE IMD >BX
1170 LOCATE 41,10:PRINT miドボ;heureごゴ >JN
1180 LOCATE 64,1Ö:PRIWT “bordeド:bb:BORDER bb >RF ί
1190 LOCATE 64T12:PRINT "paper n;pp:INK l,pp >PC
1200 LOCATE 64,14:PRINT 咋 H:ee:INK O.ee >NU [
1210 IF A$="H THEN 1080 ELSE A=ASC(A$): RETURN >LY |
1220 zin*#*##*#***##*#*#*#**## EFFACE ANCIENNE LIGNE * ;XH :
*******#####*#****####*

1230 FOR j=l TO 4:LOCATE tb,k+t:PRINT kr$(k,j):tb=Tb+LE >DP ¡ 
N(kr$(k,j))+10:NEXT j
1240 k=k-l;IF k<l THEN k=4:t=8 EL証 t=5 >EC |
1250 tb=12 >LA
1260 RETURN >FC
1270 FOR j=l TO 4:LOCATE tb,k+t:PRINT kr$(k,j);tb=Tb+LE >DU 
N(kr$(k,j))+10:NEXT j
1280 k=k+l:IF k>3 THEN k=4:t=8 ELSE t=5 >FV j
1290 tb=12 >LE '

1300 RETURN >EH !
1310 ' *##*##**#*######**#*****###*#**# CHARGEMENT ** >XH
##**#*####*##*#**#**##**

1320 LOCATE 38,14:PRINT H** LOCATE 40,14:PR >MG
INT kr$(k,ch)
1330 IF k=l THEN ON b GOTO 1370,1390,1410,1430 >KF I
1340 IF k=2 THEN ON b GOTO 1450,1470,1490,1510 >KN ¡
1350 IF k=3 THEN ON b GOTO 1530,1550,1570,1590 >KW ¿

マ!360 IF k=4 THEN ÛN b GOTO 1620,1690.21%.2100 >KF
1370 LOAD "1.bin",40700 >RA
1380 GOTO 1770 >NE
1390 LOAD "2.bin,,,40700 '•PQ
1400 GOTO 1770
1410 LOADbin",40700 ..Rh

1420 GOTO 177Ü ·陈
1430 LOAD ,,5.bin，,.4v7ûû
1440 GOTO 2770 NE
1450 LOAD },9.bin!,,40700 >RH
1460 GOTO 1770 >ND
1470 LOAD "S-bin1',40700 /•RJ
1480 GOTO 1770 >NF
1490 LOAD *7.bin：40700 >RK
1500 GOTO 1770 >MJ
1510 LOAD "4.binH.40700 >RZ
1520 GOTO 1770 >Nh

1530 LOAD "10.bin",40700 >RB
1540 GOTO 1770 >NC
1550 LOAD M3.bin",40700 >F;C
1560 GOTO 1770 >NE
1570 LOAD Ί2.bin",40700 >RH
1580 GOTO 1770 >N6
1590 LOAD "11.bin",40700 >TA
i600 GOTO 1770 ?Mk
1610 ' *******#*#**#********#4**** MOTS ************* >YA
***##***#♦**##**#**#**#

>MH
>BW
>KT
>KC
>KN
>KC
>GB

###♦*****## >YG

1620 PRINT CHR$(7) ·刑A
1630 LOCATE 20,17:PRINT "mots LOCATE 27,17:INPUT mot >DA 
$
1640 IF LEN(niot$)>19 AND MD=1 THEN SOUND 1,158,10:GOTO >BC 
1630
1650 IF LEN(mot$)>9 AND MD=O THEN SOUND 1,158,1Û:GOTO 1 >AA 
030
1660 IF LEN(mot$)>29 AND MD=2 THEN SOUND 1,158,10:GOTO >BG 
1630
1670 GOTO 940 >GC
1680 **#**##**♦#*#*#**♦***#**#**** TAILLE *********** ；YH 
****************4******

1690 PRINT CHR$(7)
1700 tai=tai+l:IF tai>4 THEN tai=l
1710 IF tai=l THEN LOCATE 27,14:PRINTnN0Rn
1720 IF tai=2 THEN LOCATE 27.14:FRINT”D0L"
1730 IF tai=3 THEN LOCATE 27,14:PRINT,,D0T,·
1740 IF tai=4 THEN LOCATE 27,14:PRINT,,D0Hn
1750 GOTO 940
1760 1*##**##**###**♦*#**#***##**# DESSIN
##*####*##**###*#**#*#*♦

1770 MODE 2: INK 0,1:INK 1,26:BORDER 13 >FN
1700 CALL &BC06,“〇 >MQ
1790 IF TAI=1 AND MD=O THEN IF LEN(M0T$)>9 THEN MOT$=LE >MX 
FT$(M0T$,9)
1800 IF (TAI=2 OR TAI=3) AND MD=O THEN IF LEN(M0T$)>9 T >AC 
HEN M0T$=LEFT$<M0T$,9)
1810 IF (TAI=2 OR TAI=3) AND MD=1 THEN IF LEN(M0T$)〉19 >DD
T*N M0T$=LEFT$(M0T$,19)
1820 y=23:y5=y:yl=25:yo=yl:x=l:x5=x:xl=x+LENí¡nGt$/:χό=χ >ΤΣ
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l;b$=STRING$(xl-i,CHR$(12Sn ,
1830 IF MD=2 THEN X2=80 >0V
1840 IF MD=1 THEN x2=4û >QG
1850 IF MD=0 THEN X2=2Û >QN
1860 IF TAI=1 THEN ：ST >QQ
1870 IF TAI=2 THEN ¡DL >0T
1380 IF TAI=3 THEN ：DT >QD

1890 IF TAI=4 THEN ¡DH >QT
1900 IF TAI=2 OR TAI=3 THEN xl=xl*2sxl0=xl-2:taille=l:>AR
ELSE xl=xl:taiile=0
1910 IF INKEY(9)=0 THEN SOUND 1.200,10:CALL 网&40 : >UK
ERASE KRIîGOTO 530 sauve mémoire
1920 IF INKEY.(16)=0 THEN GOTO 2270 EFFACER >AJ
1930 IF INKEY(47)=0 THEN WIND曲 ・l,x,xl,y,yl:PRINT #l,b >WY
$:CALL &BC06,&40:ERASE KR$:60TO 530
1940 IF INKEY(2)=0 THEN y5=y:y=y+2:yb=y1:v1=y1+2:x5=x:x >VJ
6=xl :GOTO 1990 
1950 IF INKEY(0)=0 THEN y5=y:y=y-2:y6=y1:y1=y1-2;x5=x:x ; VM 
ö=xl ¡GOTO 1990
1960 IF INKEY(8)=0 THEN x5=x:x=x-l:x6=xl:xl=x1-1:y5=y:y /VQ 
6=yl :GOTO 1990
1970 IF INKEY(1)=0 THEN x5=x:x=x*l:x6=xl:xl=xl+l:y5=y;y >VE 
6=yl :GOTO 1990
1980 ' **#*#####**#####**#****###**## TEST ************ >ZA 
************************
1990 IF y<2 THEN y=2:y1=5¡SOUND 1,100,1 >GD
2000 IF yl>25 THEN yl=25:y=23:S0UND 1,100,1 >KA
2010 IF x<l AND taille=i THEN x=l: xl=xiû:SOUND 1,300.1 >XU

2020 IF xl>x2 AND taille=l THEN xl=x2:x=xl-xl0:S0UND 1,>FL
300,1
2030 IF x<l THEN x=l:xl=x+LEN(fflot$):SOUND 1,100,1 >TF
2040 IF xl>x2 THEN xl=x2:x=xl-LEN(iw)t$):S0UND 1,100,1 >YH
2050 WINDOW #l,x5,x6,y5<y6:PRINT #l,b! 〉FG
2060 WINDOW #l,x,xl,y,yl:PR!NT >GF
2070 GOTO 1910 >MH
2080 Î3T:GOTO 520 >MD
2090 '**************************** SAUVEGARDE ********* >YD J

2100 PRINT CHR$(7):LOCATE 27,17:PRINT ^/N":LOCATE 30,1浦W
7: INPUT nonunt
2110 IF nomMゴゴ OR πομ$=Ν THEN LOCATE 27.17:FRINT ;FH 
” n:GOTO 940 ELSE PRINT CHR$(7)¡LOCATE 27,17： 
PRINT H H:LOCATE 27.17:INPUT n加码
2120 MODE MD >AJ
2130 INK ÛJ ；1NK 1,20: BORDER 13 >YD
2140 CALL .^BC06.StC0 >MF
2150 SAVE δ, .?<C000, &400G >WF
2160 FOR 1=1 TO 500:NEXT I >TQ
2170 CALL 辿CM, &40: ERASE krlíGOTü 520 ?EB
2180 '*************************** CHARGER *********** >YD
#*#4**#***#******#*4f*##

2190 PRINT CHP$(7)¡LOCATE 27,17:PRINT "Ü/N":LOCATE 30,1 >RF 
7: INPUT nofluni
2200 IF noffunl=MnB OR nom瞌ダザ THEN LOCATE 27.17:PRINT >FH
n H：GOTO 940 ELSE PRINT CHE$(7)¡LOCATE 27,17;
PRINT " ^¡LOCATE 27,17:INPUT nom码
2210 MODE MD:INK 0,1:INK 1.26:B0RDER 13 >FC
2220 CALL &BC06/C0 >ME
2230 LOAD nommi >BK
2240 CALL &BB18: CALL &BC06,&40 >WG
2250 ERASE kバ¡GOTO 520 Ί860 >RB
2260 CLS >ZK
2270 ;**************************** EFFACER ************ >YD
**♦**#♦**#****#***♦*#*##

2280 CALL &BCû6,&Cü >MA
2290 ίST:LOCATE 5ノ3:PRINT "EFFACE即:FOR TO 1000:NE >EZ
XT Μ
2300 MODE MD;INF： 0,1 ¡INF； 1,26:BORDER 13 >FC
2310 CALL &BC40 >TJ
2320 GOTO 1910 >MF
2330 1 ******** QUITTE ******** >ya
2340 LOCATE 27,17:INPUT "Voulez-vous quitter (0/N)M;0$ >HX
2350 IF 0$二叩"OR 0$ゴゴ THEN CLS:NEW ELSE GOTO 2360 >TX
2360 LOCATE 27,17:PRINT n >ED

11 ¡GOTO 940
2370 ?********** FIN ********** >ye·

Î 70 DATA 03,03,03.03.03,03,03.FF

1 30 DATA 0C,18.30.7E,0C,IS.30.00
90 DATA FF.C3,E7,DB-DB.E7,C3.FF
100 DATA 00.01,03,06,CC.76,30,00 
110 DATA 3C,66,C3,C3.FF,24,E7,00 
120 DATA 0(),00,30,60,FF, 60,30,00
130 DATA 00,00,00,06.FF.00,00,00 
140 DATA 18,18,18,18,DBJE,3C,18 
150 DATA 18,3C,7E,DB,18,19,18,18 
160 DATA 18,5A.3C,99,DB,7E,3C,18 
170 DATA 00,03,33.63,FE,60,30 J)
ISO DATA 3C,66,FF,DB,DB,FF,6fc,3C 
190 DATA 3C,66,C3,DB.DB,C3,66.3C 
200 DATA FF,C3,C3,FF,C3,C3,C3,FF| 
210 DATA 3C,7E,DB.DB.DF.C3,66,3C 
220 DATA 3C,66,C3・DF,DB.DB•花,3c

1'*** ELARGIE ***
2 fSAVE η1π.B.40700,2048
5 SYMBOL AFTER O
10 FOR ¡=40700 TO 42748
20 READ a$:a=VAL(却”+a$)
30 POKE i.a:NEXT i
40 DATA FF,C3,C3,C3,.C3,C3,C3,FF
50 DATA FF»CO,CO,CO,CO,CO,CO,CO
60 DATA 18,18,18,1B,18,18,18.FF

230 DATA 3C.66,C3.FB,DB,DB,7E,3C 390 DATA ¿C,6C,FE,6l.FE.6C,6C,00
240 DATA 3C,7E.DB,DB.FB.C3,6óT3C 400 DATA 18,3E,58.3C,1A,7C,18,00
250 DATA 00.01,33.IE.CE.7B,31.00 410 DATA 00,C6,CC,18,30.66,06,00
260 DATA 花,6d・bb,éib,b6・66,66・E7 42Q DATA 38,6C,38,76,DC,CC,7ó,00
270 DATA 03.03.03,FF,03.03,03,00 
280 DATA FF.66,3CJ8,18,3C,66,FF
290 DATA 18,18,3C,3C,3C,3C,18,18 
300 DATA 3C,66,66.30.18,00,18,00 
310 DATA 3C,ó6,C3,FF,C3,C3,óó,3C 
320 DATA FF,DB,DB,DB.FB,C3,C3,FF
330 DATA FF,C3,C3,FB,DB,DB,DB,FF 
340 DATA FF,C3,C3.DF,DB,DB,DB,FF
350 DATA FF,DB,DB,DB,DF,C3.C3,FF
360 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 520 DATA 7C,C6,CE,D6,E6,C6,7C,00
370 DATA 18,18,18,18,18,00,18,00 530 DATA 18,38,18,18,18,18,3C,00
380 DATA 6C,6C,6C.00,00,00,ΟΟ,ΟΟι 540 DATA 7C,C6,06,7C,C0,C6,FE,00

430 DATA 18,18,30,00,00,00,00,00 
440 DATA OC,16,30.30,30,IB,OC,00 
450 DATA 30,18,OC,OC,OC,18,30,00 
460 DATA 00,08,3E,1C,1C,3E,08.00 
470 DATA Ö0,18,18,7E,18,18,00,00 
4B0 DATA 00,00,00,00,00,18,18,30 
490 DATA 00,00,00,7E,00,00,00,00 
500 DATA 00,00,00,00,00,18,18,00
510 DATA 06,OC,18,30,00,00,80,00
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550 DATA 7C,C6,06,3C,06,C6,7C,00 
560 DATA 1C,3C,6C,CC,FE,OC,OC,OO 
570 DATA FC,CO,CO,FC,06,06,70,00 
580 DATA 7C,C6,C0,FC,C6,C6,7C,00 
590 DATA FE,C6,06,lC,38,30,30,00 
600 DATA 7C,C6,C6,7C,C6,C6,7C,Û0 
610 DATA 7C,C6,C6,花,06,C6,7C,00 
620 DATA 00,00,18,18,00,18,18,00 
630 DATA 00,00,18,18,00,18,18,30 
640 DATA OC,18,30,60,30,18,OC,00 
650 DATA 00,00,花,00,00，花,00,00 
660 DATA 60,30,18,OC,18,30,60,00 
670 DATA 7C,C6,06,1C,30,00,30,00 
690 DATA 7C,C6,DE,D6,DE,C0,7C,00 
690 DATA 7C,C6,C6,FE,C6,C6,C6,00 
700 DATA FC,C6,C6,FC,C6,C6,FC,00 
710 DATA 7C,C6,C0,CO,CO,C6,7C,0O 
720 DATA FC,C6,C6,C6,C6,C6,FC,00 
730 DATA FE,C0,C0,F8,C0,C0,FE,00 
740 DATA FE,CO,CO,F8,CO,CO,CO,00 
750 DATA 7E,CO,C0,CE,C6,C6,7E,0O 
760 DATA C6,C6,C6,FE,C6,C6,C6,00 
770 DATA 7E,18,18,18,18,18,7E,00 
780 DATA 3E,0C,0C,0C,CC,CC,78,00 
790 DATA C6,CC,FB,F8,CC,C6,C6,00 
800 DATA CO,CO,CO,CO,CO,CO,FE,00 
810 DATA C6,圧,FE,D6,C6,C6,C6,00 
820 DATA C6,E6,F6,DE,CE,C6,C6,00 
830 DATA 7C,C6,C6,C6,C6,C6,7C,00 
840 DATA FC,C6,C6,FC,C0,C0,C0,00 
850 DATA 7C,C6,C6,C6,DA,CC,76,00 
860 DATA FC,C6,C6,FC,D8,CC,C6,00 
870 DATA 7C,C6,C0,7C,06,C6,7C,0O 
880 DATA 7E,18,18,18,18,18,18,00 
890 DATA C6,C6,C6,C6,C6,C6,7C,00 
900 DATA C6,C6,C6,6C,6C,38,10,00 
910 DATA C6,C6,D6,D6,D6,FE,6C,00 
9Í20 DATA C6,6C,38,38,6C,C6,C6,00 
930 DATA 66,66,66,3C,18,18,1B,00 
940 DATA FE,06,0C,18,30,60,FE,00 
950 DATA 3C,30,30,30,30,30,3C,00 
960 DATA CO,60,30,18,OC,06,02,00 
970 DATA 3C,0C,0C,OC,0C,0C,3C,0O 
980 DATA 18,3C,7E,18,lB,18,18,00 
990 DATA 00,00,00,00,00,00.00,FF 
1000 DATA 30,18,OC,00,00,00,00,00 
1010 DATA 00,00,7C,06,7E,C6,7E,00 
1020 DATA C0,C0,FC,C6,C6,C6,FC,00 
1030 DATA 00,00,7C,CO,CO,CO,7C,00 
1040 DATA 06,06,7E,C6,C6,C6,7E,00 
1050 DATA 00,00,7C,C6,FE,CO,7C,00 
1060 DATA 3C,66,60,FB,60,60,60,00 
1070 DATA 00,00,7C,C6,C6,7E,06,FC 
1080 DATA C0,C0,FC,C6,C6,C6,C6,00 
1090 DATA 18,00,38,18,18,18,3C,00 
1100 DATA 06,00,06,06,06,C6,C6,7C 
1110 DATA C0,C0,CC,D8,F8,CC,C6,0Û 
1120 DATA 38,IB,18,18,18,18,1C,00 
1130 DATA 00,00,6C,FE,D6,D6,D6,00

1140 DATA 00,00,FC.C6,C6,C6,C6,00 
1150 DATA 00,00.7C,C6,C6,C6,7C,00 
1160 DATA 00,00,FC,C6,C6,FC,C0,C0 
1170 DATA QO,037E,C6,C6,7E,06,07 
1180 DATA 00,00,BC,E6,C0,Cû,CÛ,0ô 
1190 DATA OO,0O,7C,E0,7C,OE,FC,Û0 
1200 DATA 30,3〇,FE,30,30,30, IE,00 
1210 DATA 00,00,C6,C6,C6,Cà,7C,00 
1220 DATA 00,00,C6,C6,6C,38,10,00 
1230 DATA 00,00,D6,D6,D6,FE,6C,00 
1240 DATA 00,00,C6,6C,38,6C,C6,00 
1250 DATA 00,00,C6,C6,C6,7E,06,FC 
1260 DATA 00,00,FÉ,1C,38,70,FE,00 
1270 DATA OE,18,18,70,18,18,OE.00 
1280 DATA 18,IB,16,00,18,18,18,00 
1290 DATA 70,18,1S,OE,IB,18,70,00 
1300 DATA 76,DC,00,00,00,ÛÛ,00,00 
1310 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33 
1320 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 
1330 DATA F0,F0,F0,F0,00,00,00,00 
1340 DATA OF,OF,OF,OF,00,00,00,00 
1350 DATA FF,FF,FF,FF,OO,OO,OO,CM) 
1360 DATA 0O,00,0O,00,F0,F0,FO,F0 
1370 DATA FO,FO,FO,FO,FO,FO,FO,FO 
1380 DATA OF,OF.OF.OF,FO,FO,FO,FO 
1390 DATA FF,FF,FF,FF,Fû,Fû,FO,FO 
1400 DATA 00,00,00,QO,OF,OF,OF,OF 
1410 DATA FO.FO,FO,FO,OF,OF,OF,OF 
1420 DATA OF,OF.OF,OF,OF,OF,OF,OF 
1430 DATA FF,FF, FF, FF,OF,OF,OF,OF 
1440 DATA 00,00,00,00,FF,FF,FF,FF 
1450 DATA FO,FO,FO,FO,FF,FF,FF,FF 
1460 DATA OF,OF,OF,OF,FF,FF,FF,FF 
1470 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF 
1480 DATA 00,00,00,18,18,00,00,00 
1490 DATA 18,18,18,18,18,00,00,00 
1500 DATA 00,00,00,1F JF,00,00,00 
1510 DATA 18,18,18,IF,OF,00,00,00 
1520 DATA 00,00,00,18,18,18,18,28 
1530 DATA 18,18,18,18,18,18,18,18 
1540 DATA 00,00,00,0F,1F,18,18.18 
1550 DATA 18,18,18,1F,1F,18,18,18 
1560 DATA 00,00,00,F6,F5,00,00,00 
1570 DATA 18,18,18,F8,FO,00,00,00 
1580 DATA OOJX!,OO,FF,FF,OO,OO,OÛ 
1590 DATA 18,18,18,FF,FF,00,00,00 
1000 DATA 00,00,00,F0,F8,18,18.18 
1610 DATA 1B,18,18TF8,F8,18,18,18 
1620 DATA 00,00,00,FF,FF,18,18,18 
1630 DATA 18,18,18,FF,FF,18,18,18 
1640 DATA 10,38,6C,06,00,00,00,00 
1650 DATA OC,19,30,00,00,00,00,00 
1660 DATA 66,66,00,00,00,00,00,00 
1670 DATA 7C,C6,CÛ,FÔ,C0,C6,FE,00 
1680 DATA 7C,82,BA,A2,BA,82,7C,00 
1090 DATA 7E,F4,F4,74,34,34,34,00 
1700 DATA 
1710 DATA 
1720 DATA

1730 DATA 40,C0,4C,52,44,û8,lE,ijû 
1740 DATA EO,10,62,16,EA,OF,02,00 
1750 DATA 00,18,18,花,18,18,7E,00 
1760 DATA 18,18,00,7E,00,19JS,00 
1770 DATA 00,00,00,7E,06,06,00,001 
1780 DATA 18,00,18,30,66,66,30,00 
1790 DATA 18,00,18.18,18,18,18JW 
1800 DATA 00,00,73,DE,CC,DE,73,00 
1810 DATA 7C,C6,C6,FC,C6,C6,F8,C0 
1820 DATA 00,66,66,3C,66,66,3C,00 
1830 DATA 3C,60,00,30,66,66,3C,00 
1840 DATA 00,00,lE,30,7C,30,lE,00 
1850 DATA 38,6C,C6,FE,C6,6C,38,00 
1860 DATA 00,CO,00,30,38,6CtC6,00 
1870 DATA 00,00,66,66,66,7C,60,60 
1880 DATA 00,00,00,FE,6C,6C,6C,00 
1390 DATA OO,ÔÛ,OÙ,7E,D8,D8,7Û,ÛO 
1900 DATA ó3,06,0CT3C,66,3C,60,C0¡ 
1910 DATA 03,06,OC,66,66,30,60,CO 
1920 DATA 00,E6,3C,18,38,6C,C7,00 
1930 DATA 00,00,66,C3,DB,DB,7E,00 
1940 DATA FE,C6,60,30,60,C6,FE,00 
1950 DATA 00,7C,C6,C6,C6,6C,EE,Û0 
1960 DATA 18,30,60,CO,80,00,00,00 
1970 DATA 18,OC,06,03,01,00,00,00 
1980 DATA 00,00,00,01,03,06,OC.18 
1990 DATA 00,00,00,80,CO,60,30,18 
2000 DATA 18,3C,66,C3,81,00,00,00 
2010 DATA 18,OC,00,03,03,06,OC,18 
2020 DATA 00,00,00,81,C3,66,3C,18 
2030 DATA 18,30,60,CO,CO,60,30,18 
2040 DATA 18,30,60,Cl,83,06,OC,18 
2050 DATA 18,OC,06,83,Cl,60,30,18 
2060 DATA 18,3C,66,C3,C3,66,3C,18 
2070 DATA C3,E7,7E,3C,3C,7E,E7,C3 
2080 DATA 03,07,OE,1C,38,70,EO,CO ¡ 
2090 DATA Ca,E0,70,38,lC,ÔE,07,03| 
2100 DATA CC,CC,33,33,CC,CC,33,33 
2110 DATA AA, 55, AA, 55, AA, 55, AA,55 
2120 DATA FF,FF,00,00,00,00,00,00 
2130 DATA 03,03,03,03,03,03,03,03 I 60 DATA 18,18,18,18,18,18,18,FF
2140 DATA 00,00,00,00,00,00,FF,FF
2150 DATA CO,CO, CO,CO, CO, CO,CO,CO
2160 DATA FF,FE,FC,F8,F0.E0,C0,80
2170 DATA FF,7F,3F,IF,OF,07,03,01
2180 DATA 01,03,07,0F,1F,3F,7F,FF
2190 DATA 80,C0,E0,FÔ,F8,FC,FE,FF 
2200 DATA AA,55,AA,55,00,00,00,00 
2210 DATA 0A,05,0A,05,0A,05,0A,05
2220 DATA 00,00,00,00,AA, 55, AA,55
2230 DATA AO, 50,AO,50,AO, 50,AO,50 
2240 DATA AA, 54, A8,50,AO, 40,80,00 
2250 DATA AA,55,2A,15,0A,05,02,01 
2260 DATA 01,02,05,0A,15,2A,55,AA 
2270 DATA 00,80,40,AO,50,A8,54,AA 
2280 DATA 7E,FF,99,FF,BD,C3,FF,7E 

IE,30,38,6C,38,18,FO,00 2290 DATA 7E,FF,99,FF,C3,BD,FF,7E 
18,18,OC,00,00,00,00,00 2300 DATA 38,38,FE,FE,FE,10,38,00 
40,CO,44,4C,54,IE,04,00 ¡2310 DATA 10,38,7C,FE,7C,38,10,00

2320 DATA 6C,FE,FE,FE,7C,38,10,00 
2330 DATA 10,38,7C,FE,FE,10,38,00 
2340 DATA 00,3C,66,C3,C3,66,3C,00 
2350 DATA 00,3C,7E,FF,FF,7E,3C,00 
2360 DATA 00,7E,66,66,66,66,7E,00 
2370 DATA 00,7E,花「EJE,7E,花,00 
2380 DATA 0F,07,0D,79.CC,CC,CC,78 
2390 DATA 3C,66,66,66,3C,18,花」B 
2400 DATA 0C,0C,0C,0C,0C,3C,7C,38 
2410 DATA 18,1C,1E,18,18,78,FS,70 
2420 DATA 99,5A,24,C3,C3,24,5A,99 
2430 DATA 10,38,38,38,38,38,7C,D6 
2440 DATA 18,3C,7E,FF,18,18,18,18 
2450 DATA 18,18,18,18,FF,7E,3C,18 
2460 DATA 10,30,70,FF,FF,70,30,10 
2470 DATA 08,OC,OE,FF,FF,OE,OC,08 
2480 DATA 00,00,18,3C,7E,FF,FF,00 
2490 DATA 00,0〇,FF,FF,7E,3C,18,00 
2500 DATA 80,E0,F8,FE,F8,E0,80,00 
2510 DATA 02,0E,3E,FE,3E,0E,02,00 
2520 DATA 38,38,10,FE,10,28,28,6C 
2530 DATA 38,38,10,FE,10,28,44,82 
2540 DATA 38,38,12,7C,90,28,24,22 
2550 DATA 38,38,90,7C,12,28,48,88 
2560 DATA 00,3C,18,3C,3C,3C,18,00 
2570 DATA 3C,FF,FF,18,0C,18,30,18 
2580 DATA 18,3C,7E,18,18,7E,3C,18 
2590 DATA 00,24,66,FF,FF,66,24,00
2600 DATA 00,00,00,00,00,00,00,CKX

2
1'#*♦ DATA ♦** 
2 'SAVE "2\B,40700,2048 
5 SYMBOL AFTER 0 
10 FOR i=40700 TO 42748 
20 READ a$:a=VAL(Mt("+a$) 
30 POKE i,a:NEXT i 
40 DATA FF,C3,C3,C3,C3,C3,C3,FF 
50 DATA FF,CO,CO,CO,CO,CO,CO,CO 

70 DATA 03,03,03,03,03,03,03,FF 
80 DATA OC,10,3O,7E,OC,18,3O,OO 
90 DATA FF,C3,E7,DB,DB,E7,C3,FF 
100 DATA 00,01,03,06,CC,78,30,00 
110 DATA 3C,66,C3,C3tFF,24,E7,00 
120 DATA 00,00,30,60,FF, 60,30,00 
130 DATA 00,00,OC, 06, FF, 06, OC, 00 
140 DATA 18,18,18,1B,DB,7E,3C,18 
150 DATA 18,3C,7E,DB,18,18,18,18 
160 DATA 18,5A,3C,99,DB,7E,3C,18 
170 DATA 00,03,33,63, FE, 00,30,00 
180 DATA 3C,66,FF,DB,DB,FF,66,3C 
190 DATA 3C,66,C3,DB,DB,C3,66,3C 
200 DATA FF,C3,C3,F,C3,C3,C3,FF 
210 DATA 3C,花,DB,DB,DF,C3,66,3C 
220 DATA 3C,66,C3,DF,DB,DB,7E,3C 
230 DATA 3C,66,C3fFB,DB,DB,7E,3C 
240 DATA 3C,7E,DB,DB,FB,C3,66,3C
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1430 DATA FF,FF,FF,FF,OF,OF,OF,OF 
1440 DATA 00,00,00,00,FF,FF,FF,FF 
1450 DATA FO,FO,FO,FO,FF,FF,FF,FF 
1460 DATA OF,OF,OF,OF,FF,FF,FF,FF 
1470 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF 
1480 DATA 00,00,00,18,18,00,00,00 
1490 DATA 18,18,18,18,18,00,00,00 
1500 DATA 00,00,00,1F,1F,00,00,00 
1510 DATA 18,18,18,1F,OF,00,00,00 
1520 DATA 00,00,00,18,10,18,18,18 
1530 DATA 18,18,18,18,18,18,18,18 
1540 DATA 00,00,00,OF,1F,18,18,18 
1550 DATA 18,18,18,1F,1F,18,18,18 
1560 DATA 00,00,00,F8,F8,00T00<00 
1570 DATA 18,18,19,F8,FO,00,00,00 
1580 DATA 00,00,00,FF,FF,00,00,00 
1590 DATA 18,18,18,FF,FF,00,00,00 
1600 DATA 00,00,00,FO,F8 JB,18,18 
1610 DATA 18,18,18,F8,F8,18,18,18 
1620 DATA 00,00,00,FF,FF,18,18T18 
ÍÓ30 DATA 18,18,18,FF,FF,18.18,18 
1640 DATA 10,38,6C,C6,00,00,00,00 
1650 DATA OC. 18,30,Ô0,0Ô,0(s-30,00 
1660 DATA 66,bô,00,00,00,(X),00,00 
1670 DATA 3C,40,40,FO,60,62,FE,00

I 1080 DATA 7Ç,82,BA,A2,BA,82,7C,00 
j 1690 DATA 7E,F4,F4,74,34,34,34,00

1700 DATA 1E,30,38,6C,38,18,FO,00 
I 1710 DATA 18,18,OC,00,00,00,00,00 
I 1720 DATA 40,40,50,54.54,1E,04,00

1730 DATA 40,40,5E,46,5E,10,lE,00 
I 1740 DATA E0,20,E8,28,EA,0F,02,00 
!1750 DATA 00.18,18.7E,l8,18,7E,00 
I 1760 DATA 18,18,00,花,00,18,18,00

1770 DATA 00,00,00,7E,06,06,00,00 
1780 DATA 18,00,18,30,66,66,3C,00 
1790 DATA 18,00,18,18,18,13,18,00 
1800 DATA 00,00,73,DE,CC,DE,73,00 
1810 DATA 7C,C6,C6,FC,C6,C6,F8,C0 
1820 DATA 00,66,66,3C,66,6à,3C,00 
1830 DATA 3C,60,60,3C,66,66,3C,00 
1840 DATA 00,00,1E,30,7C,30,1E,00 
1850 DATA 38í6C,C6,FE,C6,óC,38,00 
1860 DATA 00,C0,60,30,38,6C,C6,0(i 
1870 DATA 00,00,66,66,66,7C,60,60 
1880 DATA 00,00,00,FE,6C,6C,6C,00 
1890 DATA 00,00,00,7E,D8,D8,70,00 
1900 DATA 03,06,OC,3C,66,3C,60,CO 
1910 DATA 03,06« OC,66,66,3C,60,CO 
1920 DATA 00,E6,3C,18,3B,6C,C7,00 
1930 DATA 00,00,66,C3,DB,DB,7E,00 
1940 DATA FE,C6,6û,30,60,C6,FE.00 
1950 DATA 00,7C,C6,C6,Cô,6C,EE,00 
1960 DATA 18,30,60,CO,80,00,00,00 
1970 DATA 18,OC,06,03,01,00,00,00 
1980 DATA 00,00,00,01,03,06,0Cf18 
1990 DATA 00,00,00,80,CO,60,30,18 
2000 DATA IB,3C, 66,C3,81,00,00,00 
2010 DATA 18, OC, 06,03,03,06,OC,18

840 DATA FE,42,42,7E,60,60.F0.00 ' 
950 DATA FE.82.82,DA,CE,DC,F0,t)O !
860 DATA FE,42,42,7E,64,66,F2,00 
870 DATA FE,C2,C0,FE,02,82,FE,00
880 DATA FE,10,10,18,18.18,18,00 
890 DATA 82,B2,B2,C2,C2,C2,FE,00 
900 DATA C6,4C,4C,4C,6C,38,10/00 
910 DATA 86,80,80,^6,92,92.FE.ÛO 
920 DATA E6,26,26,FE,C8,C8,CE,00
930 DATA C2,C2,C2,FE,10,10,38.00 !
940 DATA FE,86,lE,10,F0,B2.FE,00 
950 DATA 3C,20,20,30,30,30,3C,0ú 
960 DATA CO,60,30,18,08,04,02,00 
970 DATA 3C,04,04,0C,0C,0C,3C,00 
980 DATA 10,38,7C,54,10,10,10,00 
990 DATA 00,00,00,00,00,00,00, FF 
1000 DATA 18,18,10,00,00,00,00,00 
1010 DATA 00,00,7C,04,FC,C4,FE,00 
1020 DATA 80,80,FE,82,C2,C2,FE,00 
1030 DATA 00,00,FE,82,C0,C2,FE,00 
1040 DATA 02,02,FE,82,C2,C2,FE,00 
1050 DATA 00,00,FE,82,FE,C(y,FE,00 
1060 DATA 3C, 20,20,78,20,30； 30,30 
1070 DATA 00,00,FE,86,86,FE,02,7E 
1080 DATA 80,80,FE,82,C2,C2,C2,00 
1090 DATA 10,00,10,10r18,18,18,00 
1100 DATA 02,00,02,02,06,06,86,FE 
1110 DATA CO, CO, CC, 88, F8,88, BE, 00

1120 DATA 30,10,10,18,18,18,18,00 
1130 DATA 00,00,FE,92,D2,D2,C2,00 
1140 DATA 00,0〇,FE,42,62,62,62,00 
1150 DATA 00,00,FE,B2,C2,C2,FE,00 
1160 DATA 00,00,FE,82,82,FE,CO,CO 
1170 DATA 00,00,FC,C4,C4,FE,06,06 
1180 DATA 00,00, FE,42,60,60,60,00 
1190 DATA 00,00,FE,80,FE,06,FE,00 
1200 DATA 20,20,FE,20,30,32,3E,00 
1210 DATA 00,00,82,02,202,尼00 
1220 DATA OO,OO,C2,C2,EE,20,38,OO 
1230 DATA 00,00,C29D29D2,92yFE,00 
1240 DATA 00,00,EE,28,78,68,EE,00 
1250 DATA 00,00,86,86,86,FE,02,花 
1260 DATA 00,00,7E,02,7E,60,FE,00 
1270 DATA 08,10,10,20,10,10,08,00 
1280 DATA 18,18,18,00,18,18,18,00 
1290 DATA 20,10,10,08,10,10,20,00 
1300 DATA 2C,34,00,00,00,00,00,00 
1310 DATA CC,33,CC,33,CC,33,CC,33 
1320 DATA 00,00,00,00,00,00,àû,00 
1330 DATA FO,F0,F0,F0,O0,0O,00,0O 
1340 DATA OF,OF,OF,OF,00,00,00,00 
1350 DATA FF,FF,FF,FF,00,00,00,00 
1360 DATA 00,00,00,00,FO,FO,fO,FO 
1370 DATA FO,FO, FO, FO,FO,F0>0,FO 
1380 DATA OF,OF,OF,OF,FO,FO,FO,FO 
1390 DATA FF,FF,FF,FF,FO,FO,FO,FO | 
1400 DATA 00,00,00,00, OF,OF, OF, OF
1410 DATA FO,FO,FO,FO,OF,OF,OF,OF
1420 DATA OF, OF, OF, OF, OF,OF, OF, OF

250 DATA 00,01,33,IE,CE,7B,31,00 
260 DATA 7Ε,6ό,66?66,66,66,όό.Ε7 
270 DATA 03,03,03,FF.03,03,03,00 
280 DATA FF,66,3C,1B,18,3C,6Ó,FF 
290 DATA 18,18,3C,3C.3C,3C,18.ia' 
300 DATA 3C,66,66y30,18,00,18,00 
310* DATA 3C,66,C3,FF,C3,C3,66,3C 
320 DATA FF,DB,DBTDB,FB,C3,C3,FF : 
330 DATA FF,C3,C3,FB,DB,DB,DB,FF 
340 DATA FF,C3,C3,DF,DB,DB,DB,FF 
350 DATA FF,DB,DB,DB,DF,C3,C3,FF 
360 DATA 00,00,C)0,¢»0,00,00,00,00 
370 DATA 18,18,18,Ù8,08,-X),ûô.0û 
380 DATA 6C.6C,24.00,00,00,00,00 
390 DATA 24,24,7E,24,7E,24,24,00 
400 DATA 10,7E,50,花,16,7E.10.00 I 
410 DATA 00,42,44,08,10,32,62,00 
420 DATA 7C.64,7C.CE,C8.C8,F6t00 
430 DATA IB,18,08,00,00,00,00,001 
440 DATA 08,10,30,30,30,10,08,00 I 
450 DATA 20.10,18,18,18,10,20,00 
460 DATA 10,54,38,FE,38,54,10,00 
470 DATA 00,10,10,7C,10,10/^0,00 
480 DATA 00,00,00,00,00,15,18,08 
490 DATA 00,00,00,70,00,00,00,00 
500 DATA 00,00,00,00,00,18.18,00 
510 DATA 02,06,00,18,30,40,80,00 
520 DATA FE,82,82,C2,C2,C2.FE,00 
530 DATA 10,10,10,18.18,18.19,00 
540 DATA FE,82,06,06,FE,80,FE.00 
550 DATA FE,S2.02,3E,06,80,FE,00 
560 DATA 80,80,C8,C8,FE,0C,0C,O0 
570 DATA FE,80,FE,02,06,a0,FE,00 
580 DATA FE,80,FE,82,C2,C2,FE,0C 
590 DATA FC,84,04,lE,0C,0C,0C,00 
600 DATA FE,82,FE,B2,C2,C2,FE,00 
610 DATA FE,82,86,86,FE,02.FE.00 
620 DATA 00,00,18,18,00,18,18,00 
630 DATA 00.00,18,18,00.18,18,08 
640 DATA 08,10,20,40.20,10,08,00 
650 DATA 00,00.7C,00,70,00,00,00 
660 DATA 20,10,08,04,08.10,20,00 
670 DATA FE,C2.C2,IE,18,00,18.00 
680 DATA FE,82,9A,DA,DE,CO,FC,00 
690 DATA FE,92,82,FE,C2,C2,C2,00 
700 DATA FC,44,44,花,62,62.FE.OO 
710 DATA FE,82,80,C0,C0,C2,FE,00 
720 DATA FE, 42,42,62,62.62,FE. 00 
730 DATA FE,42,40,78.60,62,FE, 00 
740 DATA FE,42,40,78,60.60,F0,00 
750 DATA Ft,92,80,CE,C2,C2,FE.00 
760 DATA 82,82,82,FE,C2,C2,C2,00
770 DATA 7C,10,10,IB,18,18,7C,001 
780 DATA 1E,04,04,OC,8C.8C,FC,00 
790 DATA 8C,88.88,FC,C4,C4,C6,00 
800 DATA 80,80,80, CO, CO, CO, FE. 00 
810 DATA FE,92,92,D2,D2,C2,C2,û0' 
820 DATA F2,92,92,DA,CA?CA,CE,00 
830 DATA FE, 86,86,86.82,82,FE,001

2020 DATA 00,00,00,81,C3,66,3C,18 
2030 DATA 18,30,60, CO, CO, 60,30,18 
2040 DATA 18,30,60,Cl,83,06,OC,18 
2050 DATA 18,OC,06,83,Cl,60,30,18 
2060 DATA 1B,3C,66,C3,C3,66,3C,18 
2070 DATA C3,E7/E,3C,3C,7E,E7,C3 
2080 DATA 03,07,OE,1C,38,70,EO,CO 
2090 DATA CO,EO,70,38,1C,OE,07,03 
2100 DATA CC,CC,33,33,CC,CC,33,33 
2110 DATA AA, 55, AA, 55, AA, 55,AA, 55 
2120 DATA FF, FF, 00,00,00,00,00,00 
2130 DATA 03,03,03,03,03,02,03,03 
2140 DATA 00,00,00,00,00,00,FF,FF 
2150 DATA CO, CO, CO, CO,CO,CO,CO,CO 
2160 DATA FF,FEJC,F8,F0,E0,C0,8û 
2170 DATA FF,7F,3F,1F,OF,O7,Û3,O1 
2180 DATA 01,03,07,0F,1F,3F,7F,FF 
2190 DATA 80,C0,E0,F0,F8,FC,FE,FF 
2200 DATA'AA,55,AA,55,00,1X),00,00 
2210 DATA OA, 05, ÛA, 05,OA,05,OA, 05 
2220 DATA 00,00.00,00,AA,55, AA,55 
2230 DATA AÛ,50,AO,50,AO,50,AO,50 
2240 DATA AA,54,A6,50,AO,40,80,00 
2250 DATA AA,55,2A,15,OA,05,02,01 
2260 DATA 01,02,05,OA,15,2A,55,AA 
2270 DATA 00,80,40,AO.50.AB,54,AA 
2280 DATA 花,FF,99,FF,BD,C3,FF,7E 
2290 DATA 7E,F,99,FF,C3,BD,FF,7E 
2300 DATA 38,38.FE,FE,FE,10,35,00 
2310 DATA 10,38,7C,FE,7C,38,10.00 
2320 DATA 6C,FE,FE,FE,7C,3B,10,00 
2330 DATA 10,38,7C,FE,FE,10,38,00 
2340 DATA 00,3C,66,C3,C3,66,3C,00 
2350 DATA 00,3C,花,FF,FF,7E,3c,00 
2360 DATA 00,花,66,66,66,66ノE,00 
2370 DATA 00,花,7E,花,7E,花ノE,00 
2380 DATA 0F,07,0D,78,CC,CC,CC,78 
2390 DATA 3C,66,6Ó,Ó6,3C, 18JE,18 
2400 DATA 0CT0C,0C,0C,0C,3C.7Cf3B 
2410 DATA 18.1C,1E,1B,Î8J8,F8.7O 
2420 DATA 99,5A,24TC3,C3,24,5A,99 
2430 DATA 038.38,38,38,38,7C,D6 
2440 DATA 18,3C,花,FF,18,18,18,18 
2450 DATA 18,18,18/8《FF,7E,3c,18 
2460 DATA 10,30,70,FF,FF,70,30,10 
2470 DATA 08, OC, OE, FF,FF, OE, OC,08 
2480 DATA 00,00,18»3C,7E,FF,FF,00 
2490 DATA 00,0〇,FF,FF,7E,3C,18,00 
2500 DATA B0,E0,F8,FE,FB,E0,8Ô,0Q 
2510 DATA 02,0E,3E,FE,3E,0E,02,00 
2520 DATA 38,38,92,7C,10,38,28,6C 
2530 DATA 38,38,10,FE,10,38,6C,C6 
2540 DATA 38,38,12,7C,90,38,2C,26 
2550 DATA 38,38,90,7C,12,38,68, C8 
2560 DATA 00,3C,18,3C,3C,3C,18,00 
2570 DATA 3C,FF,FF,18,OC,18,30,18 
2580 DATA 10,38,7C,10,10,7C,38,10 
2590 DATA 00,24,66,FF,FF, 66,24,00 
2600 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00·
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PETITES
ANNONCES

La place réservée aux petites annonces est 
limitée. En conséquence, celles-ci passent 
dans leur ordre d'arrivée. Par contre, les peti
tes annonces farfelues sont systématique
ment rejetées... De même, comme il est peu 
probable qu'il existe des "généreux dona
teurs" de matériels ou de logiciels, les peti
tes annonces faisant appel à ces philantro- 
pes ne seront insérées que si la place libre 
le permet.

Seront refusées toutes les annonces visant 
à vendre ou échanger des listes ou copies de 
logiciels non garantis ''d'origine'', ainsi que 
toute annonce incitant au piratage.
En conséquence, réfléchissez bien avant 
d'envoyer vos textes.
Les petites annonces doivent impérativement 
nous parvenir sur la grille (découpée ou pho
tocopiée), le texte étant rédigé à raison d'un 
caractère par case.
Enfin, toute annonce non accompagnée de 
timbres ne sera pas insérée.

Vends CPC 6128 couleur (garantie :10.02.88) 
+ livres + câbles + disquettes + revues, prix 
4000 F. Tél. 32.37.10.02 (Eure).

Cherche poss. PCW 8512 pour éch. BASIC 
Mallard sur 6128, cherche "Miroir astral" sur 
CPC 6128 avec notice. Tél. 49.66.40.04.

Vends 664 monoc. + cordon K7 + lecteur K7 
+ 20 disquettes + 50 jeux + 20 utilitaires 
+ joystick + revues divers, prix 1900 F. Tél. 
60.28.19.84.

Recherche poignée jeu Vectres, faire offre. 
Achète extension mémoire DKtronic 64 k ou 
256 k, contact Bernard.1 48.32.89.62.

Vends CPC 464 monochrome + jeux + livres, 
1200 F. Tél. 43.25.49.41.

Vends 464 m., DDI, AM5D + DMP1, revues.

Dalmas Lionel, quartier St-Etienne, chemin des 
Platrières, 83330 Le Beausset. 94.90.41.74.

Vends CPC 464 mono avec 2 log. et 1 joystick 
encore garanti + vg 5000 av. 5 log. et nbx péri
phériques, tout 3000 F. Tél. 80.51.03.02.

Venez vous connecter sur Amstrad tel.95 ts les 
jrs. PAZ BAL POKES TRUCS ETC vous y 
attendent. Tél.1 34.22.09.22.

Vends 6128 couleur + 19 dise + jeux 
+ utilitaires + 2 joysticks + revues (déc. 86). 
Tél. 66.83.12.26 (Gard) le tout 3400 F.

Vends CPC 6128 coul.+ revues + logiciels, 
3500 F, DMP 2000 + scanner, 1500 F, 2e lec
teur disquettes 1000 F. Tél.1 60.80.15.55.

Vends lecteur DD1 pour CPC 464 + nombreux 
jeux et utilitaires. 1500 F. Μ. Arribat, Blanca- 
fort 18410. Tél. 48.58.64.84.

Vends 6128 AZERTY + imprimante + lecteur 
5"1/4 + modem DTL 2000 + nombreux jeux 
et utilitaire, vente séparée possible. Demdow. 
48.36.30.45.

Vends bible programmeur CPC FCO,150 F, 
cherche "Southern Belle". Fabre Christophe, 
148, r. Joncours, 44100 Nantes.

Vends CPC 464 mono + DD1 + DMP 2000 
+ 35 disq. + joys. Konix + revues + housses 
+ 15 K7,le tout en t. b. ét., 4500 F. Tél. 
69.28.30.94 (Nicolas) rég. Par.

Vends ZX Spectrum + 48 k + prise péritel 
+ adaptateur joystick + 150 jeux, 1300 F. Tél. 
42.22.11.66.

Je traduis votre notice Devpak-assembleur, 
53 pages, 75 F. Cazalens, Bonamour-Ouest, 
BTA1, 07700 Bourg-St-Andeol.

Cherche programmes CPC sur dise parus dans 
CPC et autres en vu d*échanges sérieux. Bruno 
au 31.23.34.91, après 20 h urgent.

Vends Modem Digitelec DTL2000 encore sous 
garanties, 900 F. Tél.ap. 20 h au.53.41.80.43 
(pour CPC 6128).

Vends console CBS colecovision, très bon état, 
1000 F à débattre. Tél. 53.41.80.43 (avec 9 
jeux).

Vends tablette graphique Graphiscop 2, dis
quette Amstrad, état neuf, 600 F. Téléphoner 
1 46.03.83.67, après 20 heures.

Recherche lecteur dise 5 "1/4 700 F Max et 
magnétophone + câble pour 6128 : 200 F maxi
mum. Tél.75.61.71.20. après 18h.

Vends TRS 80, 2 lecteurs 5"レ4 + disquettes 
4- imprimante 80 colonnes. Tél.43.00.32.10.

Vends interface TV pour moniteur Amstrad. 
Excellent état :1 000 F franco. Tél.70.20.52.09. 
Demander Frédéric BELLEC.

Je liquide 6128 QWERTY + dises + impri
mante Okimate 20 + divers cause autres pas
sions. Bas prix. Tél.74.73.43.02. après 20h30.

Vends jeux originaux cassette entre 30 et 60 F. 
Possède beaucoup de nouveautés. Demander 
Georges au 61.56.10.19.

Vends CPC 664 mono + AMX Mouse + logi
ciel :2 000 F. DMP 2000 :1 600 F ou rensem- 
ble 3 200 F. Tél.48.49.05.53.

Vends imprimante Seikosha GP100 + Okimate 
20 (neuve) au plus offrant. Μ. P1ERRARD - 21 
Route Chancelier Seguier - 78620 L'Etang la 
Ville.

ANNOMOEZ-VOUS !
Vous pouvez passer directement vos annonces sur le minitel.

Elles seront validées dans la journée.
Attention : dans un tel cas, elles ne seront pas dans la revue. 

Une annonce envoyée à la rédaction est mise sur le serveur dans les 48 heures.

Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ
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NOM

Adresse

Code postal

Date

4 REVUES POUR LES PASSIONNES
CPC - REVUE DES UTILISATEURS D'AMSTRAD : en vous abonnant, vous recevrez chez vous 
votre revue. Vous bénéficierez de réductions sur certains produits et vous recevrez gratuitement un 
numéroHORS SERIE tous les deux mois.

AMSTAR : en avant-première, toutes les nouveautés sur AMSTRAD - des programmes, des ar
ticles ! A la demande de nos lecteurs, nous prenons désormais les abonnements.

PCompatibles Magazine : la référence en matière d'initiation et de perfectionnement sur les "com
patibles PC".
ARCADES : à peine sortis, des dizaines de jeux passés au peigne fin. Des interviews d'auteurs, 
des rencontres avec les éditeurs : le mensuel des fans de jeux sur toutes machines.

□ CPC AMSTRAD 11 numéros一220 F
ロ CPC AMSTRAD 6 numéros_120 F
□ AMSTAR 11 numéros _140 F
□ PCompatibles Magazine 11 numéros__210 F
□ Arcades 11 numéros—200 F

Attention, tous nos abonnés 
reçoivent avant parution des 

souscriptions sur les 
nouveaux livres !

Prénom

Ville

Signature

Je m'abonne à :
Merci décrire en MAJUSCULES. Ci-joint un chèque Ibellé à Fordre de : 

Editions SORACOM - Service abonnement - BP 11-35170 BRUZ - Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie.

MICROLOGIC B.P.18 - 91211 DRAVEIL CEDEX
BANCAMSTRAD 6128 DESSIN TECHNIQUE

U n logiciel vous 
permettant de gérer 
jusqu*i 10 comptes. 
Commandes par barres 
de menus. Protection des 
comptes par codes 
secrets. Plus de 14800 
opérations stoctables par 
compte. Sorties sur écran, 
imprimante ou disquette. 
Sorties multicritères : 
Relevé complet - Solde 
réel - Solde opérations

difTérées du type CB.)-pointées (permet de traiter les opérations
Recherche entre da tes 
/entre montants minis et 
maxis / avec ou sans 
libellé particulier - Liste 
des chèques émis entre 
dates Z entre numéros一 
Bilan - Copie d*écran à 
tout moment - Utilitaires 
d'écrans, d*imprimante...

DISQUETTE : 250 F. 
AMSTRAD CPC 6128

BIORYTHMES
Déterminez grâce à ce logiciel vos 
biorythmes passés, présents et futurs. 
Interprétation commentée des résultats. 
Sorties graphiques et textes sur écran ou 
imprimante. Calendriers mensuels et 
annuels intégrés avec possibilité 
d*impression. Recherche de jours一 DISQUETTE :150 F. 

AMSTRAD CPC 464/664/6128

Cette série de logiciels vous permet de réaliser 
vos schémas, implantations et circuits 
électroniques en quelques minutes. Livrés avec 
une bibliothèque importante de composants, 
symboles et graphiques vous obtenez des 
documents directement exploitables pour réaliser 
vos circuits imprimés. Plusieurs utilitaires sont 
rournis : Réductions d'écrans échelle 2 —> 
échelle 1.Programme de saisie de zones

DISQUETTES 
Version de base: 375 F. 

AMSTRAD CPC 464/664/6128

r 耳・j
manipulations de celles-ci (inversions 
horizontales, verticales, vidéo - déplacement - 
sauvegarde..) vous permettant de「aire de la 
micro-édition. La version TURBO permet de 
travailler sur 4 écrans en carré ou en hauteur 
avec scrolling intégral et de réaliser des cartes 
de très grandes tailles. Grille au pas choisi. 
Arrichage d«s coordonnées . SIMPLE OU 
DOUBLE FACES-IMPRESSIONS 
MULTIPASSES RESPECTANT L,ECHELLE- 
PAS AUTOMATIQUE OU MANUEL... _

Version TURBO: 715 F.
AMSTRAD CPC 6128 

OU 464/664 + Extension DK'

BON DE COMMANDE

SIGNATURE:

JE VOUS COMMANDE LES L 
TITRE

OGICIELS
PRIX

»UIVANTS: 
REGLEMENT JOINT A LA
COMMANDE O U CONTR E- 
REMBOURSEMENT ( + 30 Frs) 
CHEQUES BANCAIRES OU 
POSTAUX - MANDATS ETABLIS 
A L'ORDRE DE MICROLOGIC

PORT & EMBALLAGE 20,00 Renseignement·:
TOTAL COMMANDE (1)69.21.61.65

NOM:______________________
ADRESSE:________________

___ _ PRENOM:___________________
_____ DATE:_______________________

VILLE:
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PETITES
ANNONCES

Cherche mode d*emploi français du Light Pen 
The Electric Studio. Merci. Demander Mick au 
64.05.29.05. après 20h.

Vends CPC 464 couleur + joysticks + 31 jeux 
+ livres : 2 600 F. SAUVAGE Arnaud. 
Tél.(16).44.49.30.27. après 18h.

Directeur de publication
SylvioFAUREZ
Rédacteur en chef
OHvierSAOLETTI
Rédaction
Catherine VIARD
Secrétaire dè rédaction
Florence MELLET
Rewriter
IsabeUe HALBERT
Directeur de fabrication
Edmond COUDERT
Maquette
Jean-Luc AULNETTE
Secrétariat - Abonnements
Catherine FAUREZ - Tél. 99.52.98.11
Relations extérieures - Promotion
SylvioFAUREZ

Vends CPC n° 7 à 27 (sauf n° 8) : 320 F et hors 
série n° 2 à 7 : 50 F. Microstrad n° 3, 4, 6, 7, 
10 + HSn° 4 : 80 F. TéL46.58.84.71. le soir.

Vends 8 jeux 500 F ou 4 jeux : 230 F. Valeur 
1 400 F. Tél.43.43.06.16.

Conception de programmes sur mesure en Basic, 
Assembleur, Turbo Pascal, Cobol (PC ou 
autres). Tél.74.67.08.60. Demander Alban.

Vends CPC 464 mono + 3 joysticks + 80 jeux 
environ + init. Basic (fiches + K7) année 86. 
Bon état, prix 1 800 F. Tél.64.00.93.87. Fabieh 
(77).

6128 échange nombreux logiciels K7 & dises. 
Ecrire à DA VET Edmond - Les Condamines 
2 Bât Cl n° 71-84300 Cavaillon.
Tél.90.76.19.77.

Administration - Diffusion
Ediüons SORACOM
La Haie de Pan - 35170 BRUZ
RCS Renne« B319 816 302
CCP Rennet 794.17V
Tél.99.5298.11 +
Télécopie 99.52.78.57
Serveur 3615 MHZ 
TenninalNMPPE83

Vends CPC 6128 TBE + joystick (neuf) + 
magnéto + Turbo-Pascal + nbx jeux et pro
grammes (K7 et disk) + revues : 4 000 F. 
Tél.51.69.87.96.

Vends CPC n° 7 à 29 + 2 HS : 200 F 4- Ams- 
tar n° 2-4 à 16 :100 F + Amstrad Magazine 
n°2à5-7à29-7HS :300Fouletout 500 F. 
Tél.20.84.63.57. (Nord).

Régie publicitaire
IZARD CREATION -15, rue St Melaine 
35000 RENNES - Tél. 99.38.95.33

Recherche drive 5"1/4 double face, 2e lecteur 
pour CPC 6128 :1 000 F maximum suivant 
accessoires. Tél.64.30.53.29. Seine Marne. 

compensation à l'appui. Tél.94.87.93.64. après 
17h30

Cherche second lecteur 3" pour CPC 464. Faire 
offre à BURNEL F.-10 rue Corvée du Pin 
55300 Saint-Mihiel.

Débutant achèterait revues CPC n° 1 à 29 + 
HS. Tél.79.96.06.42.

Vends CPC 464 mono + MPI + imprimante 
DMP1 + logiciel + livres : 2 900 F.
Tél.77.30.07.03. (Département 42).

Echange Hit Pack 1 contre Out Run ou Hit 
Pack + Passager du temps contre Discology 
V3.2 Jacques. Tél.90.32.60.13.le soir.

Cherche CPC n° 15 ou photocopie dernier 
numéro Cherry Paint. Faire offre au 
40.56.66.36.

Vends 6128 couleur + DMP + 5"l/4 + disks 
+ documentation + magazines : 5 000 F. 
Tél.(16.1).45.99.22.64. après 19h.

Urgent ! Vends Amstrad 464 + nombreux 
jeux : 2 500 F. Tél.21.25.52.58. le samedi.

Embellissez vos programmes-mode d*emploi + 
demo + nbx écrans. Accès en BASIC - 50 Fia 
D7 3". Daniel MAUBEUGE - 55170 Ancervü-

Urgent recherche CPC n° 1 à 21 et Amstar n° 
1 à 4, plus Amstrad Magazine n° 1 à 3. 
Tél.51.90.18.65. après 20h.

Vends CPC 664 + écran monochrome + livres 
+ revues + câble lecteur cassette + 100 jeux 
et utilitaires : 3 500 F à débattre.
Tél.60.08.90.46.

Dépôt légal Í parution
Distiibué en Suisse par :
SEMAPHORE-TéL 02254.11.95
AMSTRAD est une maïque déposée.
CPC est une revue mensuelle totalement indé
pendante d'AMSTRAD GB et d'AMSTRAD 
FRANCE.

Les noms, prénoms et adresses de nos abonnés sont com
muniqués à nos services internes du groupe, ainsi qu'aux 
organismes *às œntractueiement pour le mutage. Les in- 
formations pewent fain l'objet <fun droit "accès etde rectl· 
fkation dans le cadre légal.

Les artidas et programmes que nous pûb  ̂dans ce numéro 
bénéficient, pour une grande part, du droit d'auteur. De ce 
fai, is ne peuvent être imités, contrefato, copiés par quelque 
procédé que ce soi, même partieiement sans fautorisation 
écrite de la Société SOfíACCM et de faiseur concerné. Les 
opinons exprimées n'engagent que la nsponsabM de leurs 
auteurs. Les d^énnts montages présentés nepewontêtn 
réalisé· que dans unbutprivé ouscientífique mais non com- 
merdaL Ces réserves s'appiquent également aux logiciels 
pubSésdanslamvue.

Vends Oric Atmos 48K peu servi + câbles + 
K7 + livres + revues : 800 F. 77210 Samoreau. 
Tél.64.23.95.87.

Cherche contacts sur 464 pour échanger pro
grammes, idées, etc. Dans les Alpes Maritimes 
uniquement. Tél.93.24.21.19.

Vends TO7-70 état neuf + magnéto + moni
teur NB + cartes ROM + nbx logiciels + 
livres : 2 500 F. Tél.30.59.40.62.

Vends plans, astuces, vies infinies sur Amstrad 
(+ 2 timbres). Réponse assurée. NESME 
David - Eauverie - Chemin Chamagnieu 
69750 Lissiev.

Cherche correspondants pour échange de logi
ciels. Cherche logiciel éducatif + Bourse 2000. 
Ste Geneviève/Bois. Tél.60.15.18.59.

J'imprime lettres, enveloppes, étiquettes, 
fichiers, etc. Pour tous renseignements télépho
ner au 51.58.96.11. après 18h. Demander Rémi.

Vends CPC 6128 couleur + disquettes + jeux 
+ logiciels + joystick + revues : 3 000 F + 
imprimante Citizen 120D :1 500 F.
Tél.43.37.79.35.

Var - Achète écran couleur CPC 6128 :1 200 F.
Max et VD mono TBE : 700 F ou échange avec

Vends jeux sur Amstrad CPC 6128 disquettes. 
Demander liste à ARSENE Yann - 2 Impasse 
de la Poste - 62158 L*Arbret. Réponse assurée.

RD-SOFT vous propose

CARRE D'AS
Un programme qui peut augmenter 

vos chances de gains au

TAPIS VERT
Parce que rien ne peut être fait au hasard, 

mettez les méthodes de calcul statistique de 
votre coté pour améliorer vos résultats au

TAPIS VERT
* Calcul de probabilitées
* Mémoire des précédents tirages
* Tirage assisté par ordinateur
* Synthèse évaluée rapidement
* Saisie journalière des tirages
Disponible pour : - Amstrad CPC 6128......... 150 F

-PC 1512 & compatible……200F

Envoyez voire commande & réglement (prix port compris) à : 

Μ. Roger DESFOURNAUX
31,rue du Couvent -84300 CAVAILLON 

envois en contre remboursement -»■ 50 F
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A N N 0 N C E S
Portefeuille boursier - évaluation/sauvegarde 
K7 : 90 F. Disk :100 F. Chèq. WATTINNE 
28 rue Arsène - 59650 Villeneuve D'Ascq.

Achète carte magnéco 8EA pour Amstrad. 
Vends idem pour Oric. Vends Disco- 
logy/notice : 250 F, logiciel spéc. radio/Okim. 
20/M Icrol 182. Tél.68.24.94.12.

Vends CPC 464 mono + DDI 1 + DMP1 + 
Dktronics 64K + Pro 5 000 + 44 discs + 
nomb. gratuites : 4 500 F. CORRIERE 
Tél.69.01.16.58. après 18h.

Vends CPC 464 couleur + DDI1 + multiface 
2 + 1 joystick + 115 K7 (275 jeux) + 60 disks 
+ 20 kg doc. : 5 000 F. Tél.74.25.33.46.

Urgent cherche posssesseur CPC + modem 
pour transfert de fichiers. Rémunération. 
Région indifférente. Tél. 1.48.25.03.97. Deman
der Eric.

Enfin ! Vendez, échangez vos logiciels et créa
tions inédites ! Documentation contre 5 timbres 
à 2,20 F. EVA poste restante - Blismes - 58120 
Ch-Chinon.

Recherche prêt dise 3" DBase II pour essai avec 
extensions 464. Frais à ma charge. RVUILLE- 
MIN - 28J rue Général de Gaulle - 21850 St 
Apollinaire. Tél.80.71.65.05.

Vends CPC 6128 couleur + 130 jeux + DMP 
2000 + livres et revues : 6 000 F à débattre. 
Tél.42.37.70.57. Demander Didier GUILBERT.

Cherche contact 6128. Envoyez liste pour 
échange à P. LE MOIGNE -1 rue Danton 
93310 Pré ST Gervais. Tél.48.46.44.66. Réponse 
assurée.

Dingue ! Vends pour CPC 464 en K7 Out Run 
et Convoy Raider : 60 F chacun ou 100 F les 
deux. Tél.53.83.41.58. après 18h. (Département 
47). Demander Emmanuel.

Vends pour Amstrad CPC 464, 664, 6128 lec
teur de disquettes DDI avec interface + 300 
jeux dont les plus récents + documentation et 
utilitaires. Le lecteur date du 08/08/86. Le tout 
1 200 F. Contactez Adrian Smith -1 rue du 
Midi - 92200 Neuilly s/s. Tél.47.45.53.96.

Urgent ! Vends Amstrad 6128, couleur. Excel
lent état (09/87) + disk + documentation + 
joystick : 3 250 F. Tél.60.84.35.12. après 20h.

Vends imprimante couleur Okimate 20, tète 
d*écriture neuve + cordon. Le tout 1 800 F. 
Tél.68.92.48.18. après 17h.

Vends moniteur vert Philips TP200. TBE : 
750 F. Tél.56.22.83.15. Gironde.

Cherche clavier CPC 6128 (QWERTY).
Tél.84.20.27.52.

Vends CPC 6128 CL + Oddjob + T Pascal + 
assembleur, désass + dise +· Textomat. + 
Echo, + Multipl + documentation + 50 jeux 
+ joystick : 4 500 F. Tél.42.37.91.47. après 
18h.

Vends CPC 464 monochrome + jeux + utili
taires + joystick : 2 000 F à débattre. 
Tél.39.97.86.69. après 19h ou WE. Demander 
Eric.

CPC 6128 mono + lecteur K7 + 2 cordons + 
20 disks pleins (jeux + utilitaires) + Turbo Pas
cal Graphie + housse + joystick + livres + 
revues : 4 000 F. Tél.77.75.94.50.

Vends CPC 6128 mono + FD1 + DMP 2000 
+ Textomat + Datamat + Budget Familial + 
jeux + joysticks + notices + revues + disquet
tes. Valeur 8 600 F, vendu 6 700 F.
Tél.64.41.67.33.

Vends CPC 464 couleur + 30 jeux + nombreu
ses revues. Valeur 7 000 F, vendu 2 500 F. 
Tél.94.35.69.05.

Cherche pour échange ou achat Drgraph + doc 
Calculmat. Ecrire à : 75 av. de la Div. 
Leclerc - 95350 St Brice-Ouaad/Prevost. 
Tél.34.19.11.78.

Vends CPC 464 + lecteur DDI + 30 jeux, t.b.e. 
Le tout 3 500 F. Tél.72.32.95.70. (Lyon).

Vends jeu vidéopac + 6 jeux + manettes. Le 
tout 900 F. Tél.47.96.53.54. après 18h ou le 
samedi au 47.45.35.10.

Vends PCW 8512 année 1987, peu servi + 
recharge ruban imprimante + papier + 3 jeux 
et 10 dises : 3 500 F. Tél.43.44.48.17.

Cherche contact sur 464/6128 pour fonder club 
de prog. et autres. (Calvados). Demander Bruno 
au 31.23.34.91. après 20h. Merci.

Cause achat 1512, vends CPC 6128 mono, jan
vier 1988,10h de marche + 3 livres + disc 20 
mois de garantie : 3 900 F. Tél.49.79.84.69. 
après 19h.

Vends gestion de fichiers tennis (joueurs, tour
nois) type MAC (menus déroulants) BASIC + 
LM. Demander Pierre au 43.64.28.88.

Je suis fauteur d'un programme de gestion de 
timbres pour CPC avec disk. Renseignements 
au 50.98.86.92. après 20h.

Cherche (Rhône-Alpes) personne avec bonne 
connaissance BASIC Amstrad + notions Z80 
(même débutant si motivé) pour travaux divers. 
Renseignements au 79.84.72.23.

Vends Adam CBS + imprimante à marguerite 
+ lecteur digital + jeux + super controller + 
Turbo + Assembleur + joystick. Valeur 
actuelle 9 500 F, vendu 3 000 F. Echange aussi 
nombreuses nouveautés sur Amstrad disk. 
Tél.40.18.00.41.(Paris)

Vends lecteur Vortex 1 méga 3"1/2, peu servi. 
Prix :1 800 F. Tél.34.69.83.77. ou 34.73.96.34. 
pour CPC. Département 95.

STOP ! Vends CPC 464 couleur + DDI + 200 
jeux + joystick Pro 500 + revues. Prix : 
3 000 F. Tél.41.88.92.39. après I8h.

Vends CPC 6128 + DMP 2000 + adaptateur 
péritel + jeux + disks -4-livres BASIC + 
magnéto + câbles + joystick. Excellent état. 
Prix : 4 000 F. Tél.(l).40.92.15.47.

Vends 464 couleur : 2 000 F. Table graphique : 
800 F. Synt. vocal 200 CR. OP. 200 + revues 
CPC 300 F. Bible CPC :150 F. Demander Phi
lippe. Tél.47.99.37.40.

Echange modifications et petites réparations sur 
CPC contre disquettes 3 pouces - 5 pouces 1/4. 
Tél.(1).43.72.64.64. Demander Raphaël.
(Réponse assurée).

Vends CPC 6128 couleur + souris AMX + 
housses + 52 dises + 50 jeux + 20 utilitaires 
+ 13 livres + 80 revues : 6 000 F. 
Tél.48.77.06.74.

Vends nombreux logiciels originaux avec noti
ces, tout à 25 F (K7) et 40 F (D7). Μ. CARRE - 
Cornillon -13250 Saint-Chamas.
Tél.90.55.98.59.

6128 cherche dBase, compilateur typhon. 
Echange ou achat. Tél.53.82.21.30.

Achète Amstrad CPC 6128 couleur + jeux + 
joystick. Bon état. Prix raisonnable.
Tél.(l ).45.09.44.24.

Vends 6128 couleur + drive Jasmin + bureau 
+ synthé. voc. + 100 revues + 26 livres + 
joystick + 100 dises (jeux, utilitaires) : 5 000 F. 
Tél.69.48.55.04.

Vends 6128 mono + lecteur 5''1/4 Tran + 
imprimante DMP 2000 + 100 dises jeux/utili- 
taires + does. Le tout 5 000 F. Tél.45.69.54.57.

Vends Amstrade CPC 464 K7, excellent état, 
+ logiciels (utilitaires + jeux) + magazines : 
2 000 F. Tél.25.79.11.73. après 18h3O.

Vends CPC 6128 couleur sous garantie (8 mois) 
+ 1 joystick + jeux et utilitaires, disk. Le tout 

3 400 F à débattre. Tél.44.26.74.74. Oise.

Vends CPC 464 couleur + DDI + joystick + 
doubleur joystick + livres programmes + 
manuels + K7 jeux + Mirage Imager 11 en très 
bon état : 3 600 F. Tél.69.24.10.22.

Vends CPC 464 couleur + magnéto + inter
face péritel + 68 D (400 jeux) + 20 D (300 util.) 
+ doc + coc. comp. CPC, Μ.Μ, Microstrad 
+ n° A. V + livres + plans : 7 600 F. 
Tél.38.66.30.70.

6128 cherche contact ayant jeu Tchernmisland, 
cause non fonctionnement. Thierry 
MIGEON - 28 bis rue de la Paix - 03630 
Desertines.

Vends nombreux logiciels jeux, utilitaires. Liste 
sur demande. ROSSEEUW - E432 - Rue des 
Chênes - 94190 Villeneuve-St-Georges.

Vends CPC n° 6 à 33, 5 CPC HS, Discology 
V 5.0, Amstrad Magazine n° 4 à 32, Bible du 
CPC + divers. Tél.34.42.22.27. Frédéric.

CPC n° 36-Juillet/Août 1988 97



BON DE COMMAND
LIVRES I
+ port 10 % J

□ Compilation n° 2 (CPC n° 5 à 8)
Compilation n° 1(CPC n° 1 à4)

80 F _____
80 F_____

□ Programmes utilitaires sur AMSTRAD 
(Nelle édition)

110 F

□ Communiquez avec AMSTRAD 
D. BONOMO- E. DUTERTRE 
(Nelle édition)

115 F ____

□ Jouez avec AMSTRAD - KERLOCH 48 F _____

□ L'Univers du PCW - Patrick LEON 119F _____

□
Cassette
Communiquez avec Amstrad 190 F

□
Disquettes
LUnivers du PCW - Patrick LEON 150 F _____

□ Communiquez avec AMSTRAD 250 F _____

A : TOTAL 

B : PORT 10 % 

A ♦ B TOTAL GENERAL 

ANCIENS NUMEROS
Franco de port

REPORT TOTAL GENERAL A + B 
HORS SERIE (sans cassette)

□ n°2 13 F _ ___

□ n°3, 4, 5, 6, 8, 9,10 15 F --------
Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s).

DISQUETTES
Franco de port

1 disquette contient 2 n° consécutifs de CPC
- Disquette n° 1 comprend CPC 1 et 2
- Disquette n° 2 comprend CPC 3 et 4
- Disquette n° 3 comprend CPC 5 et 6
- Disquette n° 4 comprend CPC 7 et 8
一 Disquette n° 5 comprend CPC 9 et 10
- Disquette n° 6 comprend CPC 11 et 12

! - Disquette n° 7 comprend CPC 13 et 14
一 Disquette n° 8 comprend CPC 15 et 16
一 Disquette n° 9 comprend CPC 17 et 18
- Disquette n° 10 comprend CPC 19 et 20
- Disquette n° 11 comprend CPC 21 et 22
- Disquette n° 12 comprend CPC 23 et 24
- Disquette n° 13 comprend CPC 25 et 26
一 Disquette n° 14 comprend CPC 27 et 28
- Disquette n° 15 comprend CPC 29 et 30
- Disquette n° 16 comprend CPC 31 et 32
- Disquette n° 17 comprend CPC 33 et 34
-Disquette n° 18 comprend CPC 35 et 36

Les disquettes HORS-SERIE 
contiennent les programmes du numéro correspondant.

□ abonné 110 F  □ non abonné 140 F -------

□ abonnement disquettes (6) 600 F -------

Attention, n° 1 à 9,12,14,15,17, 21 et HS 1,7 épuisés

□10,11,13,16,18,19,20, 22, 23, 24, 25
26, 27, 28, 29, 30, 31,32, 33, 34, 35 25 F

Les abonnements disquettes ne sont pas rétroactifs.

Total général franco Port en sus 10% pour envois par avion

NOM : Prénom :--------------------------------------------------------------------

Adresse :-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gode postal :---------- ------------------------------------------------------- Ville :-------------------------------------------------------------------------

Date :--------------------------------------------------------------------------- Signature :---------------------------------------------------------------------

Merci d'écrire en majuscules. Chjoint un chèque libellé à l'ordre des Editions SOfíACOM.
Retournez le(s) bulletin (s) ou une photocopie à : Editions SOR ACO Μ - La Haie de Pan-35170 BRUZ.
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INFORMATIQUE
COMMUNICATION

DIALOGUE 3615 MHZ

Au téléphone,15 minutes coûtent en moyenne 55 francs 
Par minitel, Il vous en coûte pour le même temps 15 francs

LE BON CHOIX 3615 MHZ NOUVELLE VERSION



L O G 4 C 丨 E L
Un nouveau regard sur ^informatique

Sémaphore (France) Sémaphore-Tasman
Cernex
74350 Cruseilles
Téléphone 50 44 02 91
Minitel 50 44 02 44

94, route de la Plaine 
CH-1283 la Plaine
Tél. 41/022/54 11 95

AMSTRAD C.P.C. Prix ttc

TASWORD 6128 « Mailmerge » et TASWORD D pour 464/664 
MASTERFILE 6128 Base de données relationnelle ..................
AAASTERCALC 6128 Tableur simple, rapide et puissant.........
TASWORD 464 Le traitement de texte.......................................
TASCOPY, copies d'écran (8 tons de gris, formats A4 & A3) 
TASCOPY CPC version cassette.....................................................
SEMABANK, gestion de comptes bancaires rapide et fiable
STATISTIQUES multivariées pour CPC 464 à 6128....................
SEMFICH, gestion de catalogues disquettes CPC....................
TASPRINT CPC sur cassette ...........................................................
ASTRO-2001 Planétarium pour CPC 6128...................................
ALIMENT (anamnèse alimentaire)..............................................
CONVERSION BUS 6128 (pour scanner/crayon/Multiface...)

90
90
50
90
50
00
30

FF 
FF 
FF 
FF 
FF 
FF 
FF

390 FF 
250 FF 
200 FF 
325 FF 
990 FF 
120 FF

C.P.C. et PCW
TASPRINT, le typographe. 5 écritures sur CPC, 8 sur PCW 
(compatible Tasword CPC & PCW, Locoscript, Wordstar...) 
TAS-SIGN, l'artiste en lettres, enseignes, réclames .............
(sous CP/M Plus seulement)

250 FF

320 FF

PCW AMSTRAD
TASWORD 8000, le traitement de texte avec « Mailmerge » 
MASTERFILE 8000, la base de données relationnelle.............
(la plus puissante sur PCW)
GRAFPAD - tablette graphique + logiciels CAD....................

450 FF
550 FF

1850 FF

« PC » IBM et compatibles
TASWORD PC, le traitement de texte des PC avec « Mailmerge »...............................
TASPRINT PC, le typographe, 26 écritures...........................................................................
TAS-SIGN PC, l'artiste en lettres, enseignes, réclames..................................................
ILLUSTRATEUR PC, fusion graphique/texte sur PC...........................................................
MASTERFILE version PC base de données..........................................................................
ASTRO-2001 Planétarium.........................................................................................................
ALIMENT (anamnèse alimentaire médicale)....................................................................
GRAFPAD - POWERCAD PLUS avec logiciel CAD...............................................................
TM-525 Gestion intelligente, programmable des périphériques 
(Data switch-liaison-partage-buffer-multiplex-queue)..................................................
Emballage et port : 30 FF. Contre-remboursement : 30 à 60 FF
Paiement à la commande par chèque ou cartes Visa, Eurocard, Amex, Diner's

I Demande de catalogue

..530 FF 

..430 FF 

..430 FF 

..430 FF 
一 890 FF 
..490 FF 
.3200 FF 
4506,80 FF

3600 FF

Nom

Φ
ふU

号

S
3
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5
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