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A part Indiana Jones version aventure
qui devrait etre la au moment ot je
vous parle, on attend une autre
adaptation de film : les Incorruptibles.
Elliot Ness et Al Capone se livrent
toujours une bataille inouie. Puisque
nous sommes dans les films, tenez voila
Batman qui est annoncé a grands fracas
par Ocean. Batman le jeu reprendra
l'intrigue de Batman le film sur cing
niveaux différents. Le premier nous
placera dans une usine de produits
chimiques et vous lancera a la poursuite
de celui qui va devenir le Joker. Tout
cela pour se terminer dans la cathédrale
de Gotham City avec une confrontation
ultime entre la chauve-souris et le Joker.
Rassurez-vous il y aura aussi la
Batmobile et le Batwing.

TM of DC Comics Inc. © 1989



BRODERBUND ==

On les a déja annoncés : Shufflepack Café et Lode Runner mais vous allez les voir ce
mois-ci car on vous a trouvé des photos, sur Atari certes, mais des photos tres jolies.
Je vous rappelle que Shufflepack Café est un simulateur de hochey sur coussin d‘air .
et que Lode Runner est la reprise d'un classique du jeu informatique.
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WANTED ==

Cosmic Software recherche des
programmeurs et des graphistes avec
des connaissances sur le Z80 et sur
I’Amstrad CPC. Vous étes de ceux-1a?
Alors il faut écrire gaillardement a
I'adresse suivante :

Cosmic Software 57, rue du Tondu
33000 Bordeaux.

£J SILMARILS

Mis a part la preview présentée dans ce
numéro (Windsurf Willy) Silmarils
nous annonce une autre nouveauté :
I"'adaptation du logiciel Targhan sur nos
8 bits préférés. Targhan est un guerrier
accompli partant pour une quéte
mystérieuse que lui seul peut
accomplir. Evidemment il devra
retourner pres des siens en bonne santé
mais les obstacles qui l'attendent en
chemin ne sont pas de ceux que l'on
peut facilement écarter (dragons et
autres créatures pas catholiques).

SILMARILS
1, rue Albert Einstein

77436 CHAMPS-SUR-MARNE
Tél. : (1) 64.68.01.27




VIRGIN Games ==

Une grande nouvelle : les Monty Python vont étre adaptés en jeu
vidéo!. Peut-étre une mauvaise nouvelle : comment va étre traduit
I’humour si particulier de I'équipe britannique. Concernant ce
second point on est un peu rassure car les personnes qui vont se
charger de catte adaptation sont des passionnés du “Flying Circus».
Alors, si une hirondelle d’Europe ne fait pas le printemps...

VIRGIN MASTERTRONICLTD
120 Campden Hill Road
LONDON W8 7AR

ACTIVISION

Activision veut notre peau: ils nous annoncent un logiciel extraor-
dinaire pour fin septembre. Cela va porter le titre de Bomber et
ressemblerait comme deux gouttes d’eau a un simulateur de vol.
Enfin presque car selon Activision il s’agit du simulateur sur mi-
cro. De vrais paysages avec des details au sol : villages avec maga-
sins et station-service. Des animations tres rapides méme avec des
avions aux formes complexes grice a de nouveaux algorithmes 3D

et enfin le choix parmi 6 avions : Mig 27, F111, 2 Tornados, SAAB
Vigen et un F-15, tels sont les ingredients qui composent Bomber.
Un plat comme celui-ci, 8’1l tient ses promesses, j'en redemande.

ACTIVISION
Blake Hoise
Manor Farm Road
Reading

Berkshire RG2 O]JN




COMPILATIONS

Heatwave regroupe Zynaps, Nebulus,
Netherworld, Firelord et Ranarama.
Ces titres ont un point commun : ils
sortent tous de l'atelier Hewson c’est
donc une compil Hewson.

Monsieur Ocean n'a pas voulu étre en
reste et nous a pondu un paquet de 3
programmes intitulé modestement
«Justiciers». Le titre laisse supposer
qu’il y a de l'action dans l'air, ce que ne
démentira pas Robocop, Rambo Il et
Dragon Ninja. Comme vous le voyez,
rien que du bon dans cette compilation.
Pour les vrais passionnés de foot voici
une compilation regroupant 4 logiciels
:Footballer of the year, Gary Lineker’s
superstar soccer, Gary Lineker’s
superskills et Roy of the Rovers sous le
titre de Soccer Squad.

Enfin Games Crazy vous propose :
Alternative World Games, Galactic
games, Supersports, California Games.
Tout cela concerne évidemment le sport
et porte le label de Gremlin.

Tiens une compilation d’utilitaires c’est
nouveau. En tous les cas voici la Box
Util CPC qui regroupe 6 logiciels :
Impression, Imprim’image, Silipack,
Echosoft, Zenith II, Ades & Debugg
tout cela pour 390 F.
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DUCHET COMPUTERS

Le coin des affaires vous connaissez ?. La série des
«Budget» permet d’acquérir a petit prix des logiciels
inedits ou déja connus. Jusqu‘a présent il fallait débour-
ser 25 F, eh bien dorénavant le prix passe a 31 F. Pour 5 F
de plus on ne va pas cracher sur des jeux comme GAME
OVER ou TETRIS.

De plus Duchet, non content de distribuer les extensions
mémoires DK Tronics (64Ko, 256Ko et Silicon discs), se
permet de traduire les manuels en francais ce qui nous
donne un mode d’emploi 21x29 cm envoyé séparement
étant donné le poids de la chose (pour I'extension 64 K).
C’est absolument intolérable, nous voulons uniquement
des notices incompréhensibles en anglais, ou en moldo-
slovaque a la rigueur, non mais!



NIGHT FORCE

@ Que la force du chevalier soit avec toi ! C’est tout ce que
l'on peut vous souhaiter si
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Heureusement, aujourd’hui tout espoir est permis car le grand
Maitre a décidé de faire appel a vos services afin de préserver
l'ordre chronologique universel.

Pour y parvenir, une seule solution : détruire chaque tour
abritant les étres malfaisants.

Durant le jeu, vous allez évoluer dans 3 époques différentes,
chacune d’entre elles couvrant
une période de 4 années.

vous décidez de vous risquer
dans ce jeu en 2 et 3 dimensions
qui vous demandera d‘allier
beaucoup de qualités en méme
temps ; en effet, il va vous falloir
de la stratégie, de la réflexion et

de la rapidité pour ne pas voir
poindre a I'horizon vos derniers
instants...

Toute "histoire est liée aux sept
sorciers de Belloth, gardiens des
tours maudites, qui ont commencé a semer la pagaille le jour
ot1 ils ont décidé de se révolter. Cette décision est trés inquié-
tante car ces personnages savent maitriser les portes spatio-
temporelles du grand Maitre !

Ces sorciers n’ont donc rien trouvé de mieux que de larguer
les amarres des tours des maléfices et d’ouvrir les portes du
temps pour répandre désordre et illogisme.

Ainsi, vous traverserez la Préhis-
toire, le Moyen Age et le Monde
Contemporain.

Bien entendu, a chaque pas fran-
chi (ou presque), vous devrez
faire face aux pouvoirs extraor-
dinaires et aux maléfices des sor-
ciers...

Heureusement, votre épée magi-
que, fidéle compagne de tous vos
combats, est 1a pour vous trans-
former en héros.

Faites quand méme un peu attention car les effets dont béne-
ficie I'épée dépendent de vos succes antérieurs.

11 va falloir attendre la seconde moitié du mois d'octobre pour
découvrir Knight Force dans toute sa splendeur, mais la pa-
tience est souvent récompensée alors ...

Edité par : TITUS




WINDSURF
WILLY

Simulation/Arcade

® La société éditant ce logiciel est déja
bien connue par tous les possesseurs
de 16 bits avec, par exemple, Manhattan

Dealers ou Targhan. Voici que la rentrée
nous apporte une bonne nouvelle : nous

allons bientot découvrir sur nos écrans .
de CPC une simulation de planche a voile

en 3 dimensions.

Pouvant jouer seul ou a deux, il existe trois
niveaux de jeu : débutant, confirmé ou
professionnel. Aprés avoir choisi votre
matériel, flotteurs et gréement, en tenant

compte de la force du vent et du chrono-

metre, il ne vous reste plus qu'a vous
lancer dans I"une des 15 épreuves qui vous
sont proposées sur autant de décors dif-
ferents. Les passionnés de windsurf n‘au-
ront aucun mal a situer ces décors puis-
quil s‘agit d‘éléments du parcours du
championnat du monde.

Le starter ayant donné le signal du dé-
part, a vous d’effectuer le maximum de
figures comme le water start, le table top,
le surf, le barrel roll, le body drag, le one-
and-jump ou le killer loop. De plus, vous
pouvez accelérer en faisant du pumping ;
seulement, prenez garde aux différents
obstacles que vous rencontrerez dans
chaque parcours et qui vous obligeront
a faire des slaloms : baigneurs, rochers,
radeaux, sous-marins, icebergs... Et, bien
entendu, pour noter tout cela de maniere
impartiale, vous devrez affronter les re-
gards glacés des juges.

Sortie prévue courant septembre.

Edité par : SILMARILS
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MAFFIA

Nous vous l'avons déja annoncé dans
@ rubrique actualité d"un de nos pré-
cédents numéros ; maintenant, nous
sommes en mesure de vous présenter vi-
suellement un premier aperqu du jeu.

10

Le principe, vous le connaissez depuis
longtemps puisqu’il s’agit d"un jeu d"ac-
tion du méme type que Prohibition qui
a eu son heure de gloire il y a déja quel-
que temps. Il faut donc tirer sur ce qui
vous menace mais attention pas sur tout
ce qui bouge ! Il n"est pas question d"avoir
la gachette facile et de tuer ainsi de pau-
vres innocents. Vous pouvez donc décou-
vrir un écran présentant une fagcade d'im-
meuble qui laissera apparaitre les tueurs ;

mais il y a également une partie de course .

poursuite a bord de voitures. Enfin, en
bas de I'écran, il y aura un personnage
qui sortira d"une porte et traversera I'écran
pour passer dans un tableau adjacent.
Pour le tuer, il suffira de le toucher un
certain nombre de fois.

Le test complet de La Maffia sera lui aus-
si dans notre prochain numéro puisqu‘il
doit normalement sortir dans le courant
de ce mois-ci.

Edité par : COSMIC SOFTWARE




HAMSTERS
EN FOLIE

Les auteurs de ce logiciel ont déja fait leurs preuves dans
® |c domaine de I'éducatif avec par exemple, Destination
Maths ou Les 4 saisons de l'écrit, logiciel testé dans ce numé-
IO,

Avec Hamsters en folie, ils se lancent dans le jeu avec une si-
mulation économique et humoristique.

Le pointde depart de cette aventure est le leg que votre grand—
tante vous fait a son déces. )

Le moins que I'on puisse dire, c’est qu’il est original puisqu’il
s'agit d’un élevage de hamsters qu'il faudra faire

fructifier.

A partir de cet instant, vous risquez fort
de ne plus savoir ou donner de la téte

: il va falloir acheter de la nourriture,
des cages ou des magasins a bon
escient si vous ne voulez pas vous
faire surprendre par des fléaux
tels que la famine ou les épi-
démies !

De plus, vous allez devoir
accoupler vos hamsters
mais, attention, pas
n‘importe comment
car, sinon, vous cour-
rez a la surpopula-
tion L.

Enfin, pour termi-
ner le tour d’ho-
rizon complet
des difficultés
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pouvant se présenter, il faut aussi considérer les impdts a payer
ainsi que les nombreuses charges et réparations qui risquent
fort de vous tomber dessus en permanence.

Pour pouvoir vérifier la progression de vos décisions, vous
aurez périodiquement a I'écran I'état de votre élevage et de
votre fortune.

Pour rendre ce logiciel attrayant et convivial, les auteurs ont
apporté un soin tout particulier aux animations graphiques,
aux bruitages et au mode de manipulation qui sera du type
«SOuris».
Vous pourrez trouver dans nos colonnes un banc
d’essai complet de Hamsters en folie des notre
prochain numéro.

A noter que ce jeu s’adresse aux personnes
de 10 ans et plus ; par ailleurs, il n"est pas
impossible qu’une version «adulte» voiele
jour dans laquelle vous pourrez vous po-
sitionner sur des marchés étrangers, faire
de la pub a la TV, le tout en tenant compte

de l'actualité sociale et politique.

Edité par : GENERATION 5
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Jeu/Educatif

> Non, non, vous pouvez rester ici ce

n’est pas parce que nous parlons d'in-
telligence que vous ne devez pas vous
sortir concerné. Tout d’abord, sachez que
«Défi a I'intelligence», c’est un livre et
un logiciel. Le livre ne fait pas référence
a la disquette, en revanche le contenu de
la disquette est totalement inspiré par le
livre. A propos que contient-il ce fameux
bouquin ? [l s’agit d"une méthode appel-
lée Me-Mo et qui doit permettre a celui
quil'utilise d’acquérir des «automatismes
de pensée» par I'intermédiaire de stimu-
lations ludiques. Ainsi Défi a I'intelligence
propose différents jeux et énigmes avec
pour tout support, le papier, le crayon et
des figures a découper a la fin de l'ou-
vrage. Mais passons plutot au logiciel pro-
prement dit. Il y a 7 options différentes
vous proposant toutes des jeux de l'es-
prit. Mosaique est le plus simple : il faut
placer des figures sur un damier de taille
variable et vérifier si les dessins obtenus
possedent des symétries verticales, hori-
zontales ou diagonales. L'option 2, inti-
tulée logique déductive, est en fait un
master-mind, jeu célebre dans le monde
entier. D'ailleurs un des auteurs de défi
a I'intelligence est I'inventeur du master-
mind.

Stratégie vous met face & un damier cons-
titués de dalles blanches. But du jeu : re-
trouver la frontiére entre deux territoi-
res en tatonnant au départ, puis en utili-
sant la logique ensuite. Le Tic Tac Toe est

lui aussi tres célebre (on le connait éga-
lement sous le nom de morpion). Il s’agit
d’étre le premier a aligner 3 ou 5 symbo-
les (selon la taille du plateau de jeu) sur
un damier. On vous propose ici 2 niveaux
de difficultés,

Buslle cass 7

: mal places

Alphabits ressemble a un générateur de
caracteres : les lettres ou les chiffres sont
représentés sous forme de matrice de

points et le joueur doit retrouver le sym-
boletiré au hasard parl’ordinateur, I1dis-
pose pour cela d'un curseur qui peut
indiquer si un point est présent ou ab-
sent dans la matrice. Le tout étant de re-
trouver le symbole le plus rapidement
possible.

Labyrinthe est assez original : dans un
tableau carré sont disposés des chiffres.
vous devez partir du coin supérieur gau-
che pour aller au coin inférieur droit en
suivant certaines regles : par exemple
trouver la somme la plus importante ou
la plus petite.

Enfin, Mémoire comme son nom l'indi-
que, vous propose une série de symbo-
les plus ou moins importante selon vos
capacités. Les figures sont cachées au bout
d'un certain temps et il faut alors les re-
trouver.

Edité par : Hatier
Prix indicatif : Non communiqué

Notre avis :

Le couple livre-disquette fonctionne
tout-a-fait bien et méme si le logiciel
ne bénéficie pas de graphismes tres
élaborés, 'ensemble est tout de méme
tres distrayant et donc tres bien fait.

0000 13L0




LOGICIEL DUMOIs

Arcade

Le dernier pilote d’élite de la terre

mais vous étes tout de méme abattu en

dans ce combat planetaue A vrai dire
Iinaction vous pése, d’autant gque la
société essaye plus ou moins de mettre
a 1'écart le symbole des luttes ancien-
nes.

Mais un jour une terrible menace appa-

seul défenseur de notre Terre vous de-

détruire I’abomination qui s’approche.

La créature est tellement énorme que

Evidemment la riposte va étre terrible

car les micro-organismes qui fourmillent
dans le grand corps sont tous d'un con-

tactk peu aimable. Vous commencez vo-
tre progression dans un long couloir

DOMINATOR

c’est vous. Il ne vous reste de votre
époque passée qu’un vaisseau : le ' |
Dominator. Bien siir maintenantla paix
s’est installée apres la grande guerre,

songeant a tous vos amis qui sont morts

rait aux confins de votre systeme solaire : -

un monstre spatial dévoreur de mondes
est en route vers la terre prét a absorber
la planéte entiére, Bien siir en tant que

vez grimper dans votre engin et aller

vous ne pouvez la voir dans son inté-
gralité, vous allez devoir entrer dans son
corps afin de la détruire de l'intérieur. '
 les m@mes formations m-gamques qui
'degqulment sur les parois. Dégoulinent
_est bien le mot car de temps a autre une
_gouttelette d'un acide acide puissant
“tombe (de préférence sur'votre vaisseau
- qui n'y résiste pas). Su'_u;m on retrouve

vertical tqﬁissé de cellﬂes_-étﬁ'am'as:
organiques. Les premiers adversaires

arrivent sur vous en tournoyant. Vous __
vous en débarrassez facilement maisle '
‘passage devient de plus en plus étroit

et il faut une agi}i[é certaine pour évi-
ter les cracs qui sortent de chaque coté
du boyau. Heureusement une grande

. piece s’affiche bientot. Au bout de celle-

ci vous trouvez le gardien, sorte damas
orange muni d“une bouche. Quelques
coups de laser bien placés et vous voila
débarrassé de I'obstacle génant. L'action
se poursuit dans un autre couloir mais
cette fnmncx, il est horizontal. On retrouve
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£ ','::erl:ames creatures duprenuer mveau quif i
R I;nu1nurs aussi virevoltantes et donc
| ‘toujours aussi difficiles a éviteroua
11d E'detrulre. Méhezwnus aussi des spheres i
. vertes qui pullulent sur les sols et pla-
FiEEl funds : elles lancent de petltes ‘étoiles i
|1 quisont en réalité des mines. Malgre ce
. véritable delugﬂ de hesﬂules, il faut tout
FETEIE ';_;de ‘méme avancer et récupérer les «B»
| qui trainent ainsi que les disques mé-
31! l:aIllques. Cela permet d’obtenir des'f_ i
150 ;pmnts ou des vies supplementalres, de \
il nuuvelles armes et meme un ﬂcheat'- b33
' 'mode». Dans cette pa.rhe vous rencnn- E
{EL i _trerez egalement des animauxcommede |
L petits tetards et des abeilles dans leur
L lruche, 1l est parfois préférable de lais- |
|| serpasserles adversaires plutdt que de |
" les affronter de face. Ainsi l‘abﬂlle i
118 -géante qm ‘vous nargue est assez résis-
i 4 ‘tante : prufltez d‘un de: sea muuvement I
. verticaux pour lui échapper sauf si vous |
JET -._:-pussédez le laser qui vous permettra de

: ;_nﬂeu‘x ﬂfﬂus cnm:en trer sur !a bete. |

Editeur : System 3
Prix indicatif : K7,99 F ; DK, 149 F

Notre avis :

Qu'est-ce qu'il est difficile Dominator
mais aussi qu'est-ce qu'il est beau :
des graphismes détaillés, des couleurs
pétantes, un grand nombre d'aliens et
malgré tout ¢a I'animation est rapide
(bien que légerement saccadee). En-
fin un jeu qui prouve que 'on peut faire

| des choses extraordinaires en 16

couleurs. A coté la version Atari a l'air
palotte tant on est surpris par la ri-
chesse des dessins du CPC, Un tres
bon jeu d'arcade, peut-étre méme 'un
des tout meilleurs. Bravo System 3 et
a la prochaine reussite.
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A J‘aiehgral ! ! ! Plﬁnll train

la ﬁlrl du

Je te remercie de ta lettre du 18

mai.

J*:ri restaurant de la gare ou
J'esp r h! retrouver.

Fais toutes mes amitiés a4 ta
famille,

Uoici comment se passera mon
voyage .

Aprés avmr fa1t ses pmmléres pmuessea dan-s le dnmamefj-‘-'5'::-:_;:
des maths avec Destination Maths, Génération 5 présente

.....

i .f'._gmﬂmtenant une nﬂuveHe 5éne c::insacrée au fram;am an En-

. o | et nous vﬂus mvltﬂnﬁ é decnuvnr tuut le Plﬂlﬁll‘ qu 11 EEt pus-; S
| ;_"5 sible d‘-"avmr EI‘I travail]ant avec. Ganana :
o 'fLa version que Tous vous pré&entuns s’ adresse aux éieves de:* ' i
i 6Eme a la3éme.lla pnur but d’acquenr une meﬂ!eure mai-
.5'tr15e de la lang:ue franga;!se en visant les guatre nb]esmfs 5111--'_ i
i ::1;.-5_-;' vants dﬂmmer lE:E hases fm'melles de toute pred uctmn écnte e

i 5'-:-'_:a35urer au iexte?ciarté et cuhérence 5 pﬂsséder un vncabuialref i
TR 1; T vané et, pour term‘mer strmuler I‘Imagmatmn et dévelﬂpper-_
‘:;“;}cumme Sﬂpjﬂﬂ-ﬁ, chacune servant de décur aux exemces‘ da';:;;'.'::.-
. chaque type. Ainsi, nous partons 2 la recherche de la pone-
__fjtuahcm perd;.le Dm,gé par Bernard Pv.nert dcmt je vous laisse
. lesoin de'découvrir & qui il ressemble, vous avez a |'écran un__i.!_j e
_".'jtexte sans ponctuahﬂn et sans ma]uscules Le nnmhre dema- @
(i .J.;:__gf'?']uscuies a replacer, ainsi que le nombre et le genre ( de 51gnesj=."=__.- L
iiade. ponctmhun sont ind iquése en bas de I'écran. Un sans—fautefj
;f__f:_-.._."lfﬂliﬁ octroie 30 points tandis qu’a ::haque erreur votre capital
D :_=d1rn1nue de 10 pmnts. Ce fac‘teur de pomts appnrte une moti-
. vation nécessaire en EffEt lﬂrsque vous totah&ez 450 pmntsr e
1 vous uhtenez une plume d'nr De plus, lnrsque vous en pos-
i ':5-'_-sédere,z trois, vous aurez. le prwﬂége de voir apparmtz:e sur n
i "f_s::wtreécranlegémedulangage, lui aussi personnagetrmmnnu;
|l _.:__'fA noter que ce gém& du 1angage vnus réserve une surpnse- L
;;_'.trésr agreablem i ;: _:;.:' A ._ ___, = o PR




Lorsque nous attmgnnn& I‘ébé nous sommes cnnviés 3 faire_'.' o
_un festin avec des phrases en salade. Le prmclpe est le sui-
| vant:un texte apparait 3 V'écran, constitué de ses 5 premieres
phrases. Seuiement elles sont inscrites dans n ‘importe quel =
_ordre ; 3 vous de les classer afin de rendre le texte cohérentet
Iﬂglque Ceci constitue un excellent exercice pour structurer
‘sa pensée et éwter de donner une lmpressmn de confusion et 7
de décousu. Méme les plus grands pourront sy essayer sans

. étre ﬂomément certains de gagner a tout coup car, pour tous

i’es exercices, 11 EIIEtE 2 mve’:aux de difﬁculté fa:::lle et plus i gy _
HETHE _ oy | gides  Nbr Poinls

cumphqué

- Quand rement le vent de 1’at1tumne nuus nnus lang:-ns dans:_" i
 la cueillette des mots. Il est vrai qtie notre langue francaise est =

tellement riche que pour un seul terme et suivant le contexte
_ dela phrase il existe une grande dwerslté de mots. Chaque
o ~ exercice se déroule de la maniére suwante 5 phrases sont
ﬂfflEhEEE successivement a Yécran, contenant toutes le méme
_motclé. A vous de choisir le bon: ‘synonyme dans laliste pré-
tent uri“ mny?en trés efﬁ-_'f e

senteﬁ l’écran Ces exercices repré .
. cace pr.rur ennchlr levocabulaire.

Pnur 1:E*.r:|:rnr.nuz-..ft:ir les lnngues soirées sont | pruplces 4 la sungene:’- i
_etala prose. Mais cnmmel’msp:ratlﬂn tarde peut-étrea venir
quelquefms les 4 saisons de I'éerit dxspﬁse de30textesdedif-
~ficulté crmssante et de genres vanables Aprﬁs vous étre i e
pregné du début du texte, il ne vous Teste plusqu‘a le prmlﬂn—ﬂ' iy
. ger selon votre bon vouloir. Puur cela, Génération5a pensé A
_ intégrer au logiciel un traitement simple mais bien congu. Cette -
pnsslbihté adeplus I’z avantage d’offrir aux éleves une bonne
Jinitiation a un outil qu'‘ils auront de plus en plus Yoccasion
d‘uﬁhser Les fonctions de ce traitement de texte sont les sui-
_ vantes : frappe au «kilometre», insertion et effa:;age, depla:e—_ﬁf_; i
ment rapu:le retour paragraphe a;out et suppressmn de i-
gnes sauvegarde unpressiﬁn De plus, pour avoir une utili- G
~ sation agréable de cet outil de travail, vous avez la possﬂ:ﬂ:te ik

de ehmslr VOSs enuleurs de fund et d‘écnture

' Bien Entendu comme il est évident que l’éléve ne j}durra pas |
_ réaliser le score nécessaire 2 l’appantmn du génie du langage
en une seule fois, il est p-ossible ::le sauvegarder une ﬁpartlE» ik,

Edlté par : GENERATION 5
Pﬂx indicnhf DK, 225F

| Une fois de plus, nous tombons sous le charme. L'intérét
| dece logiciel est évident quant & sa qualité pédagogique ;
en offet, il est plaisant de se former selon une méthode
| agréable et originale. De plus, tous les aspects qui consti-
tuent un logiciel sont particuligrement étudies, ce qui nous
donne de beaux graphismes et une musiqus, les Quatre
Saisons de Vivaldi bien sir, de qualits.
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STRATEGIE
ET TACTIQUE DE
LA MISE AU POINT

lcl je ne peux pas vous proposer
une méthode & suivre pas a pas, car
Il n'y en a pas & proprement parler.
Tout ce que Je peux faire c’est, a par-
tr de ma propre expérience et de
celle des auteurs, vous indiguer les prin-
clpaux piéges,vous préciser les bon-
nes habitudes & prendre, la marche
& sulvre en cas de bizarreries dans les
résultats ou de blocage sans message
d’erreur, en cas de message d'erreur
du BASIC et enfin vous apprendre d
utiliser quelques astuces et outils d'cide
& la mise au point.

LE BANC D’ESSAI

Les sous-programmes étant ecrits
an BASIC du bas vers le haut, il est lo-
gique de tester d'abord fous les mo-
dules corespondants au niveaule plus
bas. Une fois leur bon fonctionnement
vérifig, lls pourront servir & contrdler les
modules du niveau au-dessus des que
ceux-cl seront &crlts, et ainsl de suite.
Pour ce banc d’essai, Il faut construire
au coup par coup de petits program-
mes cutlls, charges :

- de fournir au module testé les don-
nées nécessaires (¢’ est-a-dire les va-
leurs des variables, OK ?), en les affi-
chant toutes & I'écran avant de lan-
cerle module ;

- de récupérer les résultats fournis par
ce module, ¢’ est-a-dire les valeurs des
variables (de travail et/ou de sortie)
qu’ll passe & la suite du programme,
et de les afficher également.

Bien entendu, cet affichage con-
cemera & la fois les noms des varia-
bles et leurs valeurs. Nous confrolerons
ainsi, sur un module de dimensions limi-

tées, donc relativement facile & exa-
miner,s'llya:

- des erreurs de syntaxe, aufrement
dit d'écriture (message d’erreur),

- des erreurs dans les résultats fournis,
dues soit & des erreurs d’écriture, soit
& des erreurs de conception, avec ou
la plupart du temps sans message
d’erreur.

¢

Comment s'apercevoir que lesré-
sultats fournis sont erronés ? Difficile @
dire, c’est un probléme qul se résout
au cas par cas. Souvent, le simple bon
sens, appuyé sur la connaissance de
ce qu’on désire obtenir, suffit @ sépa-
rer le vrai du faux, ou tout au moins le
vialsemblable de I'absurde. Cela ne
suffit pas foujours. Dans certains mo-

dules dont ceux de calcul, @ moins.

d’étre trés doué en maths, le vrai, en-
core plus que le vraisemblable, est dif-
ficlle & cemer. Je livre Ici & vos reflexions
deux procédés utilisés parfols par les
pros en parell cas .

e Si plusieurs algorlthmes sont possibles
pour fournir les mémes résultafs, pro-

grammer & part un de ceux qul n‘ont
pas &té retenus, traiter en parallele le

méme exemple sur les 2 algorithmes,
et comparer les résultafs qul doivent
étre identiques si fout s’ est bien pas-
$&. Qu'est-ce qu’un algorithme ? Tout
simplement la suite d’opérations élé-
mentaires, pouvant contenir des test
et/oudes boucles, qul assure le fraite-
ment d’une ou plusieurs entrées pour
fournir le ou les résultats attendus. En
maths. un algorithme de calcul peut
s'exprimer sous forme d'une formule
qui représente la séquence d’ opéra-
tions nécessalres. Exemple : la formule
de résolution des équations du second
degré a une inconnue exprime sous
forme condensée le traitement a ap-
pliquer aux enfrées a et b (faisant par-
tie de I'éguation xX2+ax+b=0) pour
obtenir les 2 valeurs de x.

¢ Si on a dutemps et ducourage, on
peut effectuer a la main (avec une
calculette, guand méme) les calculs
correspondant a |'algorithme chaisl,
et comparer les résulfars.

Les deux méthodes (surtout la se-
conde) peuvent également s'appli-
quer & des fraltements portant sur des
chaines de caracteres .,

Dans le banc d'essal, Il faudra veil-
ler, notamment si on teste plusleurs mo-
dules avec appels en cascade, A vé-
rifier foutes les conditions, tous les cas
particuliers possibles, autrement dit a
passer au meins une fois dans cha-
que branche de ['organigramme
(donc dans toutes les parties du pro-
gramme). Sinon, on ne peut élre sar

qu‘un groupe d’instructions non tes-
té ne contient pas une erreur.

En plus de I'affichage des varia-
bles d’entrée et de sortie, par les bons
soins des programmes outils, Il pourra
étre utile, surtout si des erreurs ont été
décelées dans un premier essai, de
prévoir une exécution du module ou
du groupe de modules en plusleurs
étapes, en insérant provisolrement des
pauses (STOP) et des PRINT adequats
avant ces pauses (pas forcement li-
gne par ligne, mais aux endroits sira-
tégiques). On obtient ainsl une sorfe
d‘exécution pas & pas comme celle
qu’on utilise pour la mise au point des
programmes en Assembleur. Par PRINT,
on demandera selon le cas |'affi-
chage :

- des noms de variables de fravail (ne
sortant pas du module) et de leurs
valeurs,

- des résultats des calculs intermédial-
res,

- des éléments éventuellement &crits
dans un fichler ASCIl (en demandant
par la suite la lecture du fichler, on
peut observer des différences, si, si ),
- des variables de contréle (ou comp-
teurs) des boucles FOR..NEXT, ainsl que
des valeurs permettant éventuslie-
ment de sortir de la boucle avant la
fin. J'expliqueral plus loin ces notfions
relatives aux boucles, notions fres im-
portantes et pas toujours clairement
définies.

Immédiatement aprés ces PRINT,
la pause peut s'obtenirau moyende
2 instructions :

- STOP, le programme s'arréte sur un
BREAK et on repart en tapant CONT

(sl on n'a pas modifié le programme
avant de redémarrer), comme sl on
avait appuyé 2 fols sur ESC ;

- CALL &BB06, on repart en appuyant
sur une touche quelcongue, comms
sl on avait appuyé 1 fols sur ESC.,

Las PRINT, STOP, CALL &BBO6 seront ef-
facés une fols le programme au point.
Pour les repérer plus facilement, on
peuf les mettre dans des lignes se fer-
minant par 1 et non par 0 (101, 231,
891, efc.).

Bien entendu, ces difféerents ren-
seignements tres utiles peuvent aussl
étre demandés par PRINT en mode
direct, a la sulte d’'un BREAK du sys-
teme consécutif & une erreur, Mais la
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on ne peut pas repartir par CONT (selU-
lement par un GOTO N° de ligne qui
conserve les varlables en mémolre
contrairement au RUN N° de ligne).
Afttention, en cas de BREAK suilte & une
erreur, la ligne ou est detectée |'er-
reur est parfois edifee pour correction
aventuslle. Dans ce cas. tapez
d’abord ENTER pour sorfir de |'editeur
BASIC avant de demander les rensel-
gnements par PRINT,

Je rappelle que, par mode direct,
oh entend les Instructions BASIC tapees
sans numero de ligne, lorsqu’on a la
maln, et par mode programme les Ins-
fructions contenues dansles lignes du
programmse,

Dans fous les cas. les traltements
prasents dans le sous-programmse Vise
par ON ERROR GOTO sont spéciflques
et renvoient a des lignes précises, par
RESUME N° de ligne ; il faut donc avoir
bien réfléchl & tous les cas a fraiter,

Et s'll se présente des erreurs non
prevues 7 Le sous-programme de fral-
tement d'erreurs passera les différents

tests, et enchdinera sur le sous-pro-

gramme suivant, ou s’il Ny en a pas
aboutira a la fin du programme, avec
ou sans message d'emreur selonce quil
rencontrera @ ce moment-la. Plutdt

génant. non ?

Prenons un exemple.

10 ON ERROR GOTO 100
a0 GOSUE 80: GOTO &0

'- a0 GOTO 30

ATTENTION PIEGES !

1. L'instruction ON ERROR GOTO

Elle est utllisee par les auteurs qui
font leur possible pour eviter aux utlli-
sateurs maladroits ou distralts de cruel-
les déconvenuss,

Principaux emplois

- détourner @ la socurce les manipula-
fions ou entrées erronées, en ajoutant
eventuellement des messages d'er-
reurs inédits {par I'instruction ERROR)
; on peut parvenir au méme résultat
par un fillrage soigneux des entrées
au moyen de fests, avec messages
d’erreurs originaux ou BIP si on le de-
sire ;

- dans les cas ol un programme doit
lire un fichier ; elle évite le plantage
définitif dd @ I'absence du fichier, en
permeftant, soit au programme de
créer ce fichier, soit a |' utilisateur d’In-

serer la disquetie ad hoc (ufilisation
la plus courante) ;

- test pour crienter la suite du pro-
gramme : c'est la generalisation du
cas précedent ad'autres typesd’er-
reurs.

20 INPUT "Entrez un mot ";ad
40 QPERQUT "toto":WRITE #9,a$:CLOSEQUT
50 FOR 1=0 to LEN{ad):bS=MIDS(as,i,1):PRIRT b3:NEXT i

i e SRR B
80 OPENIN "toto”:INPUT #9,as:CLOSEIR:EETURN

100 IF ERR=32 AND DERR=146 THEN RESUME 30

Executons le programme : nous ob-
tenons le message «Resume missing
in 100», Ajoutons une ligne 110 :

110 PRINT «C est fini | «

Cette fols, 'ordinateur nous dé-
clare «Resume missing in 110» ; I'inter-
prétewr BASIC va jusqu’au bout du pro-
gramme et ne trouve pas le RESUME
qu’ll espere.

Et sl nous mettlons un END a la fin
(facultartif, rappelons-le) 7

110 PRINT «C"est finl | «.END

La. nous obtenons un READY sans
message d’erreur | Etonnant, non 7
Mais notre probléme n'est pas réso-
lu. Il faut pouvoir sortir du sous-pro-
gramme de traitement d'erreurs en
cas d'erreur non traitée | par exces
de précaution, on peut éhe tenté
d'gjouter ala fin de ce sous-program-
me un RESUME sans N° de ligne :

110 RESUME

4

Voild un piege superbe si vous
agjoutez un tel module G votre pro-
gramme avant que tout ait été mis
au point. Vous N'aurez gucun meassa-
ge d'erreur mais une boucle infinie et
VOUS vous demanderez ce qul peut
bien causer ce blocage. Vous n"au-
rez que lg ressource de tout arréter
en appuyant deux fols sur ESC, si vous

n'éftas pas en plus tombée dans le
piége suivant. Que faire de mieux 7
Difficile d’indiguer un N° de ligne apres
RESUME pulsque par definifion |l s"agif
d’'erreurs imprévues, gdléatoires,

Un RESUME NEXT éviterait blen le
blocage dans une boucle infinie, es-
sayons:

110 RESUME NEXT

Surprise, tout se déroule correcte-
ment, C'est que dans l'instruction
FOR... NEXT de la ligne 50, seule la pre-
miere itération provogque une erreur
(I"'argument «position de départ» doit
étre supérieur & 0), et que le RESUME
NEXT renvoie non pas a la ligne sui-
vant celle qui comporte une erreur
(comme le prétend le manuel), mais
simplement & l'instruction suivant celle
qul est erronee ; donc, dans ce cas
particulier, & I'ltération suivante de Ia
boucle (NEXT 1), ou cette fois I'argu-
ment est correct.

Pour en avoir le cosur net, chan-
geons la ligne 50

50 PRINT a$:PRINT UPPERS(Q$)

Cest bien I'instruction sulvante gul
est executée mais notfre probleme
n'est tfoujours pas résolu car I'erreur
est sautée sans étfre signalée.

La seule chose sensée & faire est
de terminer le sous-programme de tral-
tement d’erreur par 'instruction ON
ERROR GOTO 0 qul rétablit le traite-
ment normal par l'interpréteur BASIC :

110 ON ERROR GOTO O

Sile fichier «toto» est absent, le mo-
dule de traltement d’ erreurs fera son
poulot. puls le programme tombera
sur la ligne 50 et affichera le message
«Improper argument in 50» dans le cas
de la premiére version de cette ligne,
ou «Syntax errcr In 50» avec édition
de la ligne pour correction dansle cas
de la seconde,

’
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NOTA. Les erreurs détournees sur
le module de traitement ne donnent
pas de messages d’erreurs a l'écran,
au moeins en ce qul concerne ERR 1
& ERR 30. Je n'al pas testé toutes les
erreurs de disquettes, mais DERR 146,
méme défournée sur ledlit module
affiche quand méme son message
u<fichier> not founds, |l est probable
qu’ll en solit de méme pour les autres
erreurs de disquettes, DERR 142 & DERR
154,

2. L'instruction ON BREAK CONT

Elle est utile lorsque |'auteur sou-
halte éviter & I' utllisateur d’arréter le

programme par mégarde (si une tou-
che volsine de ESC dolt étre fréquem-

ment ufillsée). Comme le BREAK est
frés souvent employé au cours de la
mise au point, | ne faudra gjouter cette
Instruction que lorsque vous aurez tout
peaufiné (dem pour ON BREAK GO-
SUB),

Notez blen que ON BREAK CONT
n‘empéche quand méme pas le
BREAK consacutif & une erreur (avec
message).

3. Les tests

| est frés facile de les ecrire de fa-
¢on incorrecte, voire méme a l'envers,
surtout s'll y en a plusleurs & la sulte
ou s'lils utilisent les opérateurs logiques
AND ou OR. Le résultat ne sera pas
celul que vous affendiez ef sans mes-
sage d’'erreur vous aurez bien du mal
& comprendre ou se frouve la gaffe,

Exemple. Dans l'entree d'une
chaine caractere par caractére
(donc autrement que par INPUT), nous
voulons limifer les caractéres valides
aux leftres de |'clphabet en majuscu-
les (codes ASCIl 65 a 90) en emettant
un BIP pour toutes les fentatives d'en-
trée d'un autre caractére ; c’est un
exemple que | 'ai appele le fillrage des
entrées,

MAUVAIS

100 QS=w»»WHILE a$=""aS=INKEYS:
WEND:a=ASC(a¥$)

110 IF a=>64 OR a<%?1 THEN 120 ELSE
PRINT CHRS(7):GOTO 100

120 © Sulte du programme

BON
110 IFa<é5 ORa>P0 THEN PRINT CHRS
(7):GOTO 100

- BON '

110 IF a>64 OR a< 91 THEN 120 ELSE
PRINT CHRS(7):GOTO 100

Méme principe mais en validant

toutes les lettres de I'alphabet, ma-

Juscules et minuscules (code ASCII 65
G 90 et?7 al122).

MAUVAIS
110 IF a<é5 OR a>90 OR a<97 OR
a >122 THEN PRINT CHRS (7):GOTO 100
MAUVAIS

110 IFa>64 AND a<123 AND a<?1 OR
a>96 THEN 120 ELSE PRINT CHRS(7):

GOTOC 100

BON

110 IF a<65 OR a>90 AND a<9/7 OR
a>122 THEN PRINT CHRS(7):GOTQ 100
BON

1710 IF a>64 AND a<123 AND (a<91
OR a>96) THEN 120 ELSE PRINT
CHRS(7):GOTO 100

BON

110 IF a<65 OR a>90 THEN IF a< 97
OR @>122 THEN PRINT CHRS(7):.:GOTO
100

Autre plége : sl la condition est rem-
plie (= vrale), toutes les Instructions
situées apres THEN (Jusgqu’au ELSE ou
jusqu'd la fin de la ligne s'llN‘y a pas
de ELSE) seront exécutées. Sl la con-
dition n’est pas remplie (= fausse). fou-
tes les instructions situees apres ELSE
et jJusqu’d la fin de la ligne seront exé-
cutées ; cela s'il y a un ELSE, sinon ce
sont les instructions des lignes suivan-

tes qul seront exécutées, vous le sa-
vez certalnement. Ne faltes surtout
pas I'erreur de rgjouter a la fin de la
ligne des instructions qui doivent &tre
exécutées dans tous les cas (que la
condifion soit vraie ou fausse), histoire
de mieux remplir la ligne comme on
vous |'a peut-&tre enseigné dans le
but d'accélérer I'execution du pro-
gramme. C’est une source frés cou-
ranfe de fracas et bien sUr sans mes-
sage d'ereur. Cela parait évident,
mais Il arrive souvent que I'on se fasse
«Qvoir» dans le feu de I'action.

Moralité, Il faut étre trés vigilant
dans |'ecriture des tests ; C’est la que
le dessin d’un organigramme (méme
sl c’est contfraignant) peuts'avérer tres
utile et méme indispensable pour le
débutant. Ceka pemet d'effectuer fa-

clementle test & la mainetd'encom-
parer le résultat & I'exécution du pro-
gramme.

4. les boucles FOR.. NEXT

L& aussi il est trés possible de les
ecrire de manlere incorrecte : une
boucle dont le début est supérieur a
la fin, mais ol on a oublié de préciser
un STEP négaitif ne sera pas exécutée :
le programme sautera immediate-

ment & la sulte, sans message d'er-
reur,

Autres pieges possibles, les valeurs
données au début et/oudlafinde la
boucle peuvent étre Incorrectes eu
egard au résultat escompte (la bou-
cle commence ou finit trop 161 ou trop
tard) ; c’est surtout le cas lorsque ces
valeurs sont non pas ecrites dans le
programme mais fournles par des va-

rlables Insuffisamment contrdlées.

Dans les boucles Imbrigquees, Il est
assez fréquent que la variable de con-
réle d’'une boucle externe, ou des pa-
rameétres fournis par elle, serve de va-
leur de début ou de fin dans une bou-
cle inferne. En cas de résultats non
conformes aux attentes, |l faut tout
passer au peigne fin pendant de lon-
gues heures avant de frouver ou le
bét blesse. La, le dessin d'un organi-
gramme ou d’un schéma clair et I'exé-
cution patiente & la main sont vrai-
ment indispensables, et pas seulement
au débutant.

L
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Je cite pour mémolre les NEXT man-
quants ou en surnombre, ou blen dans
le@ désordre. Ce genre de bourde est
facile @ corriger car slle produit des
messages d’ erreurs.

NOTA. Blen que le NEXT ait parfai-
tement le droit d'étre anonyme, car
le systeéme sait fort bien le relier au FOR
correspondant, on consellle généra-
lement d'y associer le nom de la va-
riable de contrdle afin que le program-
me solt plus lisible., notamment lorsque
les NEXT d’une série de boucles imbri-
quees se refrouvent surla méme ligne |

Dans ce cas, je vous recommande
le principe de la «plle d'asslettes» : der-
nler entré, premier sort. Autrement dit,
les noms des variables de contrdle
doivent éfre assocliés aux NEXT dans
I"ordre inverse de leur affectation aux
FOR.

FOR a=1 TO 10———boucle 1———
NEXT a
FOR b=2 TO 5 ———boucle 2———
NEXT b
FORc=10TO 20 ——boucle 3—NEXT ¢

Volld le genre de schéma vite fait qui
peut rendre de grands services,

Ces quelques misas en garde con-
cernant les tests, les opérateurs logi-
ques et les boucles auront peut-étre
plongé dansla perplexité ceux d’'en-
tre vous qui commencent juste A les
utiliser, J'y reviendral dans un prochain
article.

9. La correction des erreurs

Cela vous surprend que le fait de
cormger une effeur vous expose d tom-
ber dans un piege ? Alors penchons-

nous sur les deux types de piéges qul
vous tendent leurs machoires.

10 WEILE A< 255
20 READ A8, A
30 IF A=7?3 THER READ Bg

Vous avez identlfie ce qul vous pa-
raft éfre la gaffe, quelle ait donné lieu
ou non 4 l'affichage d'un message
d'erreur. Tout excité par une telle clair-
Voyance, VOous Vous empressa de pro-
céder aux corrections qul semblent
s'imposer et vous relancez la partie
de programme qui cette fols doit ré-

pondre d vos espoirs, Pas de chance, |

¢a ne marche toujours pas, Qu'ily ait
ceftte fols un message d'emeur ou non
VOUs partez du principe que l'erreur
initiale n'existe plus puisgu’elle a été
corrigee et vous cherchez allleurs.
SiI"erreur &tait bien présente Ia od
elle a été détectée (parl'interpréteur
BASIC ou par vous-méme), Il se peut
fort blen que dans une correction ha-
tive vous ayez intfroduit une autre er-
reur dont |'effet ne se fera sentir qu’en
aval du programme. En genéral il faut
&tre prudent dans ia correction : s'as-
surer que |"erreur ne provient pasd’un
défaut de contrdle des entrées et vé-
rifier la correction afin d’'éviter une er-
reur supplémentaire. Si cela arrive, ne
pas heasiter a revenir a la version an-
térieure du programme : dans sa gran-
de prévoyance le BASIC conserve tou-
jours I'avant-dernlére version (avec
I"extension .BAK) qu'il suffit de renom-
mer en .BAS ou de charger par un
LOAD puls de sauvegarder par SAVE,
Mais la maniere la plus logique de
procéder consiste d ne sauvegarder
la version modifieée que lorsque vous
étes str que la derniere erreur détec-
tée est viaiment corrigée, sans effets
secondaires indési-rables.

Le gag le plus vicieux, d'autant plus
qu’'on éprouve une confiante grati-
tude envers les messages d'erreurs qui
ont 'amabillité de nous signaler Ia Ii-
gne fautive, c’est que la ligne en ques-
tion est seulement celle ol I'erreur a
eté détaectée ; et rlen ne prouve que
I"origine de |'erreur ne se trouve pas
blen avant dans le programme |

Le mellleur exemple de ce genre
de désagrément est celul signalé par
Maurice Thion dans la rubrique «Trucs
et astuces» de CPC N° 30. Pour ceux
gui ne disposerdient pas de ce numé-
ro. voici l'exemple :

40 PRIRT CHR8(A);

80 END

50 WERD |
60 DATA A,65,B,66,C,67,D,68,E,69,F,70,G,71,8,72,1,73
70 DATA J,74,K,75,L,76,M,77,FIR, 255

Execution du programma : Syntax
Emorin 70 alors que la ligne 70 ne com-
porte pas la meindre erreur,
Explication : I'erreur est en fait en li-
gne 30, le but du programme est d’' af-
ficher la lettre de I'alphabet corres-
pondant & la valeur des DATA numé-
nques. Le programme lit en 20 les DATA
2 par 2. Le premier est alphanuméri-
que (AS), le second numérique (A).
Mais en ligne 30, lorsque la valeur de
Aest 73, il est demandé de lire BS, une
donnée alphanumérique. Le carac-
tere Jestlu ; enligne 40, affichage du
CHRS(73) solt |, retour en 10 pour com-
parer 73 et 255 ; fin du programme ?
Non. Lecture en 20 des 2 données sul-
vantes AS et A, qul sont respective-
ment 74 et K, pulsque le pointeur de
DATA (chargé d’enregistrer le demier
DATA employé) pointait le J, Le systé-
me détecte alors une erreur et affi-
che le message comespondant (G vral
dire, on se serait plutét attendu & Type
Mismatch qu’d Syntax Error).

Veérification : aprés le BREAK, ap-
puyez sur ENTER pour serfir de I'édl-
teur ef fapez en mede direct PRINT
AS A ; vous obtenez les valeurs 74 et
0: 74 peut étre considéré comme une
valeur alphanumeérigue, mals en au-
cune fagon K ne peutf passer pour une
valeur numeérique. C.&.F.D.

Moralité, en cas d'erreur, méme
s'il y a un message expliclte, surtout
ne pas se préciplter sur le clavler pour
corriger a la hate mails blen réfiéchir,
en se reportant sl nécessaire aux no-
tes prises au cours de |'analyse et &
I"'organigramme sl on en a dessing un.
D'oul'intérét de conserver tout le fra-
vail effectué, méme aprés la mise au
point si des problemes de maintenan-
ce sont a envisager. En langage pro.,
on appelle ¢ca constituer un dossier de
programmation ; sans aller aussi loin,
prenaz donc Une chamise ou vous ran-
gerez toutes vos notes concernant
I'analyse, les organigrammes éven-
tuels, le ou les listings et le dictionnalre
des variables dont Je vous reparlerai
bientdt. Si vos brouillons sont trop con-
fus. recopiez-es, ¢a ne sera pas du
rermnps perdu,

A suivre. ..

G. DUBUS

\ 4
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Vingt-septieme partie

PREMIERE MISE EN (EUVRE
DE L’ALGORITHME DU PEINTRE
DANS LA SECTION VOIR

Dans les lecons
précédentes nous avons
présenté les différents
algorithmes que nous
nous proposions
d’utiliser, en particulier
dans la 21eme lecon.
Dans les lecons 22 et 23
nous avons doté notre
chaine de traitement des
premieres routines
d’engendrement
d’images «fil de fer».
Dans la le¢con 24 nous
avons construit
’algorithme
d’élimination des
facettes non vues dans
les polyedres convexes,
avec ou sans aretes
virtuelles.

| ill T
bt | e, &

ujourd’hul nous allons atta-
quer le probléme cenfral, lié
al'algorithme du peintre. Les
objets, selon nofre approche, sont
classés en quatre types disfincts.

=,

- Les objets fil de fer, cachables et non
cachants.

- Les graffitis plans . cachables, non
cachants, mais qul obéissent aux mé-
mes lois d'excluslon que les faceftes
orientées (Intérieur—>extérieur).

- Les solides, polyédres convexes, avec
ou sans arates virtuelles, Faits d'élé-

ments & la fols cachables et cachants,

constitués de facettes orientées (in-
térieur—>extérieur). Les facettes non

vues sont directement elimingables en
détectant 'orlentation de leur vec-
teur normal vis-G-vis de |’ observateur.

- Les coques, faites également de fa-
ceftes, avec ou sans aretes virfuelles.
Celles -ci ne sont plus orientables (in-
térleur—>extérieur). Les coques sont
cachables, cachantes et auto-ca-
chantes. Ce sont des polyédres quel-
congues, éventuellement froués.

Sur la disquette SUPERAMSTIRAD-3D
mettons en évidence les différents ty-
pes d'objets. Le bloc SPHERE est un
ensemble de solides. Ceux qui pos-
sédent la disquette pourront cbtenir
I'image ci-aprés en choisissant les pa-
rametres de vision suivants :
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Observateuren (5, 5, 3)
Point visé (0, 0, C)
OQuverture angulaire ; 20

Figure I : Décor constitué de solides
(bloc sphére).

Les graffitis sont blen visibles sur
cefte image du bloc MAMAISON,
obtenue avec les coordonnées ci-
apres !

Observateuren (30, 15, 15)
pointvise en (10,7.2)
Ouverture angulaire : 20.

Ces graffitis sont les fenétres des-
sinees sur les murs, Dans ce décor on
a un objet fil de fer : la treille qui est
au-dessus de la terrasse.,

Figure 2 : Décor montrant
des graffitis (fenétres) et des objets
fil de fer (treille).

sur la disquette objet de SUPER-
AMSTRAD-3D on a également un bloc
HLM. Si on utilise les parameétres de
visée sulvants :

Observateuren (-4 .,-0.2, 0.2)
Pointvisé en (5,2, 1)
Quverture angulaire : 20

On obtient I'image de la coque
GRANGE, qui est une coque trouée,
autocachante. On distingue I'objet du
bloc qui est situé sur I"arriére-plan. |l
s'agif d’'un solide, partiellement rayé
par un objet fil de fer qui est censé
représenter les montants de la fené-
fre visible au fond.

.-f";. e “_H"w._
i

e

& i . :
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Figure 3 : Décor monitrant
une cogue trouée.

Le recours & la structure de type
coque est indispensable lorsque |'ob-
jet présente des concavités. Tel est
I"'objet CROSSCAP, présent sur la dis-
quette objet de SUPERAMSTMD—;D.
Avec les parameétres de visée :

Cbservateuren (3,7, 4)
Point visé en (0, 0, 0)
Quverture angulaire : 20

Figure 4 : Polyéedre présentant
des concavités, donc autocachant.

On obtient la figure 4 et on veit bien
que |'objet est autocachant,

AU bout du compte nous aurons
plutdét fendance & fraiter des blocs
d’objefs, qui permeftent des combi-
naisons plus riches et non des objets
isolés. Dans la présente lecon nous
commencerons par mefite en ceuvre
I"algorithme du peintre s'appliquant
a un objet unique, intégré & la sec-
tion VOIR.

Le fonctionnement de cet algo-
nthme découle d'une idée intuitive ex-
frémement simple. Le décor étant dé-
compose en élements, on effectue
un classement de ces éléments en
fonction de leur distance «& vol d’ol-
sedu» Vis-Q-vis de |'observateur, Cecl
etant fait, I ordinateur dessine ces élé-
ments les uns aprés les autres en bar-

N

bouillant I'intérieuwr des facettes d'une
«peinturer identique & celle du «fondb.
Ce faisant on efface automatique-
ment toute frace des éléments situés
a I'arriere-plan,

C’est parfait pour une production
d’Image sur un écran, mals fotalement
impratiquable pour une sortie sur table
tracante. Pour pouvolr étre adaptée
A cet algerithme du peintre, ladite
table devrait étre munie d"une super-
gomme, Les dessins sur table fracante
sont effectués de maniére totalement
différente. lls nécessitent un mode de
fraitement dit «interaction face-aréten,
Les objets doivent avolr une structure
de données s'y prétant, Bien sar, on
a fait en sorte que la structure de SU-
PERAMSTRAD-3D coresponde G ce cii-
tere. Mais comme I' Amstrad n’est pas
en general doté d'une table fracante
J'ai jugé inutfile d'adapter cet algo-
rithme sur ce type de machine.

Il existe déjd un cerfain nombre de
logiciels produisant des images 3D
avec parties cachées éliminées. Tour-
nant sur des systemes plus importants,
ils sont peut-étre plus rapides et peu-
vent gerer des objets plus riches, mais
si vous les observez aftentivement ils
sont souvent loin d’avoeir la souplesse
de celui-ci. Certains ne permettent pas
d ouvrir des fenétres dans des murs,
d’autres ne sont pas dotés du systéme
des arefes virtuelles, Enfin certains ne
donnent que des images écrans, re-
proeductibles par hardcopy, tout sim-
plement parce que les programmeurs
n'onf pas congu la structure de don-
nées en fonction de cefte inferaction
face-arete (qui. il est vral, n'est pas
simple-simple...).

Mals regardons comment «fra-
vaille» I"algorthme du peintre. Les ima-
ges 5a a 5d montrent comment se
constitue, étape par étape, I'image
de la figure 2. Les éléments de I'ar-
fiere-plan sont d’'abord dessinés (figure
5a). Puisl’Amstrad s’occupe d'un ob-
Jet qui est un solide. Il élimine donc les
facettes qul sont non vues, puis «peints
celles gqui sont vues. Voir figure 5b. Le
mangque dans I'aréte en premier plan
N est pas un bug, mais signale la pré-
sence d'une aréte virtuelle.

Dans les images 5c et 5d de nou-
veaux avant-plans sont installés et
«peints», le résultat final étant I'image

de la figure 2.
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Figures 5a a 5d : Mise en ceuvre
de U'algorithme du peintre.

Pour ceux qul ont déja la disquette,
ce type de tracé «en cours d'execu-
tion» s'obtiendra en rajoutant a SuU-
PERDES la ligne .

36195 |IF INKEYS = « « THEN CALL
&AOOO ; PRINT #8:PRINT #8

qui signifie : «Si la derniere tfouche
pressée est la barre alors effectuer la
recopie d'écran et imprimer deux li-
gnes vides sur le papler.

Il y a de mulfiples facons de «pein-
dre» une facette, Celle que nous ufti-
liserons consistera a tracer des seg-
ments partant d’un point situé au cen-
tre de gravité de celle-ci, I'autre ex-
trémité étant située en un point d’un
segment du contour polygonal. L' ef-
facage de l'intérieur de la facette est

N

ainsl effectué par un mouvement en
éventall, le segment effectuant une
rotation de 360°.

Centre de gravité de la facette

.......

Coups de "pinceau’’
P

Figure 6 : «Peinture» d’une facette.

Cecl souléve deux problémes. En
opérant ainsi nous dllons du meme
coup effacer le contour matérialisant
la facette. La solution consistera a le
fracer une seconde fois. Le deuxieme
probléme est le pas angulaire de I'ef-
facage. Sile pas est trés fin, I'effagage
sera parfait, mals cela prendra bequ-
coup de termps. Sile pas est frop grand
le fracé de I’ arriére-plan subsistera «en
pointillé». Mais on pourra utiliser ceci
systématiquement :

Figure 7 : Effet de transparence.

Sur la disquette objet de SUPER-
AMSTRAD cecli correspond a I'objet
MQEBIUS, avec les paramefres de
vision

Position de |'observateur : (5, 4, 3)
Point visé : (0,0, 0}
Ouverture angulaire : 20.

Pour infroduire cet effet de poin-
tillé, le possesseur de la disquette devra
modifier SUPERDES en y faisant :

36130 Nbarres = ABS (Refacette/6) .
IF Refacette > 200 THEN Nbarres =
Nbarres * 2

La signification de cette suite d'ins-
tructions sera donnée plus loin.

CONCRETISATION DE

L’ALGORITHME DANS
LA SECTION VOIR

Avant de décrire ces sous-pro-
grammes enrchissant la section VOIR
nous suggérons au lecteur d’utiliser la
section MOD1 pour créer unobjet ad
hoc, aqul nouws permetita d'ilustrer nolie
propos, Cette création d'objef cor-
respond 4 :

RUN-MODI

a-Créer un objet

a-Chdine par chadine
c-Coque

a-Saisie clavier

Nombre de segments ?7 efc,

L'objet CROSSCAP correspond aux
facettes décrites dans le tableau de
points en ﬂn d'arficles.

Stocker cet objet selon la procédure :
d- Stocker un objet

Nom de |'objet ? CROSSCAP

Type de |'objet :

c-Coque

Ce nom n' est pas cholsl au hasard.
Ceft objet est la représentation poly-
édrque la plus simple de la célébre
MITRE, chére au psychanalyste Jac-
ques Lacan. Les Anglais I'appellent
CROSSCAP (bonnet croisé). C'estune
surface unilatére, @ un seul cote.
Voyons maintfenant corhment nous al-
lons agencer notre programme.
Notre prograrmme VOIR aura ici sa for-
me définitive, telle qu’elle est présen-
te sur la disquette SUPERAMSTRAD-3D.
Le fraitement de I'objet sera opére en
deux temps. Dans un premier femps
on créera un dessin fil de fer, facetie
aprés facette ou d’'un coup. Sur un
Amstrad couleur les arétes virtuelles
(celles gu’on négligera au fragage)
serons codées avec une autre cou-
leur (couleur 2, alors que les arétesréel-

les seront tracées en couleur 1), Al'is-
sue de ce travail nous pourrons éverr

tuellement créer une recople d’'ecran,
a travers la ligne

12060 SOUND 1,50 : GOSUB 65020 : IF
CS =« « THEN CALL & ACOO : PRINT #8 :
PRINT #8

Message sonore signalant la fin du
dessin. Mise en attente de caractére.
Si celul-ci est le caractere bamre d'es-
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pacerment activation de la routine as-
sembleur située & 'adresse hexadé-
cimale &A000 (donnée danslalegon
précédente). Impression de deux li-
gnes vides sur le papler.

~ L'architecture du programme est
un peu falte de bric et de broc, touf
simplement parce gque ses éléments
ont été empruntés a d'autres sections
et réunis par un MERGE. La ligne 50
nous envole en 7000, L ordinateur cal-
cule alors gutomatiquement les pa-
rameétres de visées (Un peu comme
un appareil photographique qui sor-
firait de sa boite et se placerait auto-
matiguement & bonne distance afin
d’avoir une Image «plein cadren), Cecl
a déja été presenté dans la 23eme
legon (AMSTAR & CPC - Mai 1989,
N33

7285 |F FACETTE = 1 THEN GOSUB 19000

Cefte ligne envoie au sous-pro-
gramme qui rédlise le tracé facette
apres facette. Méme remarque.

7290 1F TRIEDRE = 1 THEN GCOSUB 14000 :
GOSUB 17000 : GOSUB 18000

Cefte suite d’instructions permet
de tracer le triedre en méme temps
gue |'objet, au prix d'un chassé-croi-
s& également expose dans la 23eme
lecon. Le tracage de I'cbjet fil de fer
propremant dit est effectué dans Id
couble boucle 12010-12040, Il v a alors
renvol alaligne 2000, En 2010et 2015
on demande A |'utilisateur s'il désire
obtfenirune vue avec parties cachées
éliminées et si les arétes virtuelles de-
vront figurer ou non dans cette vue.

S| TYPE(K) = O le type de |'cbjet n'q
oas été déclaré (au stockage). L'Ams-
trad demande alors quel est le type.

Sile type del' objet est | (fil de fer)
ou 2 (grcffiti plan) il est hors de pro-
pos de réaliser une vue avec pdarties
cachees eliminées. L'ordinateur va
alors en 2999,

Il reste deux types d objets, qui au-
ront droit & un traifement différent. S
le TYPE n‘est pas 3 c'est alors que
c'est 4 (SOLIDE). On éliminera les fa-
cettes non vues en basant le fracé
sur la valeur du flag ELIMFACETTE.

2080 ELIMFACETIE = 0 : GOSUB 1000 :
IF ELIMFACETTE =1 THEN 2140

Le sous-programme 1000 analyse
I"orientation du vecteur normal de la
facette vis-a-vis de |'cbservateur. Sl le
vacteur pointe vers ' observateur, alors
la facette est vue et ELIMFACETTE resfe
nul. Si le vecteur pointe au-deld, ELIM-
FACETIE = 1 et la ligne 2080 donnera
un non-fracé, Cette élimination des
facettes a fait 'objet de Ia legcon 24
(AMSTAR & CPC, n® 34, juin 1989 ).

Le prebléeme qui nous cccupe au-
jourd'hul est celul correspondant &
TYPE(K) =3 (Coqgue).

Tout sera concentré sur la ligne qui
resume la mise en ceuvre de |'algo-
rthme du peintre ;

2060 IF TYPE(K) = 3 THEN CLS : PRINT
«Un instant, Je classe mes facettes...» .
GOSUB 34000 : GOSUB 62000 : GOSUB
36007 : GOTO 2150

Le sous-programme 62000 ne fait
que tracer le cadre. Dans le sous-pro-
gramme 34000 sera operé un classe-
ment des facettes, de la plus lointaine
a la plus proche, En 35000 on calcule
les coordonnées du centre de gravi-
té de chaque facette et on détermine
la plus éloignée, Enfre 35150 et 35190
on recopie ceffe facette dans le fi-
chier XE(J), YE(J), XEBIS(). ll se trouve
que ces fichlers existent en fant que
fichiers de travall. lls sont d’dllleurs
réservés dans les DIM de la ligne 4 de
MODI, point d'enfréese de la chaine
de fraltement . Ces fichlers ont eté au

départ créés pour un aufre usage.
XE(J), YE(J) et XEBIS sont des coordon-
nées écran mais rien n'interditici d'y
consigner de maniéere fugitive les frois
coordonnées des points-objets de
cefte facette la plus lointaine.

La suite du sous-programme 34000
réalise un classement (par tl-bulle) des
facettes, selon la distance & I'cbser-
vateur. Quand ce classement est
achevé on passe alors au sous-pro-
gramme 3600/-3699%, En 36020 on fra-
ce |la facette. En méme femps on
calcule I'lmage de son centre de gra-
vité sur I'écran, qui est le centre de
gravité des points-images.

Dans la boucle 36090-36120 on cal-
cule |le rayon d'encombrament Re-

facette de lag facefte. On ne donne-
ra pas le méme nomibre de «coups

de pinceaux» selonqu’ils’agira d'une
facette de fort ou de faible diame-
tre apparent. Aprés différents essais
j'al opté pour la formule empirique ci-
apras

36130 Nbarres = ABS(Refacette/2) : IF
REfacefte > 200 THEN Nbarres = Nbar
res * 2 -

Autrement dit sl la facette aun trés

grand rayon d’encombrement, supé-
rieur & deux cents unités, je double le
nombre de coups de pinceaux,
C’est une optimisaticn qui limite le
temps de redlisation des Images avec
parties cachees. Vous remarquerez

/
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qu’'ll subsiste dans les facettes des
points Isolés qui ont &échappé au «pin-
ceau» du «peintre», Personnellement
je frouve que cela donne un certain
rendu. Les puristes pourront les élimi-
ner en doublant ou en triplant le nom-
bre des coups de pinceaux (mdadis en
accrolssant le temps de calcul de
I'image d’autant).

La boucle 36140-36210 neftoie Ia
facette tandis que la boucle 36220-
36250 1éinscritle contour de ka facette.
Si on a choisi de faire figurer les are-
tes virtuelles la couleur du fraitf sera 2.
Sinon en meftant la couleur du fond
(zéro) ces aretes n'apparaitront pas.
Les autres aretes (ligne 36237) seront
fracées en couleur 1.

Le scus-programme 36000 se ter-
mine par une attente d'ordre &ven-
tuel de recopie .

36255 IF INKEYS = « « THEN GOSUB
62015 : CALL &ACOOQ

on retrace le cadre au passage.

PEINDRE
LES FACETTES

Voici un petit gadget. Au lieu de
peindre les faceftes en couleur du
fond, pourgquol ne pas choisir une autre
couleur, la couleur 2 par exemple ?

Ecrivons :

2025 CLS : LOCATE 10,12 : PRINT «pein-
dre les facettes ? « : GOSUB 65020 : IF
C =15 THEN COULEUR = 2 ELSE CQU-
LEUR=0

36132 IF COULEUR =2 THEN Nbarres =
Nbarres * 2

(on quadruple carrément le nombre
de coups de pinceaux)

36135 IF COULEUR = 2 AND RE < 50
THEN COEF = 0.93 ELSE COEF = 1
36138 IF COULEUR = 2 AND RE > = 50
THEN COEF = 0.993

Ces modifications évitent les ba-
vures de couleur é ' extérieur du con-
tour, Mieux vaut en mettre trop que
pas dssez.

36190 DRAW XE.YE.COULEUR

i

Effectuera ce remplissage de la fa-
cette selon la couleur COULEUR (0 ou
2). C'est d'dilleurs & ce moment pre-
cis gue vous serez témoin direct du
fonctionnement de |'algorithme du
peintre.

Un détall: les couleurs standard ne
marchent pas bien, faire ce type de
travail (fond en bleu nuit, train en

jaune, facette en bleu clair). La meil-

leure combinaison sera inscrite en téte
de lg section VOIR :

3INKO.13 : PAPERO:INK1,0:PEN I

Cecl permet de dessiner en noir
sur un fond blanc sale (le fond blanc
brillant fatigue les yeux). les facettes
étant colorées en bleu clair.

EXECUTION

Aprés avoir entré |'ocbjet CROSS-
CAP & I'adide du programme MODI
et |'avoir stocké en le définissant com-

me une coque. on appelle la section
VOIR par

k-Voir

Voulez-vous un tracé du friedre 7 N
(sl oui, il vous faut |I'objet TRIEDRE sur
|l disguette).

Dessin facette apres facette 7 N

(ou oui, sl bon vous chante)

signal sonore en fin de dessin.
Vous obtiendrez alors la figure 8.

Figure 8 : Dessin fil de fer
de Pobjet CROSSCAP.

Appuyez sur la tfouche <Return>
Parties cachées éliminées 7 O
avec aretes virtuelles 7 N
peindre les facettes 7 N

Vous obtenez le dessin de la figure
4 ou les parties cachées ont été é&li-
minées par I'algorithme du peintre.

Les images 9a a ed illustrent les &ta-
pes sucessives de cefte élimination

que vous pourrez fixer sur papier, gra-
ce dlaligne:

36195 IF INKEYS = « « THEN CALL &A000 :
PRINT #8 : PRINT #8 que vous rajou-
ferez.

Jean-Pierre PETIT

" ‘.J.l"m:"“\'i*‘.‘iﬂ"'\"l e iR B 0 T PIrEEERL g apeiel 00

Figures 9a a 9d : Les étapes
intermédiaires montrant le travail
de Ualgorithme du peintre.
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MOD 1
1 REM (super)NOD1 lecon CPCS27 2 LT
2 IF FD=1 THEN 230 LK
J-1: L=-1 2iC

4 DIM XT(35,12),Y7(35,12),2T(35,12),M(35),AV(35),EL$(13 >FY
), TYPE(18),GX(19),GY(19),GZ(19) ,RE(19),XE(12),VYE(12),1E
BIS(12),YEBIS(12),5T4(18)

5 TYPE$(1)="fil-de-fer":TYPES(2)="graffiti":TYPE$(3)="c >VF
oque®:TTPE$(4)="s0] ide"

10 CLS JHB
15 PRINT"HENU PRIKCIPAL®:PRINT >BH
20 PRINT®"a-Creer un objet® YAE
30 PRINT"b-Completer objet ou bloc® N1
40 PRINT"c-Stocker un objet® >DX
50 PRINT®*d-Charger un objet® 2D
60 PRINT"e-Gestion de blocs d'objets® AL
70 PRINT®*{-Gestion du catalogue®” >JH
80 PRINT"g-Manipuler objet ou bloc® )N
80 PRINT"h-Fusions diverses® 7Rl
100 PRINT®i-Examiner objet® >CA
110 PRINT"{-Fichier objets standards" >RH
120 PRINT®*k-Yoir® >PG
130 PRINT"]-Representer un objet® JLP
140 PRINT"a-Plan trois vues"” 2DV
150 PRINT®"n-Inverser objet ou bloc® >NQ
160 PRINT"o-Changer type objet ou bloc® »TG
170 PRINT®p-® >UB
180 PRINT®*q-Quitter® YUK

180 IF BL$<>"" THEN LOCATE 22,17:PRINT®*Bloc resident®:L >GH
OCATE 22,19:PRINT BL$

182 LOCATE 25,2 : PRINT"SUPERAHSTRAD-3D" »JF
193 LOCATE 29,4 :PRINT CHR$(164);" J.P.PETIT" *NB
195 IF EL$ ¢ "™® THEN LOCATE 22,21:PRINT"Objet resident >KC
":LOCATE 22,23:PRINT EL$

{06 "LOCATE 32,10:PRINT"Drive ";DRIVES TG
197 [F L¢>-1 THEM LOCATE 31,23:PRINT Lt1;" ch.":LOCATE >¥G
22,25:PRINT TYPES

198 LOCATE 3,22 2YC
200 GOSUB 65000 Y¥H

N

205 IF C=11 THEM CHAIN"VOIR Y8
210 IF C=17 THEN:END INT
217 1F C=14 THEN CHAIN "HOD2 JYK
220 IF C<1 OR C>17 THEN 10 RL

230 ON C GOSUB 9000, 13000, 8000, 5000, 21000, 22000, 64000,6 >PU

4000, 10000, 20000

899 QERA,"#.bak®:GOTO 10 YUK

5000 'CHARGER OBJET >IH

5005 CLS:PRINT®"Charger objet (disquette objet !...)":PR >TU

INT '

5007 INPUT"Nom de |'objet ":EL$(K):IF LEN (EL$(K))>8 TH >FF

EN PRINT®B caracteres seulement,pressez {Return>®:GOSUB
65020:G0T0 5000

5010 EL$=EL$(K):PRINT"Je charge ";EL$(K) 2L
5020 OPENIM ELS$(K):EL$=EL$(K) 2iC
5030 IKPUT #9, TYPE(K),GX(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L YR
5040 FOR | = 0 TO L YEC
5050 INPUT #8,N(1),AV¥(]) 27D
5060 FOR J = 0 TO N(I) YHC
5070 INPUT #9,IT(1,J),YT(1,J),27(1,J) ’FE
5080 NEXT J:MEIT | Y
5080 CLOSEIN JHE
5095 TYPE$=TYPES(TYPE(K)):TYPE=TYPE(K) 2KC
5899 RETURN JHF
8000 'STOCKER OBJET 2A

8001 CLS:PRINT*STOCKER UN OBJET (disquette obiet !'..)"®: >VY
PRINT:IF L=-1 THEN SOUND 1,30,20:PRINT"Pas d'objet res:
dent !":FOR TT=0 TO 200:MEXT::GOTO 8899

8002 INPUT"Nom de |'objet ";EL$(K):[F LEN (EL$(K))>8 TH >VK
EN PRINT:PRINT®8 caracteres seulement,pressez {return>"
:GOSUB 65020: GOTD 6000

8005 * >YF
8007 EL$=EL$(K) )YB
8008 CLS:PRINT*Type de |'obfet®:PRINT:PRINT®a-Fil-de-te JAK
r*:PRINT"b-Graffit1":PRINT"c-Coque® :PRINT"d-50lide":G0S

UB 65000:TYPE(K)=C:TYPE$=TYPES$(C)

8010 PRINT"Je stocke l'objet ®;EL$(K);® ";TYPES(TYPE(K) JHY
)

8020 GOSUB 44000 >DE
8022 IF TYPE(K)=4 THEN GOSUB 38000 YA
8025 OPEROUT ELS$(K) JNB
8030 PRINT #9,TYPE(K),GX(K),GY(K),GZ2(K),RE(K),L JR]
8040 FOR | = 0 TO L JFF
8050 PRINT #8,N(C1),AW(]) >TD
8060 FOR J = 0 TO NLI) YHF
8070 PRINT #9,XT(1,01),¥YTL1,1),2T(1,J) JFE
8080 NEXT J : NEIT | N8
8030 CLOSEQUT »ZH
8100 EL$=EL&(K) YIF
8999 RETURN YHJ
9000 'CREER UN OBJET >YB
8005 L=-1:K=K+1:EL$(K)="":EL$="":TYPE$="" 2HZ

9010 CLS:PRINT"CREER OU COMPLETER UM OBJET":PRINT:PRINT >RN
"a-Chaine par chaine®

9020 PRINT"b-0Objet de revolution® 2KI
9040 PRINT®c-Travalller sur objet standard" yAB

L
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9050 PRINT"d-Prisme® 2TL
8060 PRINT"e-Cercle® >TP
8070 PRINT®f-Arc de cercle® 7 AN
8080 GOSUB 65000 JEF
9085 Ci1=C DK
9100 IF C>6 OR C =-51 THEW 9999 T
9102 IF C<0 THEN 9000 YMR
0104 CREATION=C 2L

9106 IF TYPE(K)<)O THEN TYPE=TYPE(K):PRINT:PRINT"L'obje >JIP
t est de type ®;TYPES(TYPE(K)):FOR TT=0 TO 1000:NEXT TT
:GOTO 9110

9108 CLS:PRINT"Definir le type de |°objet:":PRINT:PRINT ED
"a-Fil-de-fer®:PRINT"b-Graffiti":PRINT"c-Coque®:PRINT"d
-Solide®:GOSUB 65000:TYPE(K)=C:TYPES=TYPES (TYPE(K) ) :TYP
E=TYPE(K)

8109 IF CREATION>Y AND CREATIONC7 AND TYPE<>1 AND TYPE( >CU
>2 THEN CHAIN®MODiBIS

9110 IF CREATION{(3 THEN 9500 JHP
9120 IF TYPE=1 THEN 9500 >RU
8500 ON CREATION GOSUB 26000,34000, 11000, 54000, 32000,33 >AH
000

9999 RETURN HHK
10000 'EIAMINER OBJET i
10998 RETURN JPA
26000 'CREFR CHAINES AU CLAVIER DD
26010 GOSUB 60000 214
26017 IF CE = 2 THEN GOSUB 14000:GOTO 26999 YHE

26020 L=L#i:[F L>12 THEN CLS:PRINT®Trop de chaines...": >UD

SOUND 1,20:FOR TT=0 TC 1000:NEXT TT:GOTO 26898

26025 CLS: PRINT"SAISIE CHAINES AU CLAVIER":PRINT AR
26030 INPUT"Nombre de segments ";N(L) )iy
26035 PRINT:PRINT"Aretes virtuelles en debut de chaine. AP
“:PRINT: INPFUT®"Leur nombre ";AV$:PRINT:IF AV$="" THEN AV
(L)=0 ELSE AY(L)=VAL{AV$)

26040 FOR J=0 TO H(L) INC
26050 PRINT"Point numero ":J+1 2DE
26060 INPUT®IT=";IT(L,J) YUK
26070 INPUT®YT=";YT(L,J) »UN
26080 INPUT*ZT=";ZT(L,J) »UR
26080 MEXT J »CR
26100 PRINT® Une erreur 7":LC=28:GOSUB 650 >AZ
20:1F C = 15 THEN 26025

26130 PRINT" Une autre chaine ?%:LC=28:G0SUB 65 >FC
020: IF C = 15 THEN 26010

26999 RETURN »PH
29000 ' INVERSER FACETTE »DG
28010 W=-1 HE
29015 I[F DRIVE2=1 THEN 08 ELSE 0A $i YA
28020 FLAGVIRTUEL=A¥(1) 2Ub
28025 IF FLAGVIRTUEL=0 THEM 28070 YBD
29030 FOR J=AV(I) TO 0 STEP-1 2¥D
29040 M=H+t >TE
28050 XE(N)=XT(1,J):YE(M)=YT(1,J):XEBIS(N)=2T(],]) >IH
29060 NEXT J >CB
28070 FOR J=N(1)-FLAGVIRTUEL TO AV(I) STEP-{ YH1
28080 N=N+1 )T

20000 XE(K)=XT(I,J):YE(W)=YT(1,J) :XEBIS(N)=2T(],)) >IN

28100 NEXT J 2BG
28110 FOR J=0 To N(I) JNA
29120 XT(1,J)=RE(J): YT, J)=YEWJ):ZT(1,J)=XEBIS(J) AT
29130 NEXT J BK
29889 RETURM >QA
38000 'VERIFIER FACETTES DG
38010 FOR 1=0 TO L JLF
38020 XARETE1=XT(l,1)-XT(1,0) 24
38030 YARETE1=YT(I,1)-YT(I,0) YN
38040 ZARETEL1-2T(1,1)-2T(1,0) T
38050 XARETE2=KT(1,2)-XT(1,1) 210
38060 YARETE2=YT(1,2)-YT(l,1) 1Y
38070 ZARETEZ=ZT(I,2)-2T(1,1} )YZ
38080 NI=-YARETE2#ZARETE1+YARETE13ZARETE2 L
38090 NY=-ZARETE2%XARETE1+ZARETE1®XARETE2 b VA
38100 NZ=-XARETE23YARETE!+XARETE|#YARETE2 NP

38110 PSCALAIRE=(XTCI, 1)-GX(K) ) »NX+(YT(I, L}-GY(K) ) #ny+( >ED
ZT(1, 1)-GZ(K) ) 2NZ

38120 IF PSCALAIRE<O THEN GOSUB 29000 JEN
38130 KEXT | YBJ
38999 RETURN 20A
44000 'CALCUL CG ET RE DD
44010 GI=0:GY=0:6Z=0:N=0:RE(K)=( >BP
44020 FOR 1=0 TO L: FOR J=0 TO N(1) A
44025 H=Mt+l >TE
44030 GI=GX+IT(1,d) >PB
43040 GY=GY+YT(I,J) JPF
44050 GZ=GZ+IT(l,Jd) 2PK
44060 NEIT J:NEXT I ING
44070 GI(K)=GX/N 2L
44080 GY(K)=GY/N JLC
44080 GZ(K)=GZ/N sLF
44100 FOR 1=0 TO L:FOR J=0 TO N{(I) YIP

44110 B=5QR ((XT(1,J3)-GE(K))®(XT(1,J)-GX(K})+(YT(I,J)-G JHJ
YO )R (YTCL, J)-GY(KY V42T (1, 3)-GZ{K) Y= (ZT(},J)-GZ(K)))

44120 IF RE(K)<R THEN RE(K)-=R i
44130 MEXT J:NEXT I JHE
44999 RETURN >PH
60000 'TYPE DE SAISIE >DB
60005 SE=0 >LB
60010 CLS : PRINT®DEFINITION TYPE DE SAISIE":PRINT Y
60020 PRINT"a-5aisie clavier (par defaut)® YHL

60030 PRINT"h-Saisie ecran (Contour polygonal plan)®:G0 >JN
SUB 65000:CE=C

60040 IF CE<)2 THEN CE=1:GOTD 60999 JBY
60850 RETURN »PF
65000 'SAISIE DE CARACTERE 2DG
65010 PRINT:PRINT®*Votre choix :*® 2FQ
65020 C$="F:C$=INKEV$:IF C$=F" THEN 65020 ’FL
65030 C=ASC(C$) 21F
65035 [F C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOTD 650860 >GH
65040 IF C>86 THEN C-C-86:G0TD 65060 >CH
65050 IF C<B6 THEN C=C-b4 oRU
65060 SOUWD 1,20,5 L
65535 RETURN YHG

7
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VOIR

1 REM (Super)VOIR 16 Juin 89 avec part. cach. elim. K
2 IF FD = 0 THEN CLS : PRINT"Pas d'acces direct a VOIR. >DA
.. ":PRINT:PRINT®"Je vous renvols sur MOD1i...":0A:RUN®MOD

1.
3 INK 0,13:PAPER 0:INK 1,0:PEN 1 P
o CLS : LOCATE 17,12 : PRINT®VOIR..." >DL

T IF L =-1 THEN PRINT:PRINT"Pas d'objet resident, reto >UF
ur sur BODi....":EL$="":C=0:CHAIN"HOD{"®

10 GOSUB 44000 »PC
20 BORDER 26:RND:CLS >PH
25 IF EL$ O "" THEN LOCATE 25,21:PRINT"Objet resident® )>ZD
:LOCATE 25,23:PRINT EL$:LOCATE 25,25:PRINT TYPES

JO LOCATE 13,10 : PRINT® Desirez-vous un trace du tri >VQ
edre ?":GOSUB 65020:1F C-15 THEN TRIEDRE=1 ELSE TRIEDRE

=0

40 CLS:LOCATE 6,10:PRINT"Desgin facette apres facette ? VT

1150 ZARETE2=7T(1,2)-2T(1,1) YIN
1160 NX=-YARETE23ZARETEL+YARETEL#ZARETE2 YHA
1170 NY=-ZARETE2#MARETEL+ZARETE1*IARETE2 JHA
1180 NZ=-YARETE2#YARETE!+IARFTE1#YARETE2 JHA

1190 PSCALAIRE=(IGFACETTE-XM)#RX+ (YGFACETTE-YM)2WY+(2GF >IN
ACETTE-ZH) #NZ

1200 IF PSCALAIRE>=0 THEN ELINFACETTE=1 »F
1899 RETURN ’HB
2000 REH Objet deja present en memoire »6Y
2005 VIRTUELLES=0 INT

2010 CLS:LOCATE 8,12:PRINT®"Parties cachees eliminees ?* >BR
1GOSUB 65020:1F C<>15 THEM 2999

2015 CLS:LOCATE 9,12:PRINT"avec aretes virtuelles ?":G0D >JU
SUB 65020:1F C=15 THEN VIRTUELLES-1

2020 INTERACTION=0 JFD
2025 CLS:LOCATE 10,12:PRINT"peindre les facettes ?":GOS >ZB
UB 65020:1F C=15 THEN COULEUR=2 ELSE COULEUR=0

2030 CLS >ZE
2040 1F TYPE(K)=0 THEM PRINT®*TYPE DE L'OBJET":PRINT:PRI >TW
NT®*i-Fil-de-fer®:PRINT*2-Graffiti®:PRINT®*3-Coque™:PRINT
"4-Solide®:PRINT:GOSUB 65000:TYPE=C:GOSUB 62000

2050 IF TYPE(K)=1 OR TYPE(K)=2 THEN GOTO 2999 LA
2060 IF TYPE(K)=3 THEM CLS:PRINT"Un instamt, je classe »Gl
mes facettes...": GOSUB 34000:GOSUB 62000:GOSUB 36007:G

0TD 2150

2000 FOR I =0 TO L : >FC
2080 ELIMFACETTE=0:605UB 1000:1F ELIMFACETTE=1 THEN 214 >BH
0

2080 FOR J=0 TO N(I) i
2100 HE=0 »CF
2105 IF JOAV(1) THEN CO={ TV
2107 IF VIRTUELLES=1 AND J<=A¥(l) THEN CD=2 >LA
2108 IF VIRTUELLES=0 AND J<=AV(I) THEN C0=0 LY
2110 GOSUB 15000 XCG
2120 NEXT J VB
2140 NEIT I e

2150 SOUND 1,50:60SUB 65020:1F C$=" " THEN CALL &AQO0:P >QY
RINTEB:PRINTEE

":LOCATE 7,12:PRINT"(facettes virtuelles en bleul®:G05U 2899 RETURN JHC

B 65020:1F C=15 THEN FACETTE =1 ELSE FACETTE=0 1000 REN Representer un objet 1T

50 GOTO 7000 2IA 7010 AN = 20 YEKH

1000 "FACETTE VUE ? YID 1040 XW = GXI(K) + RE(K) ® 3.5 )T

1010 XGFACETTE=0:YGFACETTE=0:ZGFACETTE=0 YHL 7050 YH = GY(K) + RE(K) # 2.5 )T

1020 FOR JJ=0 TO N(l)-1:'Calcul CG facette AT 1060 ZW = GZ(K) + RE(K) # 1.5 > '

1030 XGFACETTE=XGFACETTE+IT(I,J)) YEJ 7080 XG = GX(K):7G=GY(K):2G=GZ(K) JBD '

1040 YGFACETTE=YGFACETTE+YT(I,JJ) YEM 7090 CX = X6 - IM : CY =YG - YN : CZ =26 - ZM JEV

1050 ZGFACETTE=ZGFACETTE+ZT(,J)) YET 7100 DD = SQR (CIxCI + CYxCY ) WF :

1060 NEXT JJ YDK IO IFDD =0 AND CZ > O THENTE =0 : Kl =PIl /2 : G >IN :

1070 XGFACETTE=IGFACETTE/N(1) YAE 070 7210

1080 YGFACETTE=YGFACETTE/N(I) YAH 7120 IF DD = O AND CZ { O THEN TE = 0 : KI =-Pl 7/ 2 : G >VJ

1080 ZGFACETTE=ZGFACETTE/N(I) YAL 0T0 7210 :

1100 XARETEL=XT(I,1)-XT(1,0) XY 7130 KI = ATN (CZ/DD) b1 1| |

1110 YARETEL=YT(1,1)-YT(1,0) IC 7140 IF CX = O AND CY > O THEN TE = 1.57 : GOTO 7210 LG

1120 ZARETEL=2T(1,1)-ZT(1,0) G

1130 XARETE2=XT(1,2)-1T(1,1) YIE 7150 IF CX = O AND CY < 0 THEN TE =-1.57 : GOTO 7210 YHU

1140 YARETE2=YT(1,2)-YT(I,1) b3 8] 7160 TE = ATH (CY/CX) >N :
f

%
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1170 1F CX < O AND CY > O THEN TE
7180 1F CX € O AND CY < O THEN TE = Pl + TE
7180 1F CX < 0 AND CY = O THEN TE = PI

7200 1F CY = O AND CY < O THEN TE = - PI/2

7220 REM

7230 CT = COS (TE) : ST = SIN (TE)

7240 CK = COS (K1) : SK = SIN (KI)

7250 XU = CK#CT : YU = CK2ST : ZU=5K

7260 XV = - ST : YW =CT : 2V = {

7270 YW = - SK#CT : YW = - SKaST : Z¥ = CK

7280 GOSUB 62000

7285 IF FACETTE=1 THEN GOSUB 19000

7290 |IF TRIEDRE=1 THEN GOSUB 14000 : GOSUB 17000 : GOT
0 18000

12000 REM Objet deja present en semoire

12010 CD=1

12020 FOR 1 =0 TOL : FORJ = 0 TO N(D)

12025 IF J<=AV(l) THEW CO=2 ELSE C0=1

12030 GOSUB 15000

12040 MEXT J:NEXT I

12050 C=0 '
12060 SOUND 1,50:GOSUB 65020:1F C4=" * THEN CALL LAGDO:
PRINTRO:PRINTHB

12070 GOSUB 2000

13000 SOUND 1,200 : CHAIN"MOD!"
13010 CHAIN"MOD1L®

14000 REM SAUVEGARDE ET DESSIN DE L'
14005 CO = |

14010 OPENOUT®SAUVOBJ®

14020 PRINT#9,CO(K),GX(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L
14030 FOR 1 = 0 TO L

14040 PRINTS9,H(1),AV(D)

14050 FOR J = 0 TO N(D)

14060 PRINT®#9,XT(],J),YT(1,J),2T(1,J)

14065 GOSUB 15000

14070 NEXT J : MEIT |

14080 CLOSEDUT

14999 RETURNM

15000 BEH Calcul et trace image

15040 XL=XT(I,J)-XH

15050 YL=YT(l,J)-YH

15060 ZL=IT(1,J)-ZH

15000 YA=YLaXU+YLaYU+ZL¥ZU

15100 YA=XLeXV+YLaYV+ZLeZY

15110 ZA=XLeXW+YLeYW+ZLaZ¥

15121 [F XA=0 AND YA=0 AMD ZA=0 THEN ZA=0.00t
15122 RO = SQR(YARYA+ZA2ZA)

15125 IF XA=0 THEN B=90:G0TO0 15127

15126 B=ATN(RO/XA):B=B#180/PI

15127 IF YA<O THEN B=B+180

15130 IF YA=0 AND ZA=0 THEN A=90:GOTO 15180
15140 IF ZA=0 AND YA >0 THEN A=-90:GOT0 15180
15150 IF ZA=0 AND YA<O THEN A=90:GOTD 15180
15160 A=-ATN(YA/ZA):A=A%180/PI

15170 IF ZA<O AND YA >0 THEN A=A-180

15172 1IF ZA <0 AND YA<OD THEN A=A+180

PlL ¢+ TE

]

LR

OBJET RESIDENT

2CK
I
>IN
T
JAC
YIC
2IY
?AH
>UH
»CC
7EB
BB
19 4

2HD

2IK
2AH
yCA
>LA
YNL
JAD

wC

>CG
>IB
LY
»CU
K]
>TH
>PT
LL
>
YRN
»GE
’LY
YNR
>FE
»PE
2IC
>PP
*PU
'PY
Y1
2T
Y
YKJ
>VF
YAT
>YD
)TK
»JB
KN
»iC
¢
YAD
JAJ

15174 [F ZA <0 AND YA =0 THEN A=180

15180 X-BaSIN(A2P1/180):7=-B2COS(A2P1/1B0)

15240 XIE=313+X%300/AN

15250 YE=200+Y¥300/AN

15255 IF J=0 THEW PLOT XE,YE,CO ELSE DRAW XE,YE,CO0,0
15999 RETURN

17000 REM TRACE TRIEDRE

17005 CO = 3

17010 OPENIN"TRIEDRE"®

17020 INPUT#9,CD(K),GX,GY,GZ,RE,L
17030 FOR 1 = 0 TO L

17040 INPUT#9,NC1),AV(])

17050 FOR J = 0 TO N(I)

17060 INPUTH#9,XT(I, D), YT(I,0),2T(1,J)
17070 GOSUB 15000

17080 NEXT J : NEIT |

17080 CLOSEIN

17999 RETURN

18000 REM RECHARGER OBJET

18005 C0 = 3

18010 OPENIN"SAUYOBJ*®

18020 1NPUTE9,CO(K),GX(K),GY(K),GL(K),RE(K),L

YIN
KF
>PL
>Rl
>VB
’PF
)T
>LD
>RD
>CB
’LP
2TU
YNR
»GL
2L
Ny
>UH
JPH
2UF
JLE
JRR
JPA

| UTILISE LE DEUXIEME 64 K

%S

FAIRBANK ?

Pas une autre gestion de compte bancaire ?

Si, si,... mais quel programme !

Enfin, une “gestion de compte bancaire’” d'une efficacité impressionnante,
d'une simplicité éclatante. Un véritable livre de caisse de 40 colonnes sur
disque. Quarante postes, ou comptes, numerotés, denommes par vous et
indexés, auxquels toutes transactions sont attribuées. Lister ou imprimer,
par poste, par nom, par catégorie, de date a date, etc. Analyser a tout
moment 'ensemble de vos dépenses et recettes. Afficher les soldes des
postes & plein écran. Idéal pour incorporer dans une comptabilité
traditionnelle.

Une importante caractéristique de FAIRBANK est d'avoir toujours sur I'écran
la dictée nécessaire pour effectuer chaque étape de ['operation en cours
sans aide exterieure.

Enregistrer un chéque ? Plus simple que de |'écrire dans un chequier, semi-
automatique en fait. Toutes écritures sont triées, classées. Un releve de
compte 7 Jeu d'enfant ! Saisir deux dates, le listing s'affiche et, a la deman-
de, une concordance avec le relevé bancaire parait, toute différence chiffree.

POUR CPC 6128 SEULEMENT 250 E

PORT PAYE - ENVOI LE JOUR MEME

KNIGHT CLAHKE 52, rue Pomme.d'Or - 33300 BORDEAUX
" Tél. 56 44 09 99 - 57 43 69 36

Nom
Adresse
Code postal

Ville

L
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16030 FOR 1 = 0 TO L

18040 [NPUTHO,N(1),AV(])

18050 FOR J = 0 TO N(D)

18060 INPUTH#9,XT(1,1),YT(1,0),2T(1,J)
18080 NEXT J : MEXT |

18090 CLOSEIN

168100 uERA, "SAUVOBJ"

18110 C = 0

18115 SOUND {, 100

18117 SOUND 1,50:G0SUB 65020:[F C$=" ™ THEM CALL LAGOO:

PRINTRB:PRINTEE

18118 GOSUB 2000

16999 CHAIN"HOD1®

18000 'DESSIN FACETTE APRES FACETTE
18010 FOR 1=0 TO L

18015 CLS

18020 FOR J=0 TO N(I)

19030 IF J>AV(l) THEN CO=1 ELSE C0=2
18035 FOR TT=0 TO 200:NEXT TT

18040 GOSUB 15000

19050 MEXT J

19060 LOCATE 1,1:PRINT®FACETTE ":1+1:PRINT®*Pressez {Ret

urn)®:GOSUB 65020
18070 MWEXT |
18075 CLS

)14
TV
JNT
YGH
PN
2
20
YAK
’L1
»TH

2DF
2 HY
>DF
JLE
pit
JNL
>CD
JHL
2Ly
2BK
>FE

>CA
2GH

18080 IF TRIEDRE={ THEN GOSUB 14000:GOSUB 17000:GOTO 18 >CJ

0430

18899 RETURN

34000 'CLASSEMENT FACETTE DANS OBJET
J4005 IF L=0 THEN 34989

34010 11=-1

34020 I1=I1#1

J4030 IF 11=L THEN 34889

J4040 GOSUB 35000:°Recherche distance maximale

Ja050 FOR 1=1HAX-1 TO 11 STEP -1

34060 FOR J=0 TO NCI)

JA070 XT(1+1,0)=1T(1,J)

34080 YT(1+1,J)=YT(1,J)

34090 ZT(1+1,))=1T(1,J)

34100 NEXT J

JAL10 NCI+L)=NC1) :AV(I+1)=AR(])

34120 NEXT |

34130 FOR J=0 TO NMAX

Jai140 XT(IL,d)=XE(])

34150 YT(11,5)=YE(J)

34160 ZT(I1,J)=AEBIS(J)

Jal70 NEIT J

341680 NCI11)=RHAK:AV(I1)=AVHAI

34190 GOTO 34020

34999 RETURN

35000 'FACETTE LA PLUS LOIN

35010 DHAX=0:50U%D 1,20

35020 FOR 11=11 TO L

35025 XGFACETTE=0:YGFACETTE=0:2GFACETTE=0

35030 FOR J=0 TO N(II)

35040 XGFACETTE=XGFACETTE+XT(II,J)
N\

2PK
2D
PV
YNF
EB
JON
)LC
2YC
JNA
JRY
YR
>RC
2BC
214
28D
2P1
JPL
2PC
T
2BK
1
8]
PG
2DD
>RD
JNd
Y
2PT
YEE

35050 YGFACETTE=YGFACETTE+YT(11,J)
35060 ZGFACETTE=ZGFACETTE+ZT(II,J)
35070 REIT J

35080 XGFACETTE=XGFACETTE/(N(11)+1)
35090 YGFACETTE=TGFACETTE/(N{11)+1)
35100 ZGFACETTE=ZGFACETTE/(N(11)+1)

35110 DFACETTE=(XGFACETTE-XM)# (XGFACETTE-IN) + (YGFACETTE

-YH) # (YGFACETTE-YH) + (ZGFACETTE-ZM) # (ZGFACETTE-1H)
35120 IF DFACETTE>DMAX THEN DMAX=DFACETTE:INAX=11
35130 MEXT [I

35140 NHAX=M(IHAX) : AVHAX=AV(IHAX) :"Preserver facette a

distance maximale dans fichier dispon.
35150 FOR J=0 TO NCIHAX)

35160 XE(J)=XT(IRAX,J)

35170 YE(J)=YT(IMAX,J)

35180 XEBIS(J)=ZT(IHAL,J)

35190 NEIT J

35399 RETURM

36000 'ALGORITHHE DU PEINTRE

36007 FOR 1=0 TO L

36008 IGEfacette=0:YGEfacette=0:REfacette=0
36010 FOR J=0 TO N(I)

36015 IF JC=AV(1) THEN CO-2 ELSE CD=1
36020 GOSUB 15000

36030 XE(J)=XE:YE(J)=YE

36040 IF J>0 THEN XGEtacettezXGEfacette+)E
36050 1F J>0 THEN YGEfacette=YGEfacettetYE
36060 MNEXT J

36070 XGEtacette=iGEfacette/N(1)

36080 YGEfacette=YGEfacette/N(I)

36080 FOR J=0 TO N(I)

36100 DD=SQR{(XE(J])-1GEfacette)#(XE(])-XGEtacette)+(YE(

J)-YGEfacette)t(YE(J)-YGEfacette))
36110 IF DD>REfacette THEN REtacette=DD
36120 NEXT J

36130 Nbarres=INT{(REtacette/2):IF REfacette>200 THEN Wb

arreg=Nbarreg#2
36132 IF COULEUR=2 THEN Nbarres=Nbarrest4

36135 [F COULEUR=2 AND RE<50 THEN COEF=0.93 ELSE COEF=1

36138 IF COULEUR=2 AND RE>=50 THEN COEF=0.8a3
36140 FOR J1=0 TO NC(I1)-1

36150 FOR JJ=0 TO Nbarres

Joi6) XE=XE(J1)+(XE(J1+1)-XE(J1)) &S] /Mbarres
36170 YE=YE(J1)+(YE(J1+1)-YE(J1))2))/Nbarres
J6180 PLOT XGEfacette,YGEfacette

36182 XE=JGEfscette+(XE-IGEfacette)*COEF
J6184 YE=YGEfacettet(YE-TGEfacette)#COEF
36180 DRAVW XE,YE,COULEUR

36195 [F INKEY$=" " THEN CALL AAOOO:PRINT &B:PRINT @8
36200 NEXT JJ

36210 NEXT J1

36220 FOR J=0 TO N(D)

36230 HE=0

36235 IF J<(=AV(I) AMD VIRTUELLES=1 THEN C0=2
36236 [F JC=AV(I) AND VIRTUELLES=0 THEN C0=0

YFA
FE
2BK
>FA
>FD
>EF
»P

Y¥D
LB
*E1

YRA
JRD
RG
VB
»CC
YPH
»DE
LK
’QD
NI
»CF
LT
2TW
PME
b
7BK
»CY
>CB
INF
JEA

2D
JBG
»1G

LU
¢

i
YQH
>UH
SNV
JHA
JDF
YW
YHA
YUY
NT
»LC
JHJ
YNA
YD
YWD
YHB
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36237 IF J>A¥(1) THEN CO-=1

36238 [F J<=AV(I) AND COULEUR=2 THEN C0=2

36240 GOSUB 15000

36250 MEXT J

36255 IF INKEY$=" " THEN GOSUB 62015:CALL &AOOO:PRINT#S
:PRINTRE

36256 SOUND 1,300

36260 NEXT |

36399 RETURN

44({X) REM Calcul de CG et de RE

44010 GX=0:GY=0:GZ=0:R=0:RE(k)=0

44020 FOE [=0 TO L: FOR J=0 TO N(I)

44025 N=N+1

48030 GI=GX+IT(I,J)

44040 GY=GY+YT(1,J)

44050 GZ=GZ+ZT(1,d)

44060 NEXT J:NEXT |

44070 GX(K)=GX/N

44080 GY(K)=GY/N

44080 GZ(K)=GZ/N

44100 FOR 1=0 TO L:FOR J=0 TO N(1)

44110 R=SQR C((XT(I,d)-GX(K))=(XT(1,Jd)-GX(K))+(YT([,J)-G
YOO #(YT(L, J)-GY(K) )+ (2T (1, ) -GZ{K) Y- (ZT(1,J)-GZ(K)))

+UB
JHY
»LI
JCA
2y

JLH
JGA
2Pl
JWB
2 BF
pYAY
TE
>FPB
+PE
JPK
ING
>LZ
JLC
JLF
>LP
JHI

44120 IF RE(K)<R THEN RE(K)=R

44130 MEXT J:NEXT |

44999 RETURN

62000 REM CADRE

62010 CLS

62015 BORDER 14

62020 PLOT 0,0

62030 DEAW 634,0,3

62040 DRAW 639,399,3

62050 DEAW 0,304,3

62060 DRAW 0,0,3

62070 CO = 3

64999 RETURN

650{{) REM Saisie caractere

65005 PRINT

65010 PRINT®Votre choix :*

65020 C$="":C$=INKEY$:IF C$="" THEN 65020
65030 C=ASC(CS)

65035 IF ¢=13 OR C= 32 THEM C=27:GOTO 65060
65040 1F C>86 THEM C=C-96:G0TD 65060
65050 IF C<96 THEN C=C-b4

65060 SOUND 1,20,1

65535 RETURN

iy
YNE
>PH
>BB
YFE
JYC
) LH
sLL
JNP
sLR

2LA
>LF

JPH
»¥B
D

>FL
7 XF
yeH
»CH
>RU
R
Y NG




KRISTAX est un jeu
- d’arcade auquel vient
se joindre une part de
stratégie. Alors ne vous
précipitez pas pour
résoudre les tableaux.

1IHf'r11'1'|'l":lt'."|E' oour
B CPC 464
I CPC 664
@ CPC 6128

38

ous habitez sur KARIS, une lune
V morte. Votre seule source de
vie est le Kristax, formidable
énergie qui adlimente voire planete.
Mdis le démoniague XORK vous a vole
cette &nergle pour alimenter une base
sur laquelle il crée d’horibles mutants.
Votre mission est de récupérer le Kris-
tax dans les 12 secteurs du complexe.
Les clés ouvrent les portes, les bom-
bes fralent des passages (un frou a
drolte de vofre héros), les lasers immao-
bilisent un mutant qui est foutefols mor-
tel sl on le touche.
Les points d’interrogation sont des
bonus (ou des mailus).

ATTENTION : le programme execu-
té peut afficher le message «Memo-
ry full in 90, sl c'est le cas faifes run
une 2éme fols et le programme mar-
che.. | |
CHARGEMENT : les listings 2 et 3 ge- .

‘nérent 2 programmes binaires quidoi- |
vent éfre sauvegardés aprésle lerpro-. \

gramme Basic.

COMMANDES : Fléches curseur=faire

bouger le héros W\

COPY = saut, sl vous avez une
bﬂmb_e=expjﬂslﬂn TIRLEVEEAL AN

Si vous avez un laser = tirou jﬁysﬁé%;lg A AR

Stéphane DE CANEVA
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™ 10 IF PEEX(&A000)<>1 THEM HMEMORY £5800-1:LOADTKRISTAX1® YNC

. :LOAD®KRISTAX2":POKE &A000, 1 g

20 PEN 1 YUAN

30 "assnunnsCOULEURSs#eeaaes LN

\ 40 DATA 14,24,3,6,15,0,11,2,23,26,12, 18,19,9, 4,15 AN

% 50 FOR A=0 TO 15:READ B:INK A,B:NEXT:INK 12,0,26: INK 15 YDR
,26,0
60 'snuesINITIALISATIONER23% WF N

70 POKE 48028, 15:POKE 48030, 40:CALL 4067:DIN ECR(20,11 >TE
), SPR(20), LE(26)

\ 80 FOR A=0 TO 19:SPR(A)=457C0+(A164) :NEXT:NIV=1:VIE=4:C )TV
LE=0:RESTORE 860

C00)FOR A=0 TO D:CH(A)=L5CCO*(A¥16) :NEXT:FOR A0 TO 4:LE >V
(A+1)=45D70+ (A¥16) :NEXT:FOR A=5 TO 25:LE(A+1)=45D70+( (A
+2)216) :NEXT

"\ 100 GOSUB 2410:POKE 49028, 15:POKE £8030,40:CALL £8067 JVE

110 MODE 0:BORDER 0:PAPER 5:CLS:WINDOVE1,1,19,5,25:PAPE }IIH
R #1,0:CLSH

“@FDE A=152 TO 468 STEP 4:MOVE A,398:DRAVR 0,-28,0:ME JKG
IT:4SPRITE, 20, 1, 45F40:POKE 4902B, 16:POKE &8030,4:CALL &
8067

N, 130 A=3:B=16:A$="SCORE*:GOSUB 870:A=12:A$="HISCORE":G0S >IR
UB 870:A=22:A$="LIVES*:GOSUB 870:A=32:A9="STAGE™:6OSUB
B70:A=30:B=4:A$="KEYS":G0SUB 870

%140 L0=7:1=0:A=2:B=24:GOSUB 890:A=12: 1=50000:G0SUB 880: >2U
L0=5: 1=4:A=22:GOSUB 890:A=32: [=0:GOSUB B90:L0=3:A=35:B=
4:1=0:G0SUB 890:NIV=1

% 150 "sessaDESSIN DE BASEESE&E ?-E

S160)IF NIV=13 THEN PAPER #1,5:CLSH1:A=1:B=A8:A$="FELICI >FN

" TATION®:GOSUB 870:B=64:A$="VOUS AVEZ RETROUVE®:GOSUB 87
0:B=80:A$="TOUS LES KRISTAXS":GOSUB 870:B=06:A$="SAUVE
LE MONDE® :GOSUB 870:B=112:A$="ET DETRUIT LES MUTANTS":G
OSUB B70:CALL 4BBOG:NIV=1

\ 170 PAPER #1,0:CLS#1 ININ,
%180 RESTORE 3020:INX 0,24:CLS#1:TAA=0:CLE=0:PAPER 0:LOC }\'ﬂ

ATE 6,12:PEN 5:PRINT®STAGE";NIV
180 READ AS$,B$,C$:1F A$)"-1" THEN SOUND 1,VAL("L"#A$), >LV
VAL(®L"+B$), VAL("&"+C$) ELSE 210 T
%200 GOTO 180 3¢
210 FOR A=1 TO {500:MEXT:LOCATE 6,12:PRINT* ":LO >U¥
=5:B=24:A=32: [=N1V-1:GOSUB 880:LD=5:R=24:A=32: =NIV:608
UB 890

1] \220 IF NIV=1 THEN RESTORE 960 ELSE IF NIV=2 THEN RESTOR )FZ

E 1080 ELSE IF NIV=3 THEN RESTORE 1200 ELSE IF NIV=4 TH
EN RESTORE 1320 ELSE IF NiV=5 THEM RESTORE 1440 ELSE IF
NIV=6 THEN RESTORE 1560 ELSE IF NIV=7 THEM RESTORE 168

RE 1820 ELSE IF WIV=10 THEN RESTORE 2040 ELSE IF NIV=1i1i
THEN RESTORE 2160 ELSE IF NIV=12 THEN RESTORE 2280

I\ 240 FOR A=1 TO 19:ECR(A,0)=1:ECR(A, 11)=1:NEXT MEN
. 250 FOR A=1 TO 10:ECR(0,A)=1:ECR(19,A)=1:NEXT E \
| i N\ 260 "#2333DESSIN TABLEAU#z233 WRIN

\ 270 FOR B=1 TO 10:FOR A=1 TO 1B8:READ ECR(A,B):IF ECR(A, KL %
39



B)()0 THEN GSPRITE,A34,B216+24,SPR(ECR(A,B))

\.280 NEXT:NEXT YBHY,

"\.290 READ NBN:FOR A=1 TO NBH:READ IM(A),YH(A),SPH(A), TYP )ZF
(A),D(A) :05PRITE, XN(A) ¥4, TH(A) $16+24, SPH(A) : NEXT

\am READ BOWUS:READ X,Y:X1=X:V1=T:READ NBC, IN:INK 0,IN >BP\

™ 310 GSPRITE, X4, Y#16+24, SPR(2) :D=2:D1=D 3 [AN

320 *##454PROG. PRINCIPALy ¥ ¥¥3 RFY,

™\.330 IF INKEY(GA)=0 THEN D1=D:X1=I:11=V:DIRE=-1:1D=0:D=1 PG\
:GOSUB 610

N\, 340 IF INKEY(DR)=0 THEN D1=D:X1=X:Y1=T:DIRE=1:YD=0:D=2: NP\
GOSUB 610

X350 IF INKEY(FE)=0 THEN IF 0BJ=0 THEN SAUT=1:G0SUB 750 JIA\

“ 360 IF INKEV(FE)=0 THEN IF 0BJ=2 THEN A=8:B=1:0UT 255,A >IN\
:0UT 256,B:E=ECR(X+L,Y+1) :ECR(X+L,¥+1)=0:USPRITE, (X+1)#
4,(Y+1)416424,5PR(E) :FOR R=10 TO 15:50UND 1,0,20,7,0,0,
R:NEXT:0UT 256,2:G0SUB 800:0BJ=0

>‘3?o IF INKEY(FE)=0 THEN IF 0BJ=1 THEN LASER=1:DL=DIRE:X YW 4
L=1+DIRE: YL=Y:0SPRITE, XL#4, YL#16+24, SPR(20) :GOSUB 900:0
BJ=0

% 380 IF [NKEY(HA)=0 THEN IF ECR(X,Y)=10 THEN D1=D:X1=X:Y >RV \
1=Y:DIRE=0:YD=-1:D=3:G0SUB 610

t‘I

600 '= TEST COLLISIONS YRG\

\. 610 [F ECR(X+DIRE,Y+YD)=0 OR ECR(X+DIRE,{+7D)=10 THEN I GUY,
=X+DIRE:Y=Y+YD:GOTO 700

' 620 IF ECR(X+DIRE,Y+YD)=11 THEN L0=3:A=35:B=4:1=CLE:G0S >RA \

UB BO0:CLE=CLE+1:X=X+DIRE:Y=Y+YD:ECR(X,Y)=0:UuSPRITE, 14

,Y¥16424,5PR(11) :PRINT CHR$(7);:L0=3:A=35:B=4:1=CLE:GO0S

UB 880:GOTO 700

I\ 630 IF ECR(X+DIRE,Y+YD)=12 THEN IF CLEO THEN L0=3:A=35 JNEN\
:B=4:1=CLE:GOSUB 880:CLE=CLE-1:X=I+DIRE:Y=Y+¥YD:ECR(X,Y)

=0:USPRITE, X#4, Y16+24, SPR(12) :SOUND 1,0,15,12,0,0,15:L

0=3:A=35:B=4:1=CLE:GOSUB 880:G0T0 700

\, 640 IF ECR(X+DIRE,Y+YD)=15 THEN TAA=TAA+1:X=X+DIRE:Y=Y+ >VU

YD:ECR(X,Y)=0:0SPRITE, X#4, Y#16424,SPR(15) :LO=7: 1=5C:A=2

:B=24:G0SUB 880:5C=5C+100:A=2:1=5C:GOSUB 890:IF TAA=NBC

| THEN NIV=NIV+1:GOSUB 800:GOTO 150 ELSE GOTO 700

N.650 IF ECR(I+DIRE,Y+YD)=14 THEN IF DBJ=0 THEN 0BJ=2:X=X JYE \
+DIRE:Y=Y+YD:ECR(X, Y)=0:uSPRITE, Y24, Y#16+24, SPR(14) :H=1

4:GOSUB 900:G0TO 700

(660 IF ECR(X+DIRE,Y+YD)=13 THEN IF OBJ=0 THEN DBJ=1:X=X >VB

+DIRE: Y=Y+YD:ECR(X, Y)=0:USPRITE, X#4, Y#16+24, SPR(13) : H=1

3:GOSUB 9800:60T0 700

\

%.380 IF INKEY(BA)=0 THEN IF ECR(X,Y+1)=10 THEN Di=D:X1=X :an'\ % 670 IF ECR(X+DIRE,Y+YD)<{3 THEN D=D{:RETURN N\
:¥1=Y:DIRE=0:YD=1:D=3:G0SUB 610 ¢ 680 IF ECR(X+DIRE,Y+YD)<15 THEN X=X+DIRE:V=Y+YD:GOTO 70 >CT ™
GA00)IF LASER=1 THEN IF ECR(XL#DL,YL)=0 OR ECR(XL#DL,YL) DG~ | 0

" =10 THEN QSPRITE,XL®4,YL¥16+24,SPR(20) : XL=XL+DL:0SPRITE 690 IF ECR(X+DIRE,Y+D)=19 THEN X=X+DIRE:Y=Y+{D:ECR(X,Y YCLY,

(IL#%4, YL316+24, SPR(20) :SOUND 1,0,5,7,0,0,7 ELSE uSPRITE }=0:USPRITE, X#4, Y416+24, SPR(18) : GOSUB 810:GOTO 700
,1L14,TL:15+2¢,5PR{201:LA5£R=0 \ 700 OSPRITE, X1%4, (Y1+16)#16+24,5PR(D1) :0SPRITE, I¥4, Y416 DXL\,

. 410 1$=UPPERS ( INKEYS) AL\, | +24,SPR(D):IF SAUT=1 THEN RETURN

< 420 IF 1$="P" THEN BORDER 4:CALL &BBOG:BORDER 0 YNMS, N 710 "= CHUTE bissssbszasiasy RI,

“\430 IF I$="S" THEN SPEED INK 7,7:BORDER 15,24:B=24:L0=5 >GF \ [\ 720 IF ECR(X,¥+1)=0 THEN X1=X:Y1=Y:Di=D:Y=Y+1:GOTO 700 >ZZ\

:1=VIE:A=22:GOSUB 690:VIE=VIE-1:B=24:L0=5:1=VIE:A=22:G0 N, 730 IF ECR(X,Y+1)<11 THEN RETURN ELSE Di=D:X1=X:Y1=Y:Dl JBN y
SUB 880:SOUMD 1,1000,50,7:FOR A=1 TO 300:NEXT:BORDER 0: RE=0:YD=1:GOSUB 610
IF VIE=0 THEN 3150 N\ 740 RETURN Y6\,

. 440 '= DEP,ENEM| $3ziz=z=22= YR\, \.750 IF INKEY(GA)=0 THEN D1=D:DIRE=-1:D=1:60T0 760 YTIA
"\ 450 FOR A=1 TO NBM LG\, [\ 760 IF INKEY(DR)=0 THEN Di=D:DIRE=1:D=2:60T0 780 RIY

460 IF LASER=1 THEN IF XM(A)=IL THEN IF YM(A)=YL THEN D }nm\ 770 DIRE=0:D1=D YFK N,

(A)=0 780 X5=0:YD=-1:RETURN ORF
470 IF XN(A)=X THEN IF YM(A)=Y THEN W=A:SPEED INK 7,7:B }Fn\ \790 '= DEP.ENENIS (2) s:z==: 3 (AN
ORDER 15,24: INK 0,24,15:B=24:L0=5:1=VIE:A=22:GOSUB 890: N800 IF ECR(CIN(A)+D(A), YM(A))=0 THEN USPRITE,XH(A)¥4,YH( SIC %
VIE=VIE-1:B=24:L0=5: |=VIE:A=22:GOSUB 890:A=N:SOUND 1,10 A)E16+24, SPH(A) : IHCA)=XH(A)+D(A) :USPRITE, XN(A) #4, YH(A) £
00,50, 7:FOR I=1 TO 300:NEXT:BORDER O:INK O, IN:IF VIE=0 16424, SPH(A) :RETURN
THEN 3150 810 [F ECR(XM(A)+D(A),YH(A))>3 THEN USPRITE,XM(A)24,YH( YEC\
“ 480 IF TYP(A)=1 THEN GOSUB 800 YIQN | A)E16+24,5PH(A) s IM(A)=XM(A)+D(A) : USPRITE, XM(A) 44, YH(A) ¥
490 IF TYP(A)=2 THEN GOSUB 830 >XV \ | 16+24,SPM(A) :RETURN ELSE D(A)=-D(A)
™ 500 IF LASER=1 THEN IF XM(A)=XL THEN IF YM(A)=YL THEN D )DV\ | 820 RETURN MIF \
(A)=0 X830 IF ECR(XM(A),YH(A)+D(A))=0 THEN GSPRITE,XM(A)%4,YN( YZHY\
\.510 IF IM(A)=X THEN IF YM(A)=Y THEN M=A:SPEED INK 7,7:B DDE\ | A)e16+24,5PH(A): TH(A)=YH(A)+D(A) :GSPRITE, XN(A) %4, T(A)#
ORDER 15,24:INK 0,24, 15:B=24:L0=5:1=VIE:A=22:GOSUB B80: 16424, SPH(A) :RETURN
VIE=VIE-1:B=24:L0=5: [=VIE:A=22:GOSUB 890:A=N:S0UND 1,10 X 840 IF ECRCIN(A),YH(A)+D(A)))9 THEN USPRITE, XM(A)¥4,YH( DEHY,
00,50,7:FOR 1= TO 300:NEXT:BORDER 0:INK 0, IN:IF VI1E=0 A)#16+24, SPM(A) : TH(A)=YH(A)+D(A) : OSPRITE, XN(A) 54, TH(A)4
THEN 3150 ELSE 480 16+24, SPH(A) :RETURN ELSE D(A)=-D(A)
“\.520 NEXT \ YEC %850 RETURN VAN
™\ 530 IF SAUT=0 THEN GOTO 330 \DOUF | BBO '= AFFICHAGE %zzzzzzs=s >TE §

\G4) '= SAUT #dibsbdadibisasd VORK (% 870 W=1:POKE &9028,B8:POKE 48030,2:CALL L8067:FOR 1=A TO JBP &

550 IF XIS=1 THEN D1=D:GOTO 580 \ SYH A+LEN(AS$)-1:1F MID$(A$,¥,1)>" " THEN USPRITE, [¥2,B,L5

™~ 560 IF 15=2 THEN YD=-YD:GOTO 580 NV>ZY | FA0:OSPRITE, [¥2,B, LE(ASC(MID$(AS, ¥, 1))-64) :u=W+1 ELSE W
570 IF XS=4 THEN DIRE=0:YD=0:S5AUT=0 NODT | =i+l

\.580 Y1=1:Y1=Y:GOSUB 610 \ >TH X BBO NEXT:POKE 8028, 16:POKE 49030, 4:CALL LOOGT:RETURN DYV \

. 580 XS=IS+1:GOTD 450 \ >PI

40

J, 880 H$=STRS(1):A$=5TRINGS (LO-LEN(N$)+1,"0")+RIGHTS (M$,L >CE "



KRIS THRX s

STAGE

SCORE ~ HISCORE  LIUES

EN(M$)-1):4=1:POKE &B02B,08:POKE §8030,2:CALL L3067:FOR
1=A TO A+LEN(A$)-1:0SPRITE, 12, B, L5F50:05PRITE, 142, B,CH
(VAL(HIDS(AS,¥,1))):¥=0+1:NEXT:POKE 80028, 16:POKE 48030

4:CALL &8067:RETURN
@IF 08J (>0 THEN POKE LB02B,15:0SPRITE,6, 1, SPR(H) :POK }ﬁ

E 18028, 16:RETURN ELSE RETURN

xﬁlﬂ IF BONUS=1 THEM SAUT=1:LOCATE 5,5:PRINT STRINGS(10, }lﬂ

T43) :A=0:B=32:A%="5AUT" :GOSUR B870:GOSUB 750:RETURN

)‘5920 IF BONUS=2 THEN HE=GA:GA=DR:DR=HE:LOCATE 5,5:PRINT DJKR

STRINGS(10,143) :A=0:B=32: A$="CONMANDES [NVERSEES":GOSUS o

870:RETURN

A.0830 IF BOMUS=3 THEN L0=5:1=VIE:A=22:B=24:G0SUB 890:VIE= )BE
VIE+1:L0=5: 1=VIE:A=22:B=24:G0SUB 800:LOCATE 5,5:PRINT § ~ |*( 1460 DATA ,,14,,14,,,50050011,12,
TRINGS (10, 143) :A=0:B=32:A%="VIE SUPPLEMENTAIRE":GOSUB 8

10:RETURN

J% 830 IF BONUS=4 THEN LD=7:1=5C:A=2:B=24:G0SUB 880:SC=5C* >¥C
2:L0=7:1=5C:A=2:B=24:GOSUB BB0:LOCATE 5,5:PRINT STRINGS

(10,143) :A=0:B=32:A8="SCORE DOUBLE":GOSUB 870:RETUBN
"\ 850 '= DATAS TABLEAUX &3s==2
Xm DATA 0909809990 0000090i -
24980 DATA 5y0y0059009985,0099
Ja 080 DATA 4,4,4,4,10,4,4,4,4,4,4,4,4,10,4,4,4,4
7 1000 DATA 54508055 09950910445,
%lﬂln MTl‘ !"i‘ln""f‘lsll’ﬁl'f'lnf”"
2 1020 DATA 4,10,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,10,4
x‘lnm MTI I"loi'lll"‘|l”fillili‘lu’
DA 1040 DATA 15,10, ,500590000009,10,15
7 1050 DATA &,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4

OE
“OTR
\ AU
\OTU
\KU
NOYE
\>Z0
LY
N\ B
o

Wik

% 1060 DATA 3,10,3,45BC0,1,1,10,6,458(0,1,-1,10,9, 45BCO, 1 }TI

i
g

¢ 1070 DATA 0,12,8,6, 14

5 1080 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5
H6.1080 DATA 4y0900099000999999

¢ 1100 DATA ulzn:nuuuﬁuu

/4 1500 DATA (15,12, ,,,18,y549995490s

% 1120 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5,5, 10,5,5,5,5,5,5,5,5
.-H I"lm mrl llilzlliiilti‘lﬂilii"li

J% 1140 DATA 15,12, 549 0p9980599950015,

% 1150 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,,,

A 1160 DATA 15,,12, 555500000000y

W 1170 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5
¢ 1180 DATA 2,10,4,&5C00,1,1,10,7,45C00,1,-1

» 1190 DATA 0,12,9,4,5

N\ Y
\F
N\OTH
\ VD
Y )
N\ OKY
Noxy
\ 52X
\ e
\ Y
\KF
N e
\ oW

41200 DATA ,,12,,,101500100001

m 1210 DlTl ls'lizilill‘"|”’_"ls’,'

%1220 DATA 6,6,6,6,6,6,6,655959+640,

% 1230 DATA 15,12, 4,550090dd500900s

%1240 DATA 6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,10,6,6,6,6,6,6,6
i lm MTl I’"I"ll‘l'l‘!lilnlirl"iz"lni

X 1260 DATA unnnumluuuﬂﬁr

% 1270 DATA ,,!E,G,E,E,E,B,E,ﬂ,ﬂ,ﬁ.ﬁ,ﬁ.ﬁ.ﬁ.
51280 DATA uuuunlnnum!lﬁr

% 1280 DATA 6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6
% 1300 DATA 2,10,4,&5C40,1,1,10,7,45CA0,1,-1

% 1310 DATA 2,10,8,5,20

le MT‘ 7"""""1”"19””"?

X lm MTl ?'I"I'.‘lf’?!l:'""”?

0 1340 DATA 7555099038075 599900915,7

X 1350 DATA 7,7,7,7,10,7,7,7,7,1,1,1,1,1,1,7,7,1
21360 DATA 15,12, ,,10,5p5590009999

xlam DIT" fu!lllnfiill""fl"

' 1380 DATA 7,7,7,7,7,10,7,7,7,7,1,1,1,7,1,1,1,1
ﬁlm an'l ilf"ilﬂ’f”!”l'?fisl?f?l

',h 1m ﬁ’*‘ I'lll'!‘i‘!lullllillll“lzlllﬁl?

% 1410 DATA 7,7,7,1,7,7,1,1,1,7,1,7,1,1,7,7,1,7

i

]

% 1430 DATA 3,10,9,4,11

% 1440 DATA 8,8,8,8,8,8,48,8,8,8,8,0,8,8,8,8,8,8
% 1‘50 D'lrn !!!Fl!!!itli‘l!l!‘lz 15

% 1470 DATA ,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,10,8,8,8,8,8
01480 DATA ,,,8,,,5500051044,12,,

le DATA 14,,,8,,413,4444,10,,,12,,15

w 1500 DATA 8,8,8,8,8,10,8,8,8,8,86,8,8,68,8,68,8,8
% 1510 DATA ,11,,8,,10,55509994+12,

%1520 DATA 15,15,12,,,10,11,,,,,,,11,,12,,15
|5 1530 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,6,8,8,8
w 1540 DATA 2,15,3,458C0,1,1,10,6,45C40,1,-1

% 1550 DATA 0,10,9,5,15

}qlm MT‘ F""'llufgfglgiglsigigigfulu
ﬂlﬁm D'lrl f'llﬁl'fﬂ'!"f'fl"l'l‘

#Iﬁm D'lT'l l?"?gl"!lllill_’alg

ﬁlm MTl flﬁillgfi‘li"iilllgills

% 1600 DATA ,,,8,8,8,9,9,8,9, 10,8,8,8,9,9,12,8
X, 1610 DATA !lﬂ!glil!lllloilliluii

Nl‘m D'lTl lglgli”’|l'lnl"|19'f

xlm anA loiiiflfll!lln!'lffnfl

H‘ﬁlm DI'T" iﬂ'lllllllllfllnllI’l‘gltE’

% 1650 DATA 9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,90,8,8,9,9,9,9,9
X 1660 DATA 2,1,3,85C00,2,1,3,2,85C00,2,-1

% 1670 DATA 0,10,9.4,3

> 1680 DATA 4,,4,,4,,4,,8,,4,,4,,4,,4,

) 1680 DATA &,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,6,4,4
J(1700 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5
51710 DATA 4 ,,5,4,5,15514+5115,

¥ 4720 DATA 11554049955 0000009412,

ﬁim MTl flulil"lfiii"'i'll'l‘z‘l

HIT“O an'l F‘I’n!llfl"lflilsl'iizl

% 1750 DATA ,10,,,5,,15,5,,15,5,,15,5,,15,5,15
% 1760 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5
1770 DATA 4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4

\)AG
N ke

| 1420 DATA 3,15, 3,458€0, 1, 1, 10,6, 45BCO, 1, -1,10,9,45€00,1 Y¥C\

S YHG
N OOKP
\ug
\HIN
\sw

N OXA

Neg
\

\JEN

\ €
\ YKE
P ( ¢
\ D
\ 4

\ WP
b,
W )8

4]
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1780 DATA 2,5,5,45800,2,1,11,5, k58C0,2, -1 -5FB  |X2360 DATA 10,,,13,,,,14,,,,8,8,8,8,8,8,8 \ >EF
» 1780 DATA 0,1,8,5, 1 \\JLF | 2370 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,9,9,9,9,8,9,9 \ KA
¢ 1800 DATA 4y y000astdisnrrnsys \PUG (%2380 DATA 2,6,3,45680,1,1,10,9, 45880, 1,-1 \)FC
3¢ 1810 DATA 4,4 15,,444,15,,,, N\D>WU s 2390 DATA 1,3,89,4,15 \ ’HB
%1820 DATA ,,,11,,,5,5,5,5,5,5,1 5155 \ DIV {i 2400 '¥s3¥s:PRESENTATIONIz2xs2 Nou
» 1830 DATA ,,,,,5,4,4,12,4,4,4,5,,,,, \ JAE|3{2410]POKE 48028, 15:POKE 46030, 40:MODE O:PAPER 0:CLS:BOR )G
471840 DATA ,,,,5,4,,,,,15,,4,5,,,, \ IR | DER O:uSPRITE, 20, 150,.5F40:FOR A=150 TO B STEP -8:uSPRI
%1850 DATA ,,,5,4,12,,,,,,10,,4,5,,, \ >IN | TE,20,A-8,L5F40: USPRITE, 20, A, A5F40:NEXT:WINDOY 80, 1,20,
% 1860 DATA ,,5,4,,12,,,,15,,10,,,4,5, 11, NODJ | 5,25:PAPER 5:CLS:POKE L8028, 16:POKE &9030,4:CALL LBOS7
%1870 DATA 14,5,8,,15,12,,,,,,10,,,,4,5, NODN |3 2420 FOR A<8 TO 76 STEP 8:0SPRITE, A, 64,45900:uSPRITE,A, AP
» 1880 DATA &,5,5,6,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5 \’KP | 80,L58C0:uSPRITE,A-4, B0, 456C0:NEXT -
y 1890 DATA 4&,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4 “JE |4 2430 RESTORE 2460 2LIN
"5 1300 DATA 2,3,3,45C40,1,1,8,7,45C40,2, -1 \JEE |x 2440 A=15:B=100:A$="] OYSTICK":GOSUB 870:B=124:A8="K EY CH
% 1010 DATA 0,2,7,5,1 MLz | BOARD®:GOSUB 870:A<5:B=180:A$="ECRIT PAR STEPHANE DE CA
5 1820 DATA ,7,15,,,10,,,,,4,10,,4,7, \m NEVA" :GOSUB B70:A=5:B=188:A$="COPYRIGHT DECA SOFTM
%1830 DATA ,7,,,,10,,,154+10,,,,7, \ T | ARE":GOSUB 870:L0=4:1=1989:A=15:B=188:GOSUB 890
+w 1940 DATA ,7,8,8,8,10,,,,,,,10,8,8,8,7, N\>DY | 2450 1$=UPPERS(INKEY$) )R
% 1950 DATA ,7,,,,10,,,,15,,,10,,,,7, N>ZN | 2460 READ A$,BS$,C$:[F C$O"-1* THEN SOUND 1,VAL("L"+A$) >CB
» 1060 DATA ,7,,,,10,6,6,6,6,6,6,10,,,,7, “oDJ | ,VAL("4"4BS),VAL("K"+C$) ELSE RESTORE 2480 )
%1870 DATA ,7,,15,,10,,,,,,,10,,15,,7, \ BN [ 2470 IF 1$="K" THEN HA=0:BA=2:GA=8:DR=1:FE=9:RETURN ELS JUA~
% 1880 DATA 8,7,8,8,8,10,,,,,,,10,8,8,8,7,8 \>FR | E IF 1$="J" THEN HA=72:BA=73:GA=74:DR=75:FE=76:RETURN E
X 1880 DATA ,7,,,,10,,,,15,,,10,,,,7, NOIT | LSE 2450
% 2000 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8 \oKG I\ 2480 DATA 3F4,A,5,777,A,5,3F4,A,5 N\OZF
% 2010 DATA 9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,8,9 \OKC I\ 2400 DATA 777.A,5,3F4,A,5,777,A,5 \ozy
% 2020 DATA 2,9, 4,&5C00,1,-1,9,6,L5C00, 1,1 \EW |\ 2500 DATA 3F4,A,5,777,A,5,3F4,A,5 YA
% 2030 DATA 0,9,8,5, 11 NONT | 2510 DATA 777.A,5,6A6,A,5,5EC, A, 5 IR
S 2000 DATA: 006 PRy By o s N>UM |\ 2520 DATA 507,A,5,4FB,A,5,470,A,5 o
% 2050 DATA ,19,,, 11111000 0000s UK 1%, 2530 DATA 3F4,A,5,777,A,5,6A6,A,5 \ )ZB
' 2080 DATA 8,8,8,8,10,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8 NoLZ |w, 2540 DATA 5EC,A,5,597,A,5,4FB, A, 5 oz
% 2070 DATA 15,,7,,10, 4105551547415, \>ZH | 2550 DATA 470,A,5,3F4,A,5,777,A,5 N
s 2080 DATA 8,8,8,,10,,,,,1555+,58,8,8 N 3ZM |\ 2560 DATA 6A6,A,5,5EC,A,5,597,A,5 R4
42080 DATA 45 ,,10,,11:45, 115001, W OWP |\ 2570 DATA 4FB,A,5,470,A,5,3F4,A,5 \ZL
X 2100 DATA 45,10, 555050050s14,, \)ME [\ 2580 DATA 777,A,5,6A6,A,5,5EC,A,5 \ 22
" % 2110 DATA ,,,,10,,12,12,12,12,,,,,,8,8,8 \ODA |\ 2590 DATA 537,A,5,4FB,A,5,470,A,5 \)ZE
¢ 2120 DATA , 14,,,10,,12,15,,12,,,,,,12,11,11 \GF |™ 2600 DATA 3F4,A,5,777,A,5,6A6,A,5 \>zz
2 2130 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8 \JKL | 2610 DATA 5EC,A,5,597,A,5,4FB,A,5 Nz
s 2140 DATA 1,9,7,45C40,1,-1 QORH | %2620 DATA 470,A,5,3F4,A,5,777,A,5 \ 26
4 2150 DATA 4,3,9,4, 11 \OHU | 2630 DATA 6A6,A,5,38B, 18,5, 10D,50,5 \.>8B
» 2160 DATA 9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,8,9,9 \JKJ | %2640 DATA FD,50,5,1DD,14,5,FD, 14,5 "\ DAV
% 2070 DATA 18,500 0000000srn0s N>UE [\ 2650 DATA 13E,28,5,17B,28,5, 10D, 14,5 \ >Bu
% 2180 DATA 7,5, ,15,1 15051 150510907 \)IB |~.2660 DATA 17B,14,5,1DD,50,5, 13E,50,5 9B
% 2190 DATA 7,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,10,7 \>LU [* 2670 DATA EE,F,5,D4,F,5,BD,F,5 \, 216
W 2200°DATA Tysosivnssaninana il \>¥Q | 2680 DATA 7E,F,5,8E,F,5,EE, iE,5 \OYE
%2210 DATA 7,,,,,,,8,8,8,8,8, ,,,,10,7 \JA¥ | 2690 DATA BE,1E,5,7E,28,5,77,F,5 \ YL
% 2220 DATA 750 0s000000s00015,,10,7 \>I0 [\ 2700 DATA BA,F,5,5E,F,5, 3F,F,5 oIt
¥ 2230 DATA 7,5,5,5,5,5,5,,44,,5,5,5,5,5,7 \DEE [ 2710 DATA 47,F,5,77,1E,5,47,1E,5 \ YR
% 2240 DATA 15,12, 1,5 115115,00 105007 No¥Z I\ 2720 DATA 3F,28,5,38,F,5,35,F,5 OIV
% 2250 DATA &,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4 N\oJv N, 2730 DATA 2F,F,5,1F,F,5,23,F,5 \OWF
* 2260 DATA 3,6,2,45800,2,1,13,2,45C00,2,1,10,9,45CA0, 1,1 34 |\ 2740 DATA 3B, 1E,5,23, 1E,5, 1F, 28,5 Nz
~, 2750 DATA 5EC,32,5,1,3,0,5EC,32,5 \ >z
% 2270 DATA 0,3,8,5,2 \>LD | 2760 DATA 1,3,0,5EC, 32,5, EE, 19,5 \ 1Y
> 2280 DATA 18, ,455s50sssssasilis \>HL [* 2770 DATA 3BB,50,5,1FA,50,5,388B, 14,5 \.)CF
%2200 DATA 8,8,8,10,8,8,,,, 5,444, 10,, \>AQ ™ 2780 DATA 1FA,14,5,27D,28,5,2F6,28,5 . OBF
302300 DATA ;410,14 y59091s,10,,15 \O>IA [\, 2790 DATA 3BB, 14,5, 2F6, 14,5, 388,50,5 A, OBF
2310 DATA , 14,,10,,8,8,8,8,8,,8,8,8,8,10,8,8 \ >JQ %2800 DATA 27D,50,5,1DD, 18,5,77,50,5 N\ A
% 2320 DATA 8,10,8,8,8,8,8,9,8,8,,,,,,10,12, 15 \>JG [ 2B10 DATA 6A,50,5,77,50,5,6A,50,5 \ >1B
> 2330 DATA , 10,,,,8,9,15,9,8, ,,,,,10,8,8 VDG |~ 2820 DATA 5E,50,5,59,50,5,5E,50,5 N SZA
% 2340 DATA ,10,,14,,8,8,8,8,8,,,,,,10,, \>CK [ 2B30 DATA 59,50,5,4F,50,5,47,50,5 N Hu
) 2350 DATA 10,8,8,8,8,,,,,,,,19,,,10,15, \ DA | 2840 DATA 4F,50,5,47,50,5, 3F,50,5 \ »¥6



#.2850 DATA 1,3,0,77,50,5,3F,50,5
"% 2860 DATA 77,14,5,3F,14,5,4F,28,5
“w, 2870 DATA SE,28,5,77,14,5,5E, 14,5
“w, 2880 DATA 77,50,5,4F,50,5,77,18,5
<&, 2800 DATA 1DD,F,S,1A9,F,S,1DD,F,5
“«.2000 DATA 1A9,F,5,FD,F,5,FD,F,5
«. 2910 DATA 1DD,F,5,1A8,F,5,178,F,5
% 2820 DATA 165,F,5,13E,F,5,11C,F,5
*w 2030 DATA FD,F,5,13E,F,5, 165,F,5
~ 2080 DATA 178B,F,5,1A8,F,5,1DD,F,5
“ 2850 DATA D4,F,5,B2,F,5,D4,F,5
%,2860 DATA 9F,F,5,B2,F,5,B2,F,5
“s, 2070 DATA 3F,F,5,77,F,5,64,F,5
\. 2080 DATA 59,F,S5,4F,F,5,5E,F,5
“« 2000 DATA 6A,F,5,3F,F,5,58,F,5
“«. 3000 DATA 59,F,5,11,F,3,8E0,3C, 3
«, 3010 DATA 1,3,-1,0,0,00,0,0
“, 3020 DATA FD,50,5,1DD, 14,5,FD, 14,5
3030 DATA 13E,28,5,178,28,5, 1DD, 14,5
*, 3040 DATA 178B,14,5,1DD,50,5,13E,50,5
“w, 3050 DATA EE,F,5,D4,F,5,BD,F,5
™. 3060 DATA 7E,F,5,8E,F,5,EE, 1E,5
3070 DATA BE, {E,5,7E,28,5,77,F,5
% 3080 DATA 6A,F,5,5E,F,5,3F,F,5
%, 3080 DATA 47,F,5,77,1E,5,47,1E,5
« 3100 DATA 3F,28,5,38,F,5,35,F,5
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| 3110 DATA 2F,F,5,1F,F,5,23,F,5 \ Y
| 3120 DATA 3B, 1E,5,23,E,5,1F,28,5 \ 2T
|

3130 DATA 5EC,32,5,1,3,0,5EC, 32,5 N\ >zP
- 3140 DATA -1,0,0,0,0,00,0,0 DT
| 3150 SOUND 1,1000,50,12:PAPER 5:CLS:A=15:B=80:A$="GANE \ JFY

OVER" :GOSUB B70:FOR A=1 TO 1000:NEXT:RUN e

2 '= LISTING 2 =
3 "= GRAPHISHES =

10 DEB=45800:LONG=k9939 :NOM$="KRISTAX1.BIN":L16=100

% 20 FOR A=5800 TO L5800+4889 STEP 16:50M=0:FOR B=0 TO 15:READ
A$:POKE A+B, VAL("%"+A$) :SOH=SOM+VAL("&"+A$) :NEXT:LI1G=L1G+10:PR
INT LIG:READ A$:IF SOMCOVAL("L"+A¢) THEN PRINT®ERREUR EN LIGNE
*:LIG:END ELSE NEXT

~30 SAVE NOM$,B,DEB, LONG:END

“.100 DATA FO,F0,F0,A0,50,98, 30, F0,50,D8,30, 70, E4, 30, 70, 70, 0934

% 110 DATA 50,F0,B0,70,50,98, 30, 70,00, F0, F0, AQ, 50, D8, D8, D8, 0940

“\ 120 DATA 50,58,D8,D8,50,58,58,D8,50,58,F0, 58,50, F0, 70,F0, 08C0

», 130 DATA 50,BC,B4,78,50,FC, 3C, 78,50, F0, B4, 78, F0, F0, FO, FO, 0AGA

“« 140 DATA 50,F0,Fo0,F0,F0, 30,64, A0, B0, 30,E4, A0, B0, BO, 30, D8, 0A10

\ 150 DATA BO,70,F0,A0, B0, 30, 64,A0,50,F0,F0, 00, E4,E4,E4, AQ, 0AL0




% 160 DATA EA,E4,A4,A0,E4, A4, A4, A0, A4, FO, A4, AO, FO, BO, FO, AQ, OBEO

“~ 170 DATA B4,78,7C,A0, B4, 3C,FC, A0, B4, 78,F0, A0, FO, FO, FO, FO, 0B50
"« 180 DATA 50,F0,F0,A0,F0,F0,F0,F0,FO,F0,F0,FO, FO, FO, FO, FO, 0E10
\. 180 DATA Fo,F0,Fo0,F0,F0,F0,F0,F0,50,F0,F0,A0,E4,CC,CC, DB, 0DA4
. 200 DATA E4,E4,58,D8,A4,E4,58,58,F0,CC,BC,F0, FO,FO0,F0, FO,0C28
* 210 DATA B4, 3C,3C,F8,B4,F8,3C,F8,B4,F8, B4, FA,FO, FO,FO, FO, 0CIC
<. 220 DATA FO,F0,F0,F0,3C,3C,29,D2,8C, 3C, 3C,52,FC, 3C, 3C, 78, 08A5

“e. 230 DATA FO,F0,F0,F0,28,D2,3C,3C,3C,52,BC,3C, 3C, 78,FC, 3C, 08AS
N, 240 DATA FO,F0,F0,F0,3C,3C,29,D2, BC, 3C, 3C,52,FC, 3C, 3C, 78, 0BAS
. 250 DATA F0,F0,Fo0,F0,28,D2,3C,3C,3C,52,BC, 3C, 3C, 78, FC, 3C, 08AS
260 DATA 50,F0,F0,A0,B4, 3C, 3C, 78, B4, 96, 3C, F8, B4, 16, 7C, F8, 0930

“. 270 DATA B4, 16,3C,F8,B4,3C, 7C, F8, B4, 3, 3C, F8, B4, 3C, 7C, F8, 0BEA

~ 280 DATA BA,3C,3C,F8,B4,3C, 7C,F8, B4, 3C, 3C, FB, B4, 3C, 7C, F8, 0910

«. 280 DATA B4, 3C,BC,F8,BA,7C, 7C,F8, B4, FC,FC,F8,50,F0,FO, AQ, OBBC

300 DATA CC,CC,CC,Cc,98,30,88,30, F0, F0,F0,F0,F3,F1,F0,F1,0C45
™ 310 DATA F3,F3,F2,F3,F3,F3,F3,F3,F3,F3,F3,F3,F3,58,F3,F3, 0EQ7

320 DATA 5B,54,F3,F3,51,51,A7,F3,05,51,A2,58,05,51,A2, 05, 071E

330 DATA 00,05, A2, 05, 00,05, A2, 00, 00,00, 04, 00,00, 00, 0A, 00, 0167

\.340 DATA 83,16, 7C, F8, 83, 3C, FC, F0, 83, 16, 7C, F8, 83, 3C, FC, F0, 0970
\.350 DATA 83,16, 7C,F8,83,3C,FC,F0,83, 16,7C,F8, 83, 3C, FC, F0, 0870

“. 360 DATA 83,16, 7C,F8,83, 3C,FC,F0, 83, 16, 7C, F8, 83, 3C, FC, F0, 0970

“\.370 DATA 83,16,7C,F8,83,3C, FC,F0, 83, 16, 7C,F8, 83, 3C, FC, F0, 0970
380 DATA 0C,0C,0C,0C,58,58, F0, A4, 0C, CC, 8C, 0C, 58, FO, A4, FO, 06C0
"\.380 DATA 4C,8C,0C,0C,0C,58, F0,0C, 0C, E4, 8C, A4, FO, 0C, A8, OC, 061C
400 DATA 0C,58,0C,0C,F0,0C,F0,0C, 0C, A4, BC, 58, 0C, 58, F0, A4, 0600
. 410 DATA CC,8C,0C,0C,58,A4,CC,BC, 0C, 0C, FO, A4, OC, 0C, OC, OC, 05A0

“\ 420 DATA co,Co,Co,C0,C0,co,Co,co,co,Co,Co,60,C0,C8,C0,C0,0BAB

"\ 430 DATA co0,C0,C0,C0,C0,C0,Co,C0,Co,Co,60,C4,C0,C0,C0,CO,0BAA

“. 440 DATA C0,Co,Co,C0,C0,C4,C0,C0,90,C0,C0,C0,C0,C0,C0,C0,08D4

"\ 450 DATA C0,C0,990,C0,C0,C0,Co,Co,C4,Co,Co,Co,Co,Co,C0,C0,08D4

\ 460 DATA 10,80, 10,80, 10,80, 10,80, 10, 80, 10, 80, 10, 80, 10, B0, 0480

% 470 DATA 60,C0,C0,C0, 10,80, 10,80, 10, 80, 10, 80, 10, 80, 10, 80, 0600
"\ 480 DATA 10,80, 10,80, 10,80, 10,80, 10, 80, 10,80, 10, 80, 10, 80, 0480
<. 490 DATA 60,C0,C0,C0, 10,80, 10,80, 10, 80, 10,80, 10, 80, 10, 80, 0600

[\N750 DATA Et,D2,E9,D3,50,C3,C3,A2,00,F1,F3,00,00,A5,58, 00, 06CB

\780 DATA 80,00,00,40,04,00,00,08, 00,0C, 0C, 00, 04, CO0, CO, 08, 0270
%790 DATA 58,D0,D0,84,58,F0,F0, A4,58,F0,F0, A4, 48, EO, EO, A4, DAEQ
1800 DATA 04,C0,C0,08,08,0C,0C, 04,08, 00, 00,04, 08,08, 04, 04, 01D4
\ 810 DATA 0C,00,00,0C, 08,04, 08, 04,08, 04,08, 04,0C, 0C, 0C, 0C, 0078
. B20 DATA FO0,F0,F0,F0,D2,F0,F0,F0,C3,F0,F0,F0,C3,FF,FF,F0, OEAG
830 DATA C3,AE,FF,F0,C3,FF,5D,F0,C3,FF,5D, F0,C3, FF,5D, FO, 0CAD
1\.840 DATA C3,AE,FF,F0,C3, AE, FF, F0, C3, FF, FF, F0, C3, AE, FF, F0, 0DD!
\ 850 DATA C3,FF,FF,F0,C3,C3,C3,F0,C3,C3,C3,D2,C3,C3,C3,C3, 0D11
™ 860 DATA F0,F0,Al,F0,52,52,78,78, 78, 78,78, 78, F8, F8, F4, FO, 0ABS
\ 870 DATA F0,F0,A1,F0,03,F0,B4,F0, B4, FO,B4,F0, F4,F0,FC,F8, 0028
860 DATA F0,FO,Al,F0,52,52,F0,78,B4,F0,78,F0,F8,F0,FC, F8, 0C65

™ 500 DATA FO,FD,52,F0,52,F0, 78,F0, 78, 78, 3C, 78, FO, F8, FO, FB, 0B40
" 910 DATA F0,F0,03,52,52,F0,78,F0,3C,F0, F0,78,F0, F8,FC, FO, 0B4T7
™ 920 DATA k0,F0,AL,52,52,F0,78,F0, 3C,F0, 78,78,F8,F8,FC,F0, 0875

* 940 DATA F0,FO0,A{,F0,52,52,78,78,B4,F0, 78,78, F8, F8, F4, F0, 0B6D"
b 950 DATA FO,F0,A1,F0,52,52,78,78,B4,78,F0,78,F8,F8,F4,F0, 0BED
860 DATA FO,FO0,A1,F0,52,52,78,78,B4,78,F0,78,F8,F8, F4, F0, 086D
™ 970 DATA FO,F0,E0,F0,D0,D0,70,70,30,70,70, 70,08, D8, D8, D8, 0B10
[.880 DATA FO,F0,C0,F0,D0,D0, 70,70, 30, F0, 70, 70, D8, D8, CC, FO, 0BTC
I~ 990 DATA Fo,Fo0,E0,F0,D0, DO, 70, F0, 70, F0, 70, F0, D8, D8, E4, FO, 0CF4
™ 1000 DATA FO,F0,C0, F0,D0,D0, 70,70, 70, 70, 70, 70, D8, D8, CC, FO, 0B3C
“ 1010 DATA Fo,F0,C0, Do, D0, F0, 70, F0, 30,F0, 70, F0, D8, F0, CC, D8, 0CC
» 1020 DATA 00,00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 0000
~.1030 DATA 00, 00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 0000
™ 1040 DATA F0,F0,C0,D0,D0,F0, 70, F0, 30, F0, 70, F0, D8, FO, D8, FO, OCAO
. 1050 DATA FO,Fo0,E0,DO,D0,F0, 70, F0, 70,70, 70,70,D8, D8, E4, F0, OBF4
1060 DATA FO,F0,D0,D0,D0,D0, 70, 70,30, 70, 70, 70, D8, D8, D8, DB, OAEQ
% 1070 DATA F0,F0,C0, DO, E0,F0, B0, F0, B0, F0, B0, FO, E4, FO, CC, D8, 0DS8
1080 DATA F0,F0,Fo0,D0,F0,D0,F0, 70,F0, 70, F0, 70, D8, D8, E4, F0, 0D04

\ 500 DATA 00,60, C0, 00, 10, 80, 10,80, 60, 00, 00, 60, 60, 00, 00, 60,03C0 | 1090 DATA F0,F0,D0,Do, D0, D0, 70, 70,30, F0, 70, 70, D8, D8, D8, D8, 0BGO

\. 510 DATA 60,00, 00,60, 60,00, 00,60, 10,80, 10,80, 00, 80, C0, 00, 03C0
\.520 DATA 00, 10,80, 00,00, 10,80, 00, 00, 10,80, 00, 00, 10, 80, 00, 0240
. 530 DATA 00, 10,80, 00,00, 60, 80,00, 00, 10, 80, 00, 10, C0, 80, 00, 0350
“\. 540 DATA C3,C3,(C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3,8C,0C, C3,C6, 0C, A4, 49, 09F5
_X 550 DATA BC,0C, A4,0C, 8C, 0C, A4, OC, 8C, A, A4, A4, BC, A4, A4, OC, 0GES
. 560 DATA BC,A4,Ad, A4, BC, A4, A4, A&, BC, 0C, A4, A8, BC. A4, A4, A4, 0948
~.570 DATA 6C,A4,A4,A4,8C, A4, 0C, A4, BC, A4, Ak, A4, C3,C3,C3, C3, 09DC
. 580 DATA 50,00,00, 00,54, A0, 00,00, 54, A0, 00, 00, 54, AO, 00, 00, 032C
“~. 580 DATA 50,A0,00,00,54,A0,00, 00,54, A0, 00, 00,54, A0, 00, 00, 03CC
. 600 DATA 5&,F0,00,00,54,A0, A0, 00,54, F0, A0, AD, 54, F0, FO, AO, 0830
“\. 610 DATA 54,F0,F0,A0,50,F4, F8, A0, 00, FC, FC, A0, 00, 00, FC, 00, 0844
“.. 620 DATA 00,80, 00,00,00, 40, 00,00, 40, 50, 00, 00, 00, 80, A0, 00, 0270
“.630 DATA 00,00, A0,00, 00,00, A0, 00,00, FC, F8, 00,54, F8, FO, AQ, 0610
“. 640 DATA FC,F0,Fo0,F0,Fc,F0,F0,F0, FC,FO,F0,FO, FC,F0, FO, FO, 0F30
*. 650 DATA FC,F0,F0,F0,FC,FO0,F0,F0,54,F8,F0, A0, 00, FC, F8, 00, 0C68
%, 660 DATA 00,F0,F0,00,50,0C, 0C, AO, A4, 4C, BC, 58, A4, 98, 64, 58, 06B4
. 670 DATA A4,96,64,58,A4,98, 64,58, A4, C8, 64,58, A4, C8, C4, 58, 08A0
~. 680 DATA A4,CB,C4,58,A4,CB,C4,58, A8, C9,C4, 58, A4, C9, C6, 58, 0A24
“. 690 DATA A4,(8,C6,58, A4, 4C, BC,58,50,0C, 0C, AO, 00, FO, FO, 00, 0747
- 700 DATA 00,96, 78,00, 41, 16, 7C, A0, 83, 3¢, 3C, F8, 83, 3C, 3C, F8, 0667
~. 710 DATA D2,B4,3C,F0,50, F0,78,A0,83, 3C, 3¢, F8, 83, 3C, B4, F8, 0968
720 DATA 83,3C,B4,F8,83, 78, B4,F8, 41, 16, 7C, A0, 00, 96, 78, 00, 0793
\. 730 DATA 00,F0, F0,00,00,96,78,00, 00,96, 78, 00,00, 41, AO, 00, 04D
\ 740 DATA 00,F0,F3,00,50,C3,C3,A2,E1,D2,E1,03,C3,02,E1, C3, OAFB

44

1100 DATA Fo,Fo0,DO,Fo0,DO,Fo, 70,Fo0, 70, F0, 70, F0, D8, FO, CC, D8, OCEC
“ 1110 DATA F0,F0,D0,DO0,DO, DO, 30,70, 70,70, 70,70, D8, D8, DB, D8, OAED
\, 1120 DATA FO,F0, D0, DO, CO, DO, 70, 70,70, 70, 70, 70, D8, D8, D8, D8, 0B10
“. 1130 DATA FO,F0,E0,Fo0,D0,DO,70,70,70,70,70,70,08, D8, E4, FO, 0B 74
“.1140 DATA FO,F0,C0,F0,D0,DO0, 70, 70,30, F0, 70, F0, D8, FO, D8, F0, 0C20
*« 1150 DATA FO,F0,E0,F0,D0,D0, 70,70, 70, 70,70, 70, D8, D8, E4, CC, 0BS0
% 1160 DATA Fo,Fo0,cC0,F0,D0,D0, 70,70, 30, F0, 70, 70, D8, D8, D8, D8, 0870
“~ 1170 DATA FO,F0,C0,DO,D0,F0,70,F0,30,70,F0,70,F0,D8,CC,D8, OBFC
"~ 1180 DATA FO,F0,C0, DO, ED,F0,B0,F0,B0, FO, B0, FO, E4, FO, E4, FO, 0DC8
T, 1190 DATA FO,F0,D0, D0, DO,D0, 70, 70,70, 70, 70, 70,08, D8, CC, D8, 0B14
~.1200 DATA F0,F0,D0, DO,DO, DO, 70,70, 70, 70, 70, 70,D8, D8, E4, FO, 0844
& 1210 DATA Fo0,F0,D0, DO, D0, D0, 70, 70,70, 70, 30, 70, D8, D8, D8, D8, GAED
™\ 1220 DATA Fo,Fo, DO, DO, DO, DO, 70, 70, B0, FO, 70, 70, D8, D8, D8, D8, OBED
“~1230 DATA F0,F0,D0, DO, DO, DO, 70, 70,80, F0, BO, FO, E4, FO, E4,FO, OCES
™. 1240 DATA F0,F0,C0,DO,F0, DO, FO, 70, B0, FO0, 70, F0, D8, FO, CC, D8, OCFC
1250 DATA 00,00, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0000
% 1260 DATA FO,F0,F0,F0,F0,F0,F0,F0,F0,F0,FO0,F0,F0,F0,F0, FO, OF00
“.1270 DATA F0,F0,F0,Fo,Fo0,F0,Fo,Fo,Fo,F0,F0,F0,F0,F0,F0,F0, OF00
<1280 DATA FO,F0,F0,Fo0,F0,F0,Fo0,F0,E0,8%0,F0,C0,E0,30, 30, 70,0CB0
“% 1280 DATA EO0,80,F0,C0, 30,30, 70,€0,30, 30, 30,70, E0, 90, 30, 64, 0784
1300 DATA F0,C0, 70, Fo, 30, D8, C0, C0, CO, C0, CO, CO, CO, CO, CO, DO, 0BAS
~ 1310 DATA EO, 30,F0, 90, E0, 30,30, 30, EO, 30, E0, 90, 30, 30, F0, 80, 0860
. 1320 DATA 30,30, 30, D8, C0, 30, 30, 30, D8, 90, 70, F0, 30, b8, CO, CO, 0808
~ 1330 DATA C9,60,C0,C0,C0,C0,Co,Do,E0, 30, B0, 30, B0, 30, B0, 30, 0860

\760 DATA 50,0F, OF,A2, A5, OF, OF, 5B, A5, AS, 5B, 5B, AS, AS, 58, 5B, 062E
\770 DATA 50,0F,0F,A2,50,5A,A7,A2,50,54,A7,A2, FO, F1,F3, F3, 088D

I\.880 DATA FO,FO0,A1,F0,52,52,F0,78,B4,F0,F0,78,F8, F8,F4,F0, 0C5D -

930 DATA Fo,F0,03,52,F0,52,F0,78,B4,F0, B4, FO, F4, FO, F4, FO, OBEF ~

o



N, 1340 DATA BO,30,B0,30,F0,F0,F0, 30,30, 30,64, D8, 30, 64,80,30,07D0

1600 DATA D8,30,70,F0,30,70,C0,C0,Co,Co,co,Co,co,C0,C0,D0,0A38

% 1350 DATA D8,BO0, 30,80, 64, F0, 0, 60,C0, 30, C0, 60,60, C0,CO,D0,099C ™ 1610 DATA FO,F0,F0,F0,F0,F0,F0, F0,F0, FO,FO,FO,FO, FO,FO,FO, OF0O

=ik 1360 DATA BO, 30, B0, 70,80, 30, F0, 30,B0, 30, BO, 30, FO, FO,FO,FO, 0980

1620 DATA Fo,F0,Fo0,Fo0,F0,F0,Fo0,F0,F0,Fo,F0,F0,FO,FO,FO,FO, OF0O

« 1370 DATA BO,30,F0,F0,30,D8,F0, 30,D8, B0, 30, B0, 64, F0, C0,C0,0A24 ™ 1630 DATA F0, FO, FO, FO, FQ, FO, FO, FG, 00, 00, 00, 00, 00, 0O, 00, 00, 0780

= 1380 DATA CO,60,60,60,60,C0,C0, DO, B0, 30, 30, 70, BO, 30,FO0, 30,0810
~= 1390 DATA BO,30,B0,30,F0,F0,F0,F0,B0,30,F0,FO0,30,D8,F0,30, 0AG8
. 1400 DATA D8,F0, 30, 30,D8,F0,C0,C0,C0, 30,C0,90,60,C0,C0,D0, 0AG0
% 1410 DATA BO,30,30,F0,B0,30,B0, 30, B0, 64, BO, 30,70, F0,F0,F0, 08F4.

.. 1420 DATA BO,30,F0,Fo0,30,D8,F0, 30,D8,F0, 30, 30,08, F0,CO, CO, OAS8 |
“=.1430 DATA Co,C0,C0,Co,60,C0, Co, DO, BO, 30, 30, FO, BO, 30, 30, 30, 08F0. |
"% 1440 DATA BO,64,F0, 30, 30,64,F0,F0,B0, 30, F0,F0, 30, 30, 30, 30, 0828

“,1450 DATA D8,F0, B0, 64,F0,F0,C0,C0,C0,CO, C0,30, €0, €O, CO, DO, 0BBC
“, 1460 DATA B0, 30,D8, F0, B0, 30, 30, 70, BO, 64, F0, F0, B0, 30, D8, F0, 09C4.
*..1470 DATA BO, 64, F0,F0, 30,30, 30, 30, D8, F0, B0, 64, F0, FO,C4, C8, 09FC
1480 DATA C4,CC,C0,C8,C0,C8,C0,D0,B0,30,64,F0, B0, 30, D8, FO, 0BOC
"\.1400 DATA BO,64,F0,F0,F0,30,D8, F0, B0, 64, FO, F0, 30, D6, F0, 30, 0AFB
~, 1500 DATA DB,F0,30, 30,70,F0,C4,C4,C4,C0,C4,C4,C4,Ch,C0,DO0, 0B34
1510 DATA BO, 30,64, F0,B0, 30, 64, F0,B0, 64, F0,F0,F0, 30,08, F0, 0A44
%, 1520 DATA BO, 64, F0, F0, 30, D8, F0, 30, D8, B0, 30, B0, 30, F0,C4,C4, 0A2C
1530 DATA C4,C8,C4,C0,C4,CC,C0,D0,B0,30,30,D8,B0,30,64,F0, 0A4C

“ 10 DEB=48023:LONG=L71:NOM$="KRISTAX2.BIN":LIG=100

“ 20 FOR A=49023 TO L9023+%71 STEP 16:50M=0:FOR B=0 TO 15:READ A
$:POKE A+B,VAL("L"+A$) :50M=50M+VAL("L"+A$) :NEXT:L1G=LI1G+10:PRI
NT L1G:READ AS$:IF SOM(OVAL(®4*+A$) THEN PRINT®ERREUR EN LIGNE"

. :LIG:END ELSE NEXT

\.30 SAVE NOMS,B,DEB, LONG: END

"\, 100 DATA 00, 11,00,70,21,00,C0,06,60,C5,ES,01,28,00, 1A, AE, 0463

" 110 DATA 77,23,13,10,F9,E1,CD, 26,BC,Ct, 10, ED,C9, 00, 21, FF, OTED

=, 1540 DATA Bﬂ,EﬂﬁFE.Fﬂ,Fﬂ.ﬂﬂ,DE.FH.BD.E#.Fﬂ.Fﬂ.3ﬂ.Dﬂ.Fﬂ.ﬂﬂ.DAFBihhhizn DATA B7, 16,00,DD,5E, 04,19,DD, 46, 02,C5,11,00,08,18,D2,0513

1550 DATA D8,B0,30,B0,30,F0, C4, C4,C4,C0,C4,C4,C4,C4,C0, DO, 0B34
“. 1560 DATA BO,64,B0,64,B0, 30, 30,D8, B0, 64, F0, 30, 30, 30, D8, F0, 0B6C

[::130 DATA 59,80, 01,50,C0,09,C1,10,F1,22,60,90,C9, 00,00, 00, 05A0
140 DATA 00,00,00,00,01,71,90,21,63,90,CD, D1, BC,C9, 76,90, 083F

1570 DATA BO, 64, F0,Fo, 30,D8,F0, 30,08, 30, 70, F0, 30,70,C4,C8,0980 [\.150 DATA C3,7E,90,53,50,52,49,54,C5,00,00,CD, 41,80,24,60, 0650

" 1580 DATA Ca,cCC,C0,C8,Cs,C4,C0,D0,B0,64,B0,64,B0,64,B0,64,0A80
", 1590 DATA BO,64,80,30,30,64,F0,F0,B0,64,F0,F0,30,D8,F0, 30, 0984

. 160 DATA 90,22,28,90,DD, 6E,00,DD, 66, 01,22,25,90,CD, 23, 90, 0650
“, 170 DATA C9,00,00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00,00, 00, 00C3
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POUR BIEN DEBUTER

Commencez par oublier votre bon
vieux locomotive Basic, nous N’y fe-
rons que trés rarement allusion. Ces
deux langages n‘ont rien & voir | Le
Basic a, de plus, beau étre simple et
pratigue d’emplol, vous verrez qu ' au
bout d’un peu de temps I'assembleur
est beaucoup plus concret, ce quine
sembile pas 8§ évident au premler coup
d’osll.

Ensulte, armez-vous de patience
et pratiquez énormément, sans tou-
tefols abuser, en frafiquant, modifiant
las exemples qul vous seront propo-
sés,

Oul mals. ce n'est pas tout | Pour
~ blendébuter, Il faut aussi de quol pra-
tiquer I'assembileur. Vous aurez donc
besoln d'un assembleur, Je vous con-
sellle ZEN, peu convivial de par sa pre-
sentation, mais assez fouml en options.
Blen sOr, Il y a aussl DAMS, DEVPAC
qul sont aussl bons. Je vous conseille
aussl les «Clefs pour AMSTRAD» de chez
P.S.I, qul est un frés bon outil et qui
contient de précleux renseignements,
et toutes les routines systéme de I'Ams-
trad largement commentées et dée-
taillées.

COMMENCONS PAR
LE COMMENCEMENT

Lorsque vous salsissez un program-
me Basic, vous ne vous souciez pas
de sa place enmémoire, carc'esti’ or-
dinateur qul s'en occupe, et qul vous
indique lorsque vous dépassez Ia
place disponible. lcl, en assembleur,
c'est & vous de dire oule programme
commence, ef ¢'est aussl & vous de
faire attention & ne pas depasser I
place disponible, sans quol I'Amsirad
partirait dans un délire souvent irré-
cupérable autrement que par son ex-
finction. Mon but n'étant pas de vous
faire un cours sur la structure de la mé-
moire de I'Amstrad. je rappellerai brie-
vement les choses & savolr

e Lo mémoire Basic commence &
I'adresse &170, on ne touche pas a
ce qu'lly a avant. DANGER |

¢ Lo mémoire écran, est-ce blen né-
cessdire de le rappeler, débute en
&C000 et se termine en &FFFF.

o On ne touche & rien entre &BO0O et
&BFFF, Il v a les routines systéme de
I’ Amstrad et plein d’autres renselgne-
ments frés utiles.

Volel un schéma récapiltulatif.,

Programme

72

Ecran

G5
A"S):Effff

0 &170 &I1000 &AO00

En ce qul concerne la mémoire
programme, on se limitera entre les
adresses & 1000 et &AQ00, d la fols par
sécurité pour les routines systeme, et
pour avolr de quol taper un petitlan-
ceur sous Basic.

Maintenant, on va programmer,
L'instruction permeitant donc d'im-
planter un programme assembleur G
une adresse précise et qui est la pre-
miére instruction d’un programme esft
ORG,

Syntaxe : ORG adresse

Exemple : ORG 8000H implante le pro-
gramme & partr de I'adresse hexa
&8000

Remarquez le falt que J'al écrit
8000H. Sous ZEN, c'est dinsl que |I'on
désigne une adresse, ou une valeur
hexadécimale : on fape la valeur, sul-
vie de H. Certalns assembleurs con-
servent la syntaxe Basic (Icl cela don-
nerait &8000), et d'autres ne compren-
nent que I'hexadécimal et ne deman-
dent donc pas de symbole spécial (icl.
on aurait donc 8000, tout simplement).

Une seconde instruction suit cefte
premiére, et sert & Indiquer le point
d’entrée du programme, c'est-a-dire
I'adresse ¢ partir de laquelle onle lan-
ce, Ceftte instruction sert dans le cas
ol on lance le programme a parfir
de I'éditeur, pour qu’il sache a quelie
adresse partlr. Généralement adresse
d’implantation et point d'entrée sont
confondus. Sous ZEN, cette instruction
est LOAD ; sous d’autres assembileur,
on frouve ENT,
Syntaxe : LOAD adresse

ou ENT }
Ce qui nous donne pour l'instant
ORG 8000H
LOAD 8000H

&BO0O & C000 &FFFF

Maintenant, il reste & taper le pro-
gramme. Mals avant, Il faut parler de
ce qu'est un registre et de la fagon
de le charger. Vous n'avez strictement
rien compris & cette dernlere phrase,
mals ne vous Inquiétez pas, tout
s'écldircira par la sulte.

QU’EST-CE
QU’UN REGISTRE ?

Vous savez tous ce gqu’est un oc-
tet et qu’ll est composé de 8 bifs, Vous
savez aussl que chacun de ces bits
peut prendre deux valeurs, 1 ou 0.
Dans un octet, chacun des hult bits
est numéroté de 0a 7. A chacun de
ces rangs n est affecté la valeur 2n,
solt en partant de 0, on obtlent les va-
lours 1 (29,2 (21,4 (22,8 (2%, 16 (29,
32 (25), 64 (2%), 128 (27), Alnsl sulvant
la valeur de chacun des bits, on pour-
ra calculer la valeur de I'octet. Volci
un exemple explicafif.

On prend comme valeur binaire
11010011

Rang
Valeur du bif 1rioeitrolofnri

On obtient la valeur de I'octet en
multipllant le bit correspondant par la
valeur affectée G sonrang, ce qul nous
donne :

Valeur = 1:27 + 1x2° + 2%+ 2%+ 0x2?
+ 22+ 1x2' + 1x2°
d'otValeur=128+64+0+16+0+0
+2+1

donc Valeur =211
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Enmettant touslesbits d 1, on ob-
fient la valeur maximale d'un octet
qui est 255, et évidemment la valeur
minimale est 0, tous les bits &tant & 0.
Ah. a propos, retenez le falt que lors-
qu'un bitest a 1, on dit qu'ill est mis.
On s'en resservira.

Revenons-en aux registres. On peut
considérer un registre comme étant
une mémoire. Sur I'Amstrad, les prin-
cipaux registres sont désignés par une
lettre : A,B,C.D.E.H.L

Onles appelle registres simples, et
chacun d’eux peut séparément con-
tenir une valeur sur 8 bits, donc com-
prise enfre 0 et 255, Pourquol al-je écyit
séparément, vous demandez-vous ?
Tout simplement parce que cesregis-
fres peuvent &tre couplés entre eux
pour faire des registres 16 bits, donc
comprenant des valeurs situées en-
fre O ot 65535, sur 2 octets donc. Seu-
lement, on ne peut pas les coupler
de n'importe quslle fagon, seuls sont
acceptés les assemblages sulvants :

B+ C=BC
D+E=DE
H+L=HL

Le registre A peut aussi étre cou-
plé a un registre appelé F. mals son
utilisation est assez spéciale. on y vien-
dra prochalnement.

Adressage des registres :
Adresser, charger un registre, c'est lul
donner une valeur, tout simplement.
Iy a plusieurs modes d’'adressage.
mais ceux-cl utilisent la méme insfruc-
tlon : LD (abréviation de LOAD).

Adressage Immédiat :
cela consiste & charger purement et
simplement un registre avec une vo-
leur.

Syntaxe : LD

registre, valeur

Exemple : LD H, 19

charge le registre H avec la valeur 19

Je profite d'étre arrivé & ce stade
pOouUr vous proposer un premier pro-
gramme. Nous dllons en effet écrire
un mot a lI'écran. Pour cela il nous faut
appeler la routine systéme &BBSA quil
sert & afficher & I'écran le caractére
correspondant au code ASCIl conte-
Nnu dans I'accumulateur (c’est qinsi
que I'on appelle le registre A).

L' Instruction pour appseler une rou-
fine systeme. ou une routine utilisateur,
est la méme qu’en BASIC, & savoir
CALL. La syntaxe est aussi semblable :
CALL adresse.

Ici, on aura donc CALL OBBSAH (le
0 et le H sont Indispensable sous ZEN)
Voicl donc un premier petit program-
me :
ORG 8000H
LOAD 800CH

LD A, 65 : 65 est le code ASCllide Ia
letfre «Ax

CALL OBBSAH : affichage de la let-
tre «A» sur I'écran

RET : Instruction indispensable & cha-
que programme car elle sert a Indi-
guer que c’'est la fin et qu’ll ne faut
pas dller plus loin... Indispensable sans
quol le pauvre Amstrad se plante en
beauté |

END : END sert & dire & I'assembleur
qu’ll ne faut pas aller plus loin dans
I"assemblage.

Maintenant sélectionnez I'option
«assemblagen, et au bout de quelques
Intants vous devriez voir apparaitre
chacune de vos lignes de programme
précédées d'une série de codes hexa-
dacimaux. Ces codes sont les codes
que comprendra la machine, c'est ca
le langage machine, c'est ca auss
les datas que vous frouvez chaque
moils dans AMSTRAD & CPC, Ah, j'ou-
bliais | Pour sortir de I'édiflon d'un pro-
gramme sous ZEN, Il faut taper @ (ar-
robas) suivi de ENTER. Ensuite sélec-
tlionnez I'assemblage,

Maintenant revenez sous Basic, soit
quiffez I'interprétaur assembleur, Main-
tenant tapez (en Baslc bien str) : CALL

&8000 puls ENTER. Miracle, un A vient
de s'afficher | Splendide | Hallucinant |
Mircbolant | Vous venez de réussir vo-
fre premier programme assembleur !
Bon alors maintenant, tapez le listing
suivant, aprés avolr effacé celul-ci, as-
semblez-le et lancez-le, vous ne se-
rez pas decu :

ORG 8000H

- LOAD 8000H

LD A.65
CALL OBBSAH
Lo A 77
CALL OBBSAH
LD A,83
CALL OBBSAH
LD A.84
CALL OBBSAH
LD A.65
CALL OBBS5AH
LD A.82
CALL OBB5AH
LD A, 38
CALL OBB5AH
LD A.&67
CALL OBBSAH
LD A, 80
CALL OBBSAH
LD A, &7
CALL OBB5AH

RET
END

Assemblez-mol ¢a. revenez sous
BASIC, ef faites un CALL &8000 et res-
pirez un grand coup. .. Fabulon, neux |

Blen, mainfenant, aidez-vous de
votre manuel sur I'Amstrad et dé-
broulllez-vous avec les codes ASCI
pour ecrire votre nom ef fout ce que
Vous voulez a l'écran,

On va a présent rajouter quelgues
effets au programme par |'utilisation
de nouvelles routines systeme. Le prin-
Clpe reste le méme : on charge les
registres requis avec les valeurs requi-
ses, puis on appelle |a routine. Simple
non ?

Volci quelques routines :

« OBB75H : positionnement du curseur
ecran (LOCATE X, Y)

Syntaxe : LD H., X (remplacer X par
voire valeur)

L LY

CALL OBB75H
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Blen sir comme en BASIC, cefte
routine est & placer avant I'affichage
de voire mof.

¢ OBCOEH : choix dumode écran. Le
registre A est chargé avec le nume-
ro du mode.

e OBC32H : choix des couleurs de
chague encre

A  numérodel'encre (0& 15)

B : numéro de la premiére couleur
(DG 26)

C ' numéro de la seconde couleur
(0Q26)

« OBC38H : cholx des couleurs du
BORDER '

B : numéro de la premiére couleur
(0 ¢ 26)

C ' numéro de la seconde couleur
(0 G 26)

Rermarque : pour ces deux routines,

pour éviter le clignotement des Cou-
leurs, on chargera B et C & laméme
valeur,

« 0BB9OH : choixdelacouleurd ectt
ture (PEN)
A - numérodel'encre (04 15)

« OBB94H : choix de la couleur de
fond (FAPER)
A numérodel'encre (0a 15)

Volld de quol bien vous amuser.
Sl jusqu'icl vous avez touf compris, vous
ne deviiez pas avoir trop de probleme
pour utiliser ces routines. Mais atten-
tion, nous n’allons pas donner un cata-
logue des routines systéme, «Clefs pour
AMSTRAD» le fait fres blen...

Blen sCr le mode d'adressage im-
médiat que nous venons de volr s ap-
plique aussl pour les registres doubles,
a la différence que cette fois il est
possible d'entrer des valeurs superieu-
res G 255, ce qui est utile par exem-
ple dans le cas de coordeonneaes gra-
phigues !

» routine OBBEAH : affichage d'un
point en coordonnées absolues

DE : coordonnée en X
HL : coordonnée enY
» OBBEDH : affichage d'un point en
coordonnees relatives
« OBBF&H : tfracage d'une ligne en
coordonnées absolues
e OBBF?H : tracage d'une ligne en
coordonnees relatives

Méme syntaxe que cl-dessus. Les
lignes sont tracées depuls I'anclenne
position du curseur graphigue.

Bon pour vous aider, jJe vous pro-
pose de saisir le lisiing commenté qui
suit. Ce sera tout pour ce premier ar-
ticle. Avousz que la difficulté n'est pas
gnorme pour le moment. |l faut dire
que nous avons vu peu de choses, fres
peu de choses. L'arficle du mois pro-
chaln, blen qu’assez bref, traitera de
polnts trés Importants pour la suite. Ne
vous découragez cependant pas, ce
n'est qu’'a partir du frolsieme article
que vous serez réellement emballe.
Je ne vous en dis pas plus, | Ny au-
rait plus de surprise. A bientdf |

el




ORG  7000H
LOAD 7000H
DA, 1

CALL OBCOEH
LDA.O

LD BC,0
CALL 0BC32H
DA,

LD BC,0
CALL OBC32H
IDA,2

LD BC.0
CALLOBC32H
LDA.3

LD BC.0
CALL OBC32H
LD BC,0
CALL 0BC38H
DA,

CALL BBDEH
LD DE, 208
LD HL, 236
CALL OBBEAH
LD DE. 400
LD HL. 236
CALL OBBF&H
LDA,2

CALL OBBDEH
LD DE, 400

LD HL. 196
CALL OBBF6H
D A,1

CALL OBBDEH
LD DE, 208

LD HL. 196
CALL OBBF&H
LDA,3

CALL OBBDEH
LD DE. 208

LD HL., 236
CALL OBBF&H
LDH,15

LD L. 12

CALL OBB75H
LD A,

CALL OBBSOH
LD A, 65
CALL OBBSAH
LDA.2

TIi110))

; Implantation du programme
; al'adresse &7000

; Mode 1

: on met toutes les
;. encres en noir

: INKO,0,0

- INK1.0.0
: INK2.0.0

: INK3,0,0

; ldem pour le

: Border

: ou choislr la couleur

; graphique (n°del'encre: 14 15)
; Maintenant on dessine

. unpeu..,

L

; Maintenant
; onva
; écrire un peu

CALL OBB9OH

LD A,77

CALL OBBSAH
LD A, 3

CALL OBB?OH
LDA.83
CALL OBB5AH
LD A, 1

CALL 0BB9OH
LD A, 84
CALL OBBSAH
LD A, 2

CALL OBB9OH
LD A, 65
CALL 0BBSAH
LDA.3

CALL 0BB9OH
LD A, 82
CALLOBBSAH
LD A, 1

CALL OBB?OH
LD A, 38
CALL OBBSAH
LD A, 2

CALL OBB?OH
LD A, 67
CALL OBB5AH
LD A, 3

CALL OBBYOH
LD A, 80
CALL OBBSAH
LD A, 1

CALL OBB9OH
LD A, 67
CALL OBBSAH
LD A, 1

LD B. 2
LDC.2
CALLOBC32H
LD A, 2

LD B. 6
LDC.6
CALLOBC32H
LD A, 3

LD B, 25

LD C.25
CALL OBC32H
CALL OBBOOH
CALL OBBOSH

RET
END

; Volla. Maintenant
: onva meftire un
: Un peu de couleurs...

: pour faire joll

: Puls on vide le buffer clavier

; pour attendre I'appul sur une
touche, eft...

; ¢'estfinl I... Emotion |

Sulvre la procédure habltuelle, & savoir :

e Assemblage
e Retour au Basic

o Call &7000

Emmanuel GUILLARD
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RESULTATS CONCOURS

MICROIDS

AMSTAR &

QUESTIONS

1- Quel est le theme du jeu ?
2 — Quel est I'objet livré avec le lo-
giciel et qui se révele étre indispen-
sable a votre folle poursuite ?

3 — Donnez l'objet du délit.

4 — Comment s'appelle I'arme & feu
plaquée sur le tableau de bord ?

CPC 35

RESULTATS

La chasse au voleur

Une carte routiere

Le pillage de stations service

Un fusil & pompe

LISTE DES GAGNANTS :

Gagne un radio-réveil-lampe orien-
table GO-FM :

1- LEBASTARD Laurence - 76610 LE
HAVRE

Gagnent 3 logiciels Microids :

2 - THELLIER PAUL - 62550 PER-
NES

3 - ADRASTE Médéric - 78500 SAR-
TROUVILLE.

4 — AGOPIAN Pascal - 18000 BOUR-
GES

5 - ZAMBEAU David - 54140 JAR-
VILLE

Gagnent 2 logiciels Microids :

6 - MARGOT Cédric — 77120 COU-
LOMMIERS .
7 — BLANC Cyrille — 87100 LIMOGES

"8 —=STAEDEL Hervé - 57710 BURE

9 - REVERDY Jack - 45400 FLEURY
LES AUBRAIS

10 - DOMIN Olivier — 91700 Ste GE-
NEVIEVE DES BOIS

Gagnent 1 logiciel Microids :
11 - IDIR Laurent — 27510 TOURNY
12 - HAMEL Noél - 75010 PARIS

13 - DEMARCY Thierry — 60180 NO-
GENT/OISE

14 — SIEUROS Arnault - 60150
THOUROTTE

15 -JOUBE David - 02110 BOHAIN
16 - LAMBERT Sébastien — 85000 La
ROCHE/YON

17 - DAVID Pascal - 77260 LA FERTE
S5/SJOUARRE

18 - HOURTICQ Sébastien — 91400
SACLAY

19 — PONS Frédéric — 17270 MONT-

GUYON
20 - ILLIDE Emmanuel - 59600

MAUBEUGE
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Vuhble pour
x CPC 464
B CPC 664
b CPC 6128

Sivous souhaitez
obtenir des caracteres
multicolores avec 40
caracteres par ligne en
MODE 0 (par exemple),
voici le programme
CARAC qui donnera
un look «pro» a
VOS programmes.

efte routine marche en mo-
‘ de direct scus Basic ou as-

sembleur. Elle a I'avantage
de ne pas utiliser I'instruction TAG qui
dlourdit et ralentit les programmes.
La roufine que je propose redéfinit
completement les modes et est tota-
lement compatible avec les aufres
modes.

Avec CARAC, unsimple appel rou-
tine (CALL RCOUTINE) ef un print suffi-
sent. Pour plus de renseignements, je
vous propose d'dller jeter un coup
d’ceil sur les paragraphes ci-dessous.

- Pour avoir le MODE 0 avec 40 co-
lonnes : on inltialise I'écran par un MO-
DE 1 (40 colonnes) puis on établit le
MOCDE O parun CALL &7970.

Nous avons alors 4 stylos (comme en
mode 1) :

¢ Les encres 1 et 4 correspondent au
ler stylo

e Les encres 2 et 8 corespondent au
2nd stylo

e Las encres 3 et 12 correspondent
au Ieme stylo

- Pour avcelr le MOCDE 1 avec 80 co-
lonnes : oninitfialise I'écran un par MO-
DE 2 (80 colonnes) puis on établit le
MODE 1 par : CALL &7982 ou CALL
&79B4 ou &7998 (au choix 1),



- Pour revenir au MODE 2 avec des
encres et caractéres normaux, on faif
un CALL &100,

- Pour avolr un mode une ligne sur
deux (fotalement compatible avec
les MODES normaux (O, 1, 2) ef ceux
cl-dessus) :

1 CALL &78AA — MODE UNE LIGNE
SUR DEUX

2 CALL &78F1— MODE UNE LIGNE SUR
DEUX EN MODE 2

3 CALL &7900 — MODE UNE LIGNE
SUR DEUX EN MODE 1
4 CALL &790F - MODE UNE LIGNE
SUR DEUX EN MODE O
5 CALL &791E —» RETOUR AU MODE

NORMAL DANS LEQUEL VOUS TRAVAIL-
LEZ

6 CALL &7928 - MODE NORMAL

Attention, le M1/2 (Mode une ligne
sur deux) N° 1 redéfinit I'écran avec
25 lignes et seulement 15 sont visibles

e e e e e e T e e Bt

al'écran donc lorsque vous travaillez
dans les modes 0, 1 et 2, Il est prefe-
rable d’ utlliser N° 2, 3 et 4,

Le retour au mode nomal dans le-
quel vous travaillez (N° 5) ne marche
pas avec les MODE 1 80 COLONNES
et MODE 040 COLONNES, si vous vou-

lez revenir au mode normal, utilisez le
MNe 6,

Stéphane ST MARTIN

U " CAKACT (61 1989
20 ' AHSTAE & CPC et Stephane Saint-Hartinm
3” L]

4G RESTORE 50:FOE 1=30890 TO 35815:READ A:POKE .1,A:NELT |

50 DATA&L, L0, &BC,&3E, &0, &ED, &79, k1,40, &BD

60 DATAKJE,&7F,LED, k79, &1, &0, &BC, &JE, ka, LED

70 DATALTS, &1,40,4BD, &3E, 412, LED, k78, &1, &0

80 DATALBL, &3E, &5, &ED, k79, &1, &0, kBO, L3E, &F

90 DATALED,&79, 41, kO, &BC, &3E, &6, LED, &7, &1

100 DATALO, LBD, L3E, LF, LED, k79, k1,40, kBC, &3E
110 DATALT,&ED,&79, 41,40, &BD, &3E, k11, 4ED, &78
120 DATALCS, &2E , kO, L1E, kE, k26, &0, k16, 450, &CD
130 DATAKGE, kBB, kCU, bAA, 478, &CO, &2E, kU, L1E, LE
140 DATALZE, LU, k16, kb, &CD, k66, kBB, ACD, LAA, ki
150 DATAKCO, &ZE, &0, &1E, kE, b26, 40, k16, k14, &CD
160 DATALGE, 4BB, LCD, LAA, L 78, &CT, &CD, k11, &BC, ACD
170 DATALE, &BC,&CD, 428, k79, 4C3, 41,40, LBC, &3E
180 DATALD, LED, k79, &1, &0, 450, &3E, &3F , LED, 473
180 DATAL, 40, 4BC, &3E, ka, kED, 70, 41, k0, kBD

200 DATALIE, 26, LED, &79, k1, %0, &BC, &3E, &5, LED
240 DATAL79, &1, &0, &BD, &3E, &0, &ED, 478, k1, &0

220 DATALEC, £3E, &6, &ED, k79, &1, &0, &BD, L3E, 418
230 DATAKED, 479, &1, 40, &BC, 43E, &7, LED, 473, &1

240 DATALO, &BD, &3E, kiE, kED, k73, &C9, &FF , &CD, LD7
250 DATAL79,4CD, &CD, 470,421, 40, &80, k11, kFC, AOF
260 DATAk1,LFB,LZ, AED, &BO, &C3, &0, &0, &0, kO

270 DATAMD, &3E, &1, &CD, kiC, kBD, &CD, &CD, 478, 421
280 DATALFS, 482, &1L, LFC &3F, &1, 4FB, ke, 4ED, £BO
290 DATACS, &0, 40, 40, &0, kO, L3E, &1,4CD, k1C

300 DATALBD,&CD,&CD, 479,421, 4F2, &85, kL1, &FC, A3F
310 DATAL,&F8, 42, &ED, &4BO, &CO, 40, 40, 4G, &0

320 DATA&O, &3E, &L, &CD, &LC, &BD, ACD, &CD, 473, &21
530 DATAKEB, k668, &11,&FC, &9F , &1, &F8, b2, &ED, &BO
3au DATARCO, &21,4FC, &9F, 11,20, &0, &CD, 4AB, LBB
350 DATALCS,L3E, &0, kFB, &1, &CRB, 483, &CB, 481, 4B}
360 DATAASF,&ED, k43, &FB, &D3, &9, L21, &FC, 43F, &LE
370 DATAL20,LCD, &AB, BB, &C8, &3E, &0, &FB, kD%, LCB
360 DATALBD,&CE, AB1, ABL, k4F . LED, &4, LFB, 409, LCI
390 DATALFF,&FF, &0, 40, kO, &0, &FF , &FF , &FF , &FF

400 DATARU, &u, &0, kO, LFF, &FF, LFF, &FF, &0, kO

410 DATA&O, &0, LFF ,&FF, LFF, &FF, &0, &0, k0,40

40 DATAAEF, &FF,&FF, &FF, &0, &0, &0, &0, &FF , LFF

430 DATALFF,&FF &0, 40,40, %0, &FF , &FF, &FF , LFF
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440 DATALD, &0, L0, &0, &FF , &FF , &FF , kFF, kO, &0
450 DATALD, &0, LFF, LFF , kFF , kFF, &0, &0, %0, 40

460 DATALFF,&FF ,LFF ,&FF, &0, &0, &0, &0, LFF, LFF

470 DATALFF,&FF, &0, %0, &0, k0, &FF, 4FF, LFF , LFF
480 DATALO, 0, 40,%0,4FF, LFF, LFF, &FF, 40,40
430 DATALO, %0, LFF,LFF, LFF, &FF, 40, &0, &0, 40
500 DATALFF,LFF,&FF,&FF, 40,40, &0, &0, &FF, LFF
10 DATALFF,&FF, &0, 40,80, &0, kFF , &FF , &FF , LFF
520 DALALO, &0, 40,40, &FF, LFF,&FF  &FF, &0, &0
530 DATALD, &0, &FF,LFF, &FF , &FF, &0, &0, &0, &0
540 DATALFF,AFF,&FF,&FF, &0, &0, &0, kO, LFF , &FF
550 DATALFF,&FF,&0, 40,40, 40, &FF , &FF , &FF , LFF
560 DATALD, &0, 40, kO, LFF, LFF  LFF, LFF, L0, &0
570 DATAEO, &0, &FF , &FF , &FF, &FF , &0, &0, &0, &0
580 DATALEF,AFF,A&FF,&FF, &0, &0, &0, LO, &FF , LFF
590 DATALFF,&FF, 40,40, kD, &0, &FF , &FF , &FF , LFF
600 DATALD, L0, &0, 40, &FF, &FF, &FF  &FF, L0, &0
610 DATALO, &0, LFF, MFF, kFF, &FF, &0, &0, &0, 40
620 DATAKFF,&FF,LFF,&FF, &0, %0, L0, &0, LFF, kFF
630 DATALFF,&FF, kO, k0, &0, k0, &FF , LFF , &FF , &FF
640 DATARO, &0, L0, kO, &FF , &FF, &FF, &FF , kO, &0
650 DATAXO, &0, bFF, &FF, &FF, 4FF, &0, &0, &0, &0
660 DATALFF,&FF,&FF, &FF, &0, 40, &0, &0, LFF, LFF
670 DATALFF,&FF, 40,40, &0, %0, &FF, LFF, LFF , LFF
680 DATAKO, 40,40, &0, &FF, &FF, &FF , &FF , k0. &0
690 DATANO, &0, 4FF , LFF , kFF, &FF, &0, 40, &0, kO
700 DATALFF,&FF, &FF,&FF, &0, kO, &0, 40, &FF, &FF
710 DATALFF,&FF, &0, &0, &0, &0, &FF , &FF, &FF, LFF
720 DATALD, &0, &0, &0, kFF, &FF , &FF , &FF, &0, &0
730 DATAKO, kO, LFF ,&FF  &FF, &FF, 40, &0, &0, &0
740 DATALFF,&FF,&FF, LFF, &0, 40,50, &0, &FF, &FF
750 DATALFF, &FF, &0, &0, 0, &0, &FF, LFF, LFF , &FF
760 DATALO, 0,40, &0, kFF, LFF, 4FF , LFF, &0, &0
770 DATAC, &0, &FF, &FF, &FF, &FF, &0, &0, &0, &0
780 DATALFF,&FF,&FF,&FF, &0, 40,40, &0, LFF, LFF
790 DATAAFF,&FF,&0,%0, &0, &0, &FF , 4FF, &FF , &FF
800 DATAKD, k0. &0, &0, &FF, kFF ,&FF, LFF, k0, &0
810 DATALO, &0, LFF, &FF, &FF, &FF, &0, 40, &0, &0
820 DATALFF,&FF,&FF,4FF, &0, &0, %0, &0, LFF, LFF
830 DATALFF,&FF, &0, %0, k0,40, &kFF, &FF, kFF, kFF
840 DATALO, &0, 40, &0, kFF, &FF, &FF, &FF, &0, kO
850 DATA&D, &0, LFF,LFF, LFF, &FF, &0, &0, &0, &0
860 DATALEF,LFF,&FF,LFF, &0, k0,0, &0, kFF, LFF
870 DATALFF,&FF,&0, %0, k0, kO, &FF, kFF, &FF, LFF
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880 DATALO, k0,40, 40, LFF, &FF, LFF, &FF, kO, &0
830 DATALO, &0, LFF, &FF , LFF, kFF, &0, 40, L0, 60
300 DATALFF,LFF,&FF, LFF, &0, kO, &0, &0, LFF, LFF
910 DATAXFF,&FF,&0, 40, k0, &0, &FF, &FF , LFF , LFF
920 DATALD, &0, &0, &0, &FF, &FF , LFF, LFF, kO, k0
930 DATALD, &0, kFF, &FF, &FF, &FF, &0, &0, &0, 40
940 DATALFF,&FF,&FF, LFF,40,40,80, &0, LFF, LFF
350 DATALFF,&FF, &0, &0, &0, &0, &FF, LFF, 4FF, LFF
960 DATALO, &0, &0, kO, &FF, &FF , 4FF , kFF, &0, &0
970 DATALO, L0, &FF,AFF,&4FF,&FF, 40, 50,40, 40
980 DATALFF,&FF, &FF, LFF, 40,40, 40, 40, LFF, LFF
990 DATALFF,&FF, %0, &0, kO, &0, LFF, LFF, 4FF, LFF
1000 DATALO,&0,40, k0, &FF, LFF, &FF, LFF, &0, &0
1010 DATALO, &0, &FF , LFF, LFF , 4FF, &0, &0, L0, &0
1020 DATALFF,LFF,&FF,LFF, &0, &0, %0, &0, &FF , bFF
1030 DATALFF, kFF, 40, k0, &0, &0, &FF , &FF , &FF , LFF
1040 DATAKO, &0, &0, kO, &FF , &FF, &FF, &FF, &0, &0
1050 DATALO, &0, &FF, LFF, LFF, 4FF, 40,40, L0, L0
1060 DATALFF, &FF,&FF,&FF, &0, &0, &0, kO, &FF, &FF
1070 DATALFF,&FF, 40,40, &0, 40, AFF , LFF, &FF , LFF
1080 DATAL0, &0, &0, &0, &FF , kFF, &FF, &FF, L0, kO
1090 DATALO, &0, &FF, &FF, LFF, &FF, 40, &0, &0, &0
1100 DATALFF,&FF,&FF , &FF, 40, kO, kO, &0, &FF , LFF
1110 DATALFF,&FF, %0, &0, L0, &0, &FF , &FF, &FF , &FF
1120 DATALO, &0, 40,40, &FF, &FF, &FF, &FF, L0, &40
1130 DATALO, &0, &FF, &FF, LFF, &4FF, L0, &0, &0, &0
1140 DATAAFF,&FF,&FF, &FF, &0, &0, 40, &0, &FF, LFF
1150 DATALFF, LFF, 40,40, &0, b0, &FF, 4FF , &FF , LFF
1160 DATALO, &0, &0, k0, &FF, &FF, &FF, &FF, &0, &0
1170 DATALO,&0, &FF, LFF, LFF, LFF, 40, &0, k0, &0
1180 DATALFF,LFF,&6F,&FF, &0, kO, &0, kO, &FF , &FF
1180 DATALFF,4FF, &0, &0, k0, %0, LFF, &FF , LFF , LFF
1200 DATALD, kO, &0, kO, &FF, AFF, &FF, LFF, 40, &0
1210 DATALO, &0, &FF , &FF , &FF, LFF , &0, 40, k0, &0
1220 DATALFF,&FF,&FF,&FF, 40, 40,40, &0, AFF, &FF
1230 DATALFF, LFF, &0, %0, 0, L0, LFF, &FF , 4FF , 4FF
1240 DATARO, 40,40, 40, &FF, &FF  &FF, &FF, &0, L0
1250 DATARO, &0, &FF , &FF , LFF , &FF, k0, 40, &0, &0
1260 DATALFF, kFF,&FF,&FF, &0, &0, k0, &0, LFF, kFF
1270 DATALFF, &FF, 40, %0, L0, &0, &FF, &FF , 4FF , &FF
1280 DATALO, &0, &0, k0, &FF, LFF, kFF, kFF, &0, kO
1280 DATALO, &0, LFF, &FF, LFF, &FF, 40, %0, 40, &0
1300 DATALFF,&FF,&FF,LFF, 40, 40,40, &0, LFF, LFF
1310 DATALFF,4FF, 40, &0, L0, &0, 4FF , &FF , AFF , &FF
1320 DATALO, %0, 40, L0, &FF, &FF, &FF, &FF, &0, &0
1330 DATALO, kO, LFF , &FF , LFF , &FF , 40, &0, &0, &0
1340 DATALFF,&FF,&FF,&FF, &0, &0, kO, 40, &FF , LFF
1350 DATALFF,&FF, 40,40, 40,40, 4FF, kFF, &FF , 4FF
1360 DATALD, &0, 40,40, LFF,&FF, &FF, LFF, L0, L0
1370 DATAKO, 40, &FF , &FF , &FF , LFF, 40, 40, L0, 40
1380 DATALFF,&FF,&FF,&FF, L0, &0, k0, &0, LFF, &FF
1380 DATALFF,&FF, &0, &0, &0, L0, LFF , &FF , 4FF , &FF
1400 DATALO, &0, &0, &0, &FF, LFF, kFF , &FF , &0, &0
1410 DATALO, &0, LFF , LFF , LFF, LFF, 40, &0, &0, &0
1420 DATALFF,LFF,&FF, &FF, 40, 40, k0, &0, &FF , bFF
1430 DATALFF, kFF, &0, 40, kO, k0, &FF , kFF, &FF , LFF
1440 DATALO, &0, &0, L0, &FF , &FF, &FF, &FF, L0, &0
1450 DATALO, &0, &FF , &FF , LFF, LFF, 40, 40, &0, kO
1460 DATALFF,&FF,&FF,&FF, 40, &0, &0, &0, &FF , &FF

1470 DATALFF,LFF, 40, k0, kO, 40, &FF, AFF , FF , LFF
1480 DATA&O, 40,40, k0, &FF , &FF , &FF, &FF , &0, &0
1490 DATAKO, %0, FF, kFF, kFF, LFF, 40, 0, k0, &0
1500 DATALFF, kFF, &FF , &FF, &0, k0, &0, &0, AFF, LFF
1510 DATALFF, &FF, k0, &0, 0, k0, LFF , &FF , &FF , kFF
1520 DATALO, 40,40, &0, &FF, &FF, &FF, &FF, &0, 40
1530 DATALO, k0, LFF , kFF , 4FF , 4FF, £0, &0, &0, &0
1540 DATALFF,LFF,&FF,&FF, 40, &0, k0, &0, &FF, LFF
1550 DATALFF ,&FF, %0, 40, &0, k0, &FF , kFF, 4FF , &FF
1560 DATALO, &0, 40,40, &FF, &kFF, &FF, 4FF, 40, &0
1570 DATALO, &0, LFF , &FF , &FF, kFF, &0, 40, &0, k0
1580 DATALFF,&FF, kFF,&FF, &0, k0. 40, &0, &FF , kFF
1590 DATALFF, kFF, &0, &0, &0, &0, &FF, LFF, &FF, kFF
1600 DATAO, &0, k0, &0, &FF , &FF , &FF, LFF , &0, 4O
1610 DATALO, 40, 4FF , LFF, LFF , kFF, 40,40, &0, &0
1620 DATALFF ,LFF, &FF ,&FF, &0, &0, &0, &0, &FF, kFF
1630 DATALFF , &FF, 40, &0, &0, 40, &FF , &FF , &FF , 4FF
1640 DATALO, &0, L0, L0, &FF, &FF, &FF, AFF, 40, &0
1650 DATALO, L0, &FF, LFF, LFF, LFF, &0, &0, &0, &0
1660 DATALFF, &FF,LFF, &FF, &0, 40, &0, %0, &FF, &FF
1670 DATALFF, kFF , L0, &0, k0, k0, &FF, &FF , LFF, 4FF
1680 DATA&O, %0, &0, &0, &FF , &FF, &FF, &FF , 40, k0
1630 DATAO, &0, LFF , &FF, LFF, &FF, 10, 10, 40, 40
1700 DATALFF,&FF, LFF,&FF, 40, &0, &0, &0, &FF, LFF
1710 DATALFF, &FF, 0, &0, &0, k0, &FF, &FF , &FF, &FF
1720 DATALO, &0, &0, &0, &FF , &FF , &FF, &FF , 40, &0
1730 DATALO, k0, LFF , &FF, LFF, LFF, %0, 40, L0, &0
1760 DATALFF,LFF,&FF, &FF, &0, 40, k0, &0, LFF, &FF
1750 DATALFF,&FF, 40,40, 40,40, &FF, &FF, 4FF , &FF
1760 DATALO, &0, &0, k0, kFF, &FF, kFF, &FF., &0, &0
1770 DATALO, &0, LFF , &FF, &FF, AFF, 40, 40, &0, k0
1780 DATAFF ,&FF,LFF, 4FF, 40, &0, L0, 40, &FF, 4FF
1730 DATALFF,LFF, 40,40, 40,40, &FF , &FF , &FF, 4FF
1800 DATALO, &0, k0, &0, &FF, kFF, &FF, &FF, 40, &0
1810 DATAKO, k0, LFF, LFF, &FF, LFF, 40, &0, 40, k0
1820 DATALFF,&FF,LFF,kFF, 40, %0, &0, kO, &FF, LFF
1830 DATALFF, LFF, 40, &0, k0, 40, &FF, &FF , &4FF , 4FF
1840 DATALD, &0, L0, k0, &FF , &FF, &FF, &FF, 0, k0
1850 DATAKO, 40, &FF, &FF, 4FF, 4FF, 40,40, &0, LO
1860 DATALFF,LFF,LFF,&FF, &0,40, &0, k0, LFF, LFF
1870 DATALFF ,&FF, 40,40, k0, %0, 4FF, &FF, LFF, 4FF
1880 DATALO, &0, &0, kO, &FF , &FF , &FF, LFF, 0, k0
1890 DATAKO, %0, &FF, &FF, kFF, 4FF, &0, &0, &0, &0
1900 DATALFF,&FF,&FF ,&FF, 40,40, &0, k0, kFF, LFF
1910 DATASFF ,LFF, k0,40, 40, &0, 4FF, kFF, 4FF, LFF
1820 DATALO,40, k0, &0, &FF , LFF, &FF, kFF , &0, &0
1830 DATALD, &0, 0, 40, &0, &0, £0, £10, £10, 10
1840 DATAL10,40, 410,40, kO, £28, 428, &0, &0, &0
1950 DATALO, %0, &0, k18, 43C, 418, &18, L3C, 418, &0
1960 DATALO, £10,438, &30, 438, k18, L38, L10, k0, 434
1870 DATAL34,48,10,42C, £2C, &0, 40,410, 428, 410
1960 DATALL4,428,834, 40,40, 48, k10, 40, 40, kO
1890 DATALO, 40, %0, 48, 410,410, 410, £10, 48, &0
2000 DATALD, k10, 48, &8, 48, &8, £10, 40, kO, &0
2010 DATAL28, 410,438, 410,428, 40, L0, &0, 410, £10
2020 DATAL38, 410, 410,40, &0, &0, 40, &0, L0, &8
2030 DATALS, 410,40, 40, 40,40, 438, 40, 40, &0
2040 DATALO, 40,40, 40,40, 410, k10, &0, 40, &8
2050 DATALS, &10,£10,420, £20, %0, 40,438, 428, 428



2060 DATAL28, 428,438, 40, 40, &10, &30, k10, k10, 410
2070 DATAL38,L0,40,%38, 428, k8, k38, 420, 438, &0
2080 DATALO,L38, 428, k18, 48, k28,438, &0, &0, 20
2080 DATAL2S, k28,438, 48, &8, &0, k0, 438, 420, 438
2100 DATALB, 428, &38, &0, L0, £38, k20, 438, &28, &28
2110 DATAL38, L0, &0, 438, &8, &8, 110, 410, &10, &0
2120 DATALO,&38, 428, &38, 428, 428, k38, &0, k0, 438
2130 DATAL2S, 428, 438, 8, £38, 0, &0, &0, k10, &0
2140 DATALO, k10, &0, k0, k0, &0, 8, &0, &0, &8

2150 DATALS, 410,40, %0, L8, 410,20, 410, 48, &0
2160 DATALO, &0, &0, £38, &0, 438, &0, &0, &0, &0

2170 DATAL20, k10,48, 410, 420, &0, 40, 438, 428, &8
2180 DATALL0, &0, &10, &0, 40, k18, &2C, &34, &2C, £20
2190 DATALLS, kO, &0, k10, 428, k28, 438, 428, 428, &0
2000 DATALO, &30, 428, 430, 428, £28, k30, &0, k0, 438

2210 DATAL2B, 420, 420,428, 438, k0, &0, k30, k28, 428
2220 DATAL2B, k28,430, &0, &0, k38, 420, &30, 20, 420
2230 DATAL3S, k0, &0, L38, 420, 430, 420, 420, k20, &0
2240 DATALO, 38,420, &20, 426, k28, 438, k0, &0, 428
2250 DATAL28, %38, 428, 428, 428, &0, &0, £38, 410, 410
2260 DATALLO,&10,438,40, &0, &3, 48, 43, k28, &28
2270 DATAL3S, k0, &0, 428, 428, &30, k28, £28, k28,40
2280 DATALO, &20,420, 420,420, 420,438, &0, k0, 426
2290 DATAL3S, 428,428,426, 428, 40, 40, k38, 428,429
2300 DATAL28,428, 428,40, &0, k38, 428, k28, 428, k28
2310 DATAL38, &0, &0,438, 428, 128, k38, 420, k20, &0
2320 DATALO, 438, k28, 28, £28, k38, k38, &8, &0, &38
2330 DATAL28,428, k30, 428, 428, 40, &0, £38, 420,438
2340 DATALS, 48, &38, k0, &0, &38, k10, &10, k10, &10
2350 DATAL10, L0, %0, k28, 26, k28, 428, k28, 438, &0
2360 DATA&O, 428, k28,426, 428, k10, k10, &0, &0, £28
2370 DATAL28, 428, 428, 438,428, 40, &0, k28, k26, 410
2380 DATAL10,428, 428,40, &0, k28, 428, 428, k10, k10
2390 DATAL10, &0, 40, %38, &8, 410,410, 420, 438, &0
2400 DATALO, 438, £20, 420, &20, 20, &38, k0, &0, £20
2410 DATAL20, k10, 410, 48, &8, &0, &0, 438, 48, k8
2420 DATALS, &8, k38, k0, &0, 410,438, 438, 410, 410
2430 DATAK10, &0, 40,40, &0, &0, &0, &0, &0, £3C

2440 DATALD, %10, &8, k0, k0, %0, &0, L0, &0, &0

2450 DATAL38, 48,438,428, £38, &0, L0, £20, 420, k38
2460 DATAL2B, k28,438, 40, L0, &0, &38, k20, 420, 420
2470 DATAL38, k0, k0, 48, 48,438, 428, 428, 438, 40
2480 DATALD, %0, k38, 428, £38, k20, £38, &0, &0, k!B
2490 DATA&20,k30, 420,420, £20, %0, &0, 40, 438, 428
2500 DATAL28,438, 48,438, k0, 420, &20, 438, 428, 428
2510 DATAL2B, k0, &0, &10, 40,410, 410, £10, 410, &0
2520 DATALO, 8,40, 48,48, &8, k28, k38, &0, 420

2530 DATAL20, 428,430,428, &28, 40, &0, k10, 410,410
2540 DATAK10, 410,48, %0, 40, k0, 26, £38, 428, k28
2550 DATA428, k0,40, 0, k30, k28, 428, 628, 428, &0
2560 DATALO, 40, &38, 428, 428, 426, 438, &0, &0, &0
2570 DATAL38, 428,428, 438,420,420, k0, &0, 438, 428
2580 DATA&28, 438,48, 4C, k0, &0, £18, 420, £20, 420
2580 DATAL20, 40, 40,40, £38,420, 438, 48, 438, &0
2600 DATALO, %10, &38, &10, L10, &10, k18, k0, k0, &0
2610 DATA&28,428,428,428, 438, &0, &0, &0, 428, £28
2620 DATAL28, k28, 410,40, 0, &0, &28, 428, 428, 436
2630 DATAL28, 40, &0, k0, 428,428, k10,428,428, &0
2640 DATALO, &0, %28, L28, k28, k38, k8, 438, &0, L0
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2650 DATAL38, k8, £10, 420,438, k0, &0, 418, 410,420
2660 DATALL0,&10,&18,40, k0, &10, 410, 10,410,410
2670 DATAR10, &0, 40,430,410, 48, 410,410,430, 40
2660 DATALO, k14,428, 40,40, 40, &0, k0, &0, 40
2690 DATALO, &0, &0, k0, &0, &0, &0, 40, 440, k4

2700 DATALAS, k44, &0, k40, &0, KO, kAO, kA, 40, &0
2710 DATAKO, k0, k0, %0, k60, &F , 466 , 466, &F , L6O
2720 DATALO, k0. &40, LE, &CC, bEE, &6, KEO, &40, &0
2730 DATALDO, kD, &22, ka4, 4B, LBO, k0, L0, k40, LA
2740 DATALA44, k55, &A, &DO, &0, kO, 420, k4, &0, &0
2750 DATARQ, &0, k0, b0, k20, k4, kA4, k4, kb, 20
2760 DATALO, &0, k&0, &2, k22,422, k2, &40, &0, &0
2770 DATALO, kA, k44, LEE, k4, kAO, &0, %0, &0, k4
2780 DATALA4, LEE, 4, k40, &0, &0, &0, &0, &0, kO
2700 DATALZ, £20, 440, &0, &0, &0, &0, LEE, L0, &0
2800 DATALO, &0, &0, kO, &0, kO, k4, k40, L0, &0

2810 DATAL20, L2, kA4, k44, &8, 680, k0, &0, k40, kA
2820 DATALAA, XA, kA, L40, &0, &0, k80, &C, k44, Ld4
2830 DATAkA, LEO, &0, 40, kEO, kA, 822, AEE, k8, LEO
2840 DATALO, &0, LEO, LA, k66, k22, kA, kEO, &0, kO
2850 DATALBO, kA, kAA, &EE, 42, £20, &0, &0, LEC, &8
2860 DATALEE, k22, kA, LEO, &0, &0, LEO, &8, 4EE, LAA
7670 DATALA,LEQ, &0, 40, 4EQ, &2, 422, ka4, L4, k0
2880 DATALD, &0, LEO, kA, KEE, kAA, kA, &E0, &0, kO
2830 DATALEC, LA, LAA, LEE, &2, kEO, 40, 40, &0, kA
2000 DATAKO, &0, k4,0, &U, &0, 40, 42, &0, &0

2010 DATALZ, 820, &40, k0, &0, 42, k44, k8B, &4, 420
2920 DATALO, kO, k0, &0, LEE, &0, LE, &0, k0, &0

2830 DATALO, 48, k44, 422, k4, &80, &0, &0, LEO, bA
2940 DATALL2, k84, &0, k40, &0, kO, k60, &B, kDD, &BB
2050 DATALS, 460, &0, &0, k40, kA, kA, KEE, &A, LAO
2060 DATALO, L0, kCO, kA, kCC, kAA, kA, 4C0, &0, &0
2970 DATALED, kA, 468, 88, &A, kEO, k0, 40, &C0, kA
2980 DATALAA, &kAA, kA, &CO, &0, kO, &EO, &8, &CC, 488
2090 DATALS, LEQ, &0, 40, LEO, &8, kCC, 488, &8, 480
3000 DATAKO, &0, LEO, &8, k88, kAA, kA, &EO, &0, k0
3010 DATARAO, kA, KEE, kAA, kA, kAO, k0, &0, LEO, &4
3020 DATALAS, k&4, &4, LED, &0, &0, 420, k2, £22, GAA
3030 DATALA, XEO, &0, 40, kAO, kA, XCC, kAR, kA, AQ
3040 DATALO, &0, 480, LB, kB8, LBS, k8, kEO, L0, &0
3050 DATALAQ, LE, LAA, kAA, kA, LAD, k0, 40, KEO, kA
3060 DATALAA, kAR, &A, &A0, 40, kO, KEO, kA, kAA, kAA
3070 DATALA, LEO, &0, &0, kEO, LA, kAA, &EE, 48, 480
3080 DATAKO, &0, LEO, LA, kAA, LAA, &E, &ED, £20, 40
3080 DATAKEO, kA, &AA, &CC, LA, LAO, &0, &0, LEO, 48
3100 DATALEE,&22,42,4E0, &0, &0, 4EO, kb, k44, k44
3110 DATALA, k40,20, &0, LA, LA, LAA, KAA, kA, LEO
3120 DATALD, &0, LAD, LA, kAA, LAA, &4, &40, &0, &0
3130 DATALAO, kA, XAA, BAA, &E, KAO, &0, K0, 4AO, LA
3140 DATALAA, k&4, LA, XA, &0, kO, &AO, kA, kAA, k44
3150 DATAL4, k40, %0, &0, kEO, b2, k44, ka4, kB, LEO
3160 DATALD, k0, LEO, &8, kB8, 488, kB, kED, &0, &0
3170 DATALBO, LB, kA4, k44, 42, L20,40, &0, LEO, &2
3180 DATALZZ, k22,42, KEO, k0, &0, k4O, KE, kEE, ka4
3100 DATALA, kAQ, &0, 10, kO, &0, &0, 40, &0, &0
3200 DATALFO, kO, k40, L2, 40, k0, &0, &0, k0, &0
3210 DATAKO, kE, k22, LEE, kA, LEO, k0, &0, 480, k8
3220 DATALEE, kAA, kA, LEO, &0, kO, &0, &E, k88, 488
3230 DATALS, kEO, &0, &0, k20, k2, LEE, kAA, kA, &EO

59



3240 DATALO, &0, k0, &E, LAA, LEF, 48, KFOD, &0, &0
3250 DATALG0,L8,4CC, k88, 48, &80, L0, &0, 40, LE

3260 DATALAA, LAA, &E, 220, 4F0, L0, &80, 4B, LEE, LAA

3270 DATALA,%AD, &0, &0, k40, &0, kd4, kA4, L4, k40
3280 DATALO,&0,420, &0, k22,422, 42, LAD, kEO, &0
3200 DATALSO, k8, kAR, &CC, kA, LAO, k0, &0, k40, b4
3300 DATAL44, k44, k8, 420,40, LO, 80, &A, LEE, LAA
3310 DATALA, kAD, &0, 40, kO, &C, XA, LAA, LA, KAO
3320 DATALO, &0, &0, LE, BAA, KAA, kA, LEO, &0, kO
3330 DATALO,ED, kA, kAR, LE, %80, 480, &0, &0, LEO
3340 DATALA, kA, &E, 420,430, L0, &0, 460, &8, kB8
3350 DATALS, &BO, &0, &0, 40, LEO, 48, LEE, 42, kEO
3360 DATALO, &0, &40, LEO, L4, ka4, kb, 460, &0, kO
3370 DATALO, kAO, kA, LAA, kA, LEO, k0, 0, &0, LA
3380 DATALA, kAA, kA, k40, KO, K0, 40, LAO, LA, LAA
3300 DATALE,%AQ, &0, 80, k0, A0, kA, L44, kA, LAD
3400 DATALO, k0, &0, LAO, kA, kA, LE, £20, LFO, &0
3410 DATAMD, %EO, 42, k44, L8, LEO, &0, &0, k60, i
3420 DATALBB, k44, k4, 460,40, L0, 140, L4, 444, 444
3430 DATALA,&80,40,40, £C0, k8,422, ki, L4, 4CO
3440 DATARD, L0, 50, kA, &0, &0, 0, k0, &0, &0
3450 DATALD, &0, %0, 40, &0, &0, &0, 40, %0, 440
3460 DATALAO, ka, k4, L0, k84, 0, &0, LAD, LAD, &0
3470 DATALO, 0,40, 40, &0, 460, 4F0, 46, 46, LFF
3480 DATAL6S, 40, &0, £40, LEO, LC, LE, 466, LEE, L44
3490 DATALO,&DO,4D0, &2, k4, kBB, BB, &0, &0, £40
3500 DATARAO, k4, &5, LAA, kDD, L0, &0, £20, 140, &0
3510 DATALO, 40,40, 40, k0, £20, 440, kd, kb, k44
3520 DATAL22, k0, kD, k40, 420,42, b2, £22, 444, 40
3530 DATALO, &0, %AD, &4, LE, k44, LAA, %0, 10, L0

s
by

3830 DATARA, XAA, 4EE, &0, L0, kEO, 1AD, kA, LE, LB8
3840 DATALSS, 40, &0, LEO, kAO, LA, LA, LEE, LEE, 422
3850 DATAKD, LEO, £AD, kA, LC, BAA, LAA, %0, 40, &EO
3860 DATALBO,LE, &2, k22, LEE, k0, &0, LEO, &40, &4
3870 DATALS, L84, 444,40, 40, &AO, LAD, &A, kA, kAA
3880 DATALEE, &0, &0, kAO, LAO, kA, LA, 444, k44, &0
3800 DATALD,&AD, &AO, kA, LA, LEE, BAA, 20, L0, LAO
3800 DATALAO, k4, &4, LAA, LAA, &0, &0, kAD, LAD, LA
3010 DATALA, &84, 444, kD, kO, LEO, £20, k4, 44, 488
3920 DATALEE, &0, &0, 0, L8O, L8, &8, 488, LEE, &0
3930 DATALD, 480,480, &4, &4, 222, k22, 40, L0, 4EG
3940 DATAL20, k2,42, £22, LEE, 40, &0, &40, kEQ, LE
3050 DATALA, k44, 444, &0, 10, &0, &0, &0, 40, &0
3960 DATALD, 4FF, k0, k40, 420, 0, &0, &0, &0, L0
3870 DATALD, &0, LEO, &2, LE, LAA, LEE, &0, &0, 180
3080 DATALBO,LE, kA, LAA, AEE, L0, &0, X0, LEO, L8
3090 DATALB, 488, &EE, L0, 40,220,420, 4E, LA, LAA
4000 DATALEE, k0, &0, kO, LEO, kA, &F, 188, LEE, &0
4010 DATALD, k60,480, 4C, 48, 488, 488, &0, 40, &0
4020 DATALEQ, kA, %A, LEE, 422, LEE, &0, &80, 480, &E
4030 DATARA, &AA, kAA, L0, L0, k40, 40, L4, L4, kA4
4040 DATAL44, L0, &0, £20, 80, &2, 42, £22, kAA, LEE
4050 DATALO, &80, &80, kA, LC, KAA, kAA, &0, 0, k4O
4060 DATALAO, &4, &4, Ld4, 422, L0, &0, &0, KAO, LE
4070 DATALA, &AA, EAA, &0, &0, &0, LCO, LA, LA, RAA
4080 DATALAA, &0, &0, kO, &EO, kA, LA, LAA, LEE, &0
4080 DATALD, k0, 4EO, LAO, kA, &E, 488, 488, &0, kO
4100 DATAKEO, &AO, kA, &E, k22, 433, 0, &0, 460, £80
4110 DATALS, 48, 188, &0, k0, &0, LEO, 180, LE, &2
4120 DATALEE, k0,40, 440, LEO, L40, bk, b4, 466, &0

3540 DATALAD, &4, &E, Lé4, kid, L0, 40, &0, LD, &0 St 4130 DATALD, &0, &AO, &AO, LA, kA, &EE, &0, L0, &0
3550 DATALD, 822,422, k44, 40, L0, L0, &0, LE, 40 % 4140 DATALAO, &AD,&A, LA, Li4, LO, kD, &0, LAO, £AO
3560 DATALD, £0, 40,40, 40, &0, &0, k44, k44, &0 ﬁ?’fégh 4150 DATALA, &E, &AA, &0, k0, &0, &AO, kA, ké, kA
3570 DATALO, 820,420, k4, b4, k88, k88, &0, &0, £40 S 4160 DATALAA, &0, &0, kO, KAO, kAO, kA, LE, L22, LEE
3580 DATALAO, LA, LA, kAA, k44, 40, 40, 440, 4C0, L4 e 4170 DATALD, k0, LEQ, 12, k4, &8, REE, L0, &0, 60
3590 DATALA,&AA, LEE, &0, L0, LEO, LAO, 42, 4F, LS e 4180 DATALAO,LB, L4, k44, 466, kO, KO, 440, &40, L4

3600 DATAKEE, %0, &0, LEO, &A0, &6, k2, &AA, LEF, 40
3610 DATALD, 480, &AO, &A, LE, 422, k22, 40, &0, LED
3620 DATALBO, kE, &2, kAA, LEE, k0, &0, &ED, &80, LE
3630 DATALA, kAA, &EE, 40, &0, LFO, 820,42, &4, L44
3640 DATAL44, L0, &0, LEO, LAO, LE, A, kAA, &EE, &0

4190 DATAL4, k44, k44, 40, 40, L0, k40, 42, k4, ki
4200 DATALCC, &0, &0, £50, kA, &0, &0, &0, k0, &0
4210 DATALO, &0, k0, &0, &0, &0, &0, &0, &0, 0

4220 DATALA0, &40, k40, &40, k0, &40, &0, L0, &A0, LAO
4230 DATALO, X0, 10, k0, &0, &0, k60, kFO, 460, k60

3650 DATALD, LEO, &AO, kA, LE, 422, LEE, &0, 40, 0

4240 DATAKFO, %60, k0, &0, L40, LEO, kCO, kEO, k60, 4EO
3660 DATALS0, &0, 40, k44,40, &0, &0, 40, 20, &0

4250 DATALA0, k0, &DO, kDO, £20, L40, LBO, &80, &0, &0
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3670 DATAKD, %22, k22, k44, &0, 40, L20, k4, 4B, k44 BB A 4260 DATAL40, LA, &40, 450, £AO, &DO, k0, LO, &20, 40
3680 DATAL22, 40,80, 40, k0, LE, 40, LEE, 40, &0 g7 4270 DATARO, £0, 40, &0, &0, L0, k20, 440, b40, k40
3630 DATALD, k0,480, k4, &2, 44, LBB, L0, L0, LEO %&Eﬁgﬁﬁ 4280 DATAL40, 420,40, 40, k40, k20, £20, £20, &20, k40
3700 DATALAO, 2, L4, k0, k44, k0, k0, 460, kBO, &D A 4290 DATALO, &0, &0, KAO, k40, $EO, k40, LAO, &0, &0
3710 DATALB, k88, 466, 40, k0, £80, KAD, &A, &E, LAA PEiRer 4300 DATALO, k40, &40, ED, k40, £40, LO, &0, &0, &0
3720 DATALAA, &0, &0, &CO, LAD, kC, LA, 4AA, &CC, &0 ﬁﬁﬁggﬁé 4310 DATALO, &0, &20, 420, L40, &0, %0, 40, &0, LEO
3730 DATALD, LEO, &AO, &8, 48, kAA, REE, &0, &0, kCO gé;;;g% 4320 DATALO, &0, 40, &0, &0, &0, &0, 40, &40, 440

3740 DATALAO, kA, LA, LAA, &CC, LO; &0, KEO, &80, LC LS 4330 DATALO, k0,420, 420, k40, k40, L8O, k80, &0, &0
3750 DATALS, k88, LEE, &0, &0, LEO, £80, &C, L8, B8 ' 9ﬁf§} 4340 DATALEOQ, LAO, EAO, LAO, LA0, LED, £0, &0, L40, XCO

3760 DATALB8, k0, &0, LEO, L8O, &8, kA, kA, LEE, 40
3770 DATALO, &A0, A, LE, kA, kAA, kAR, k0, &0, LEO
3760 DATALAO, k4,44, L44, LEE, L0, kO, 620, 420, &2
3780 DATALA, kAA, &EE, 40, &0, LAO, LAO, &C, &A, LAA
3800 DATARAA, L0, 40, £80, kB0, 48, &8, 468, LEE, &0
3810 DATALD, kAO, &EO, kA, kA, &AA, kAK, &0, 0, LEO
3820 DATAKAQ, kA, &A, LAA, kAA, &0, &0, AED, 2AO, LA

60

4350 DATALA40, 440,40, KEO, &0, k0, kEO, LAO, k20, kEO
4360 DATALBO, LEO, &0, &0, LEO, LAO, 460, £20, LAO, kEO
4370 DATAKD, &0, L8O, LAO, kAD, LEO, £20, £20, 40, &0

4380 DATALEQ, 480, LED, £20, &AD, LEO, &0, LO, LEO, £BO
4380 DATAKEO,LAO, &0, KED, k0, &0, kEO, £20, 20, 440
4400 DATAL40, 440,40, &0, kEQ, kAQ, kEO, kAO, &AO, LEO
4810 DATALO, &0, LEO, kAD, kAQ, LEO, 420, kEO, k0, &0




4420 DATALD, k40, 40, kO, k40, &0, &0, &0, kO, k20
4430 DATALO, k0, k20, &20, k40, &0, &0, £20, k40, &80

4440 DATAL40,420,L0, &0, &0, k0, LEO, &0, LEQ, &D
4450 DATALO, &0, &0, 460, k40, k20, kA0, &80, k0, &0
§460 DATALEQ, kA0, 420, k40, &0, &40, kO, &0, k60, kBO
4470 DATALDO,LBO, 480,460, %0, k0, k40, kAD, kAQ, LEQ
4480 DATAKAO, LAO, &0, &0, &CO, kAD, kCO, kAD, kAD, &C0
4490 DATALO, &0, LEO, LAO, &80, &80, kAO, LEO, &0, &0
4500 DATALCO, &AD, LAD, kAD, £AQ, &CO, &0, L0, kEO, k60
4510 DATALCO, 480,880, %E0, &0, &0, LEO, &80, &CO, 460
4520 DATALBO, &80, %0, &0, kEQ, &80, &80, kAD, KAQ, KED
4530 DATAKO, &0, LAO, LAQ, LEO, kA, LAD, kAC, &0, &0
4540 DATALEQ, k40, &40, k40, £40, kEQ, &0, kO, k20, k20
4550 DATAL20, kAQ, kAO,&EQ, &0, &0, LAO, kAO, LCO, BAO
4560 DATALAQ, kAO, kO, &0, kB0, k8O, &80, kB0, LBO, LEO
4570 DATALO, &0, &AO, LEO, KAQ, &AO, kAD, kAQ, k0, &0
4580 DATAKEOQ, LAD, KAD, kAD, LAO, KAO, &0, kO, LEQ, &kAD
4580 DATARAQ,LAO, kAQ, kEQ, &0, kO, LEC, kAO, kAC, &EO
4600 DATALB0, &80, &0, &0, kEO, LAD, &AO, kAD, &EQ, KED
4610 DATAL20, %0, LEQ, LAQ, kAD, &kCO, LAO, LAO, kO, &0
4620 DATALEQ,&B0,LEQ, &20, 420, kEQ, &0, k0, KED, k40
4630 DATALAD, k40, &40, k40, &0, &0, LAO, LAO, kAD, kAD
4640 DATALAD,LED, &0, kO, &kAQ, LAD, KAC, &AD, 440, k4D
4650 DATALO, &0, LAO, LAOQ, LAO, kAO, LEQ, LAD, &0, &0
4660 DATALAQ,LAO, &40, 440, kAD, &AD, &0, kO, &AD, KAD
4670 DATALAO, k40,40, 440,40, kO, kEOQ, 420, 440, k40
4680 DATALBO,LEOQ, 40, &0, LEO, &80, kBO, kB0, kB0, LED
4690 DATARO, &0, B0, kB0, ka0, 440,420,420, L0, &0
4700 DATARED, k20,420,420, 420, EQ, kD, kO, &40, LEO
4710 DATALEQ, k40, &40, &40, &0, &0, kO, &0, &0, &0
4720 DATARO, &0, LF0, &0, 440, k20,40, &0, k0, kO

4730 DATALO, LD, k0, LEQ, k20, KEO, LAOD, KEO, 40, &0
4740 DATALBO, &80,LED, kAD, kAD, &EQ, kO, kO, &0, LED
4750 DATALBO, kB0, &80, KED, &0, &0, k20, k20, LEO, LAD
4760 DATAEAQ,&EO, &0, &0, &0, kEOQ, kAO, &ED, 80, LEO
4770 DATALO, &0, 460, &80, &CO, L8O, L8O, kBD, LO, &0
4780 DATARO,&EQ, &AD, &AO, KEQ, &20, kED, &0, kB0, &BO
4790 DATALEO, %A0, &AQ, &AD, &0, L0, kAQ, kO, 440, 84D
4800 DATALAO, k40, &0, 40,420, k0, 20,820, k20, EAD
4810 DATALEOQ, k0, &80, &80, &AD, &CO, &AO, LAD, &0, 40
4820 DATALAO, k40, &40, 440, 40,420, &0, L0, kD, KAD
4830 DATALEQ, LAO,LAQ, &AD, &(, &0, kO, &CO, BACG, KAD
4840 DATALAQ,LAO, &0, &0, &0, KEOQ, LAD, &AD, &AOQ, LEO
4850 DATAKQ, &0, &0, KEQ, kAQ, LAO, LEO, B0, 480, kO
4860 DATALO,&ED, &AO, &AOQ, &EOQ, &20, 430, &0, &0, 60
4870 DATALBO, kB0, &B0, &80, 40,80, kO, LEC, &80, LEO
4880 DATAL20,LEQ, &0, &0, k40, LEO, k40, kA0, &40, k60
4890 DATALO, &0, &0, LAO, &AQ, 4AD, LAD, 4ED, &0, &D
4800 DATALO, kAD, LAD, &AQ, &AD, k40, &0, kO, &0, kAD
4810 DATALAOQ, kAO,&EQ, LAQ, &0, &0, k0, LAQ, &AD, k40
4320 DATAKAO, LAOQ, &0, &0, k0, kAO, kAD, LAC, &EO, 420
4830 DATALEO, &0, %0, LEQ, &20, 440, 480, kEO, &0, &0
4940 DATALGO, 440,480, k40, L40, &60, &0, L0, &40, 440
4950 DATALA&0, k40,440, k40,40, %0, LCO, k40, L20, k40
4960 DATAR40,&CO, 40,40, 450, kAD, k0,40, &0, &D
4970 DATALO, kD, L0, 80,51, 40

4080 ' Application et utilisation

4390 ' du programme CARACT

5000 '

5010 DATAL3E,L02,%CD,&OE, &BC, &CD, 02, &BC, &3E, &01, &CD, L90, &BB
k16,401, &1F, 420, &CD, kAB, kBB, &C9:RESTORE 5010:FOR 1=k100 TO
ki14:READ A:POKE I, A:NEXT

5020 BORDER 0O:INK 0,0

5030 MODE 1:CALL &7970:INK I, 14:INK 4,2:PEN L:PRINT"CARACT (

C) 1989 ":CHR$(34);:PEN 2:PRINT"ANSTAR L CPC ";:PEN 1:PRINT"
et™;:PEN 3:PRINT" S.SM"::PEN 1:PRINT CHR$(34):PRINT:PRINT"Ec
riture 40 Colonnes en mode Q":PRINT:PEN 3:1NK 3,18:INK 12,8:
PRINT"Stylo 3"

5040 INK 2,15:1MK B,6:PEN 2:PRINT"Stylo 2":FEN 1:FRINT®5tylo
{":PEN 2:PRINT:PRINT"Appuyez sur une touche®:CALL &BB1B:HOD
E 2:PEN 1:CALL &79B82:INK 1,2:INK 2,14:INK 3,26:G0SUB 5090:PR
[NT:PRINT"HODE 1| EN 80 COLOMNNES avec un styio de 3 couleurs®
:GOSUB 5080

5050 MODE 2:CALL &79B4:[NK 1,26:G0SUB 5080:PRINT:PRINT*HODE
{ EN B0 COLONNES avec 1 stylo de i couleur®:GOSUB 5080:HODE
2:CALL L799B:INK 1,6:INK 2,15:INK 3,25:GOSUB 5S090:PRINT:PRIN

T"HODE { EN 60 COLOMMES avec | stylo en degrade de 3 couleu
rs*:GOSUB 5080

5060 MODE 2:INK 1,9:1INK 2,18:1NK 3,26:CALL &7998:GOSUB 5080:
PRINT:PRINT®*Yous pouvez aussi si vous ie desirez combinez le
s 3 modes BO colonnes®:PRINT:PRINT®En voici ™;:CALL &/9B4:PR
INT"un ";:CALL &7982:PRINT"exemple !":PRINT:PRINT®APPUYEZ SU

R UNE TOUCHE®

5070 CALL &BB18:GOTO 5100 -

5080 PRINT:PRINT"vous pouvez utiliser directement ce mode da
ns vos programmes®:PRINT:PRINT"Appuyez sur une touche":CALL

4BB16:RETURN

5090 PRINT"CARACT (C) 1989 ";CHE$(34);"AHSTAR & CPC et 5.S5H"
:CHR$(34) :RETURN

5100 CALL %100:GOSUB 5080:PRINT:PRINT"Vous pouvez aussi si v

ous le voulez revenir au mode 2":PRINT"avec les encres et ca
racteres initiaux®:PRINT:PRINT"Appuyez sur une touche™:CALL

LBB1B:INK 0,0:BORDER O:HODE 2:GOSUB 5000:PRINT

5110 PRINT®Un mode avec une ligne sur deur , c'est possibie

et ceci dans":PRINT®"tous les modes et avec la fonte de carac

teres®:PRINT"que vous voulez ! En voici un exeaple ":FOR [=1
TO 1000:NEXT:HODE 2:CALL &78F1:GOSUB S130:MODE 1:CALL &7900
:GOSUB 5130

5120 HODE O:CALL &790F:GOSUB 5130:GOTD 5140

5130 PRINT*Yoici un exempie tout simple !":PRINT:PRINT“APPUY

EZ SUR UNE TOUCHE™:CALL LBB18:CALL &7928:FOR [=1 TO 1000:NEX

T:RETURN

5140 HODE 1:CALL &7970:INK 1,14:1NK 4,2:1NK 3,1B:INK 12,9:IN

K 2,15:INK 8,6:PEN L:PRINT"0On peut meme combiner ce mode ave

c¢":PEN 2:PRINT"Le jeu de caractere en HODE 0":PRINT®avec a0

colonnes®:PEN 3:PRINT"Appuyez sur une touche®:CALL &BBIB:CAL

L &7900:PEN 1

ol50 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT®Appuyez sur une touche®:C

ALL &BB18:CALL &7926:HMODE 2:PEN 1:CALL 47962:1MK 1,2:INK 2,1
44 INK 3,26:PRINT"0u les modes ! combines avec 80 colonnes™:P

RINT:PRINT®En voici ";:CALL &79B4:PRINT"un "::CALL &/982:PRI

NT"exemple !V

5160 PRINT:PRINT®APPUYEZ SUR UNE TOUCHE™:CALL L78F1:CALL &BB
18:CALL &7928:G0T0 5030
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TRUCS &
ASTUCES

ONC'

PIERRE ‘
TACONNET
GLASNOST
SUR «PERESTROIKA»

M. Alain Demoy trés Intéressé par
le programme Pérestrolka paru dans
le n° 38 d'octobre 88 (Le demier n°
de CPC snlf). nous propose une pe-
tite modification. A I'origine, le pro-
gramme n’ seffaces une ligne sur
I'écran que sl cette dermiére est com-
plete et se frouve tout en bas. Gréce
aux quelques lignes de Basic ci-des-
sus, le programme «effacera» une Ii-
gne quelque solt sa position dans Ia
fenetre de jeu, d condition blen sir
que cette ligne soit compléte.,

1050 nolr=0:FORz=1TO 14

1055 FORh=1TO 10

1060 IFTEST (232+(h"16),88+(z"16))=0
THEN nolr=noir+1

1065 NEXTh

1070 IF noir=0 THEN GOSUB 1087
1075 IF noir=10THEN 1085 ELSE noir=0
1080 NEXTz

1085 GOTO 1130

1087 WINDOW #3,16,25,2,20-z

1120 sc=5c+85:GOSUB 1470:igne=
ligne+1:GOSUB 1510:2=2-1:RETURN
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I TRANSFORMATION

Volcl un programme qui permet
la récupération des programmes bi-
naires et leur fransformation en pro-
gramme Basic avec des lignes de Da-
tas. N'oubllez pas de charger aupa-
ravant les programmes binalres et
faltes attention aux conflits de meé-
molre | Cadeau de Laurent Rizzo.

10 cls:print» TRANSFORMATEUR»

20 printinputsnom du programme
binalre : « n§

30 Inputsméemory : « m

40 Inpubadresse de départ: « .a

50 Iinputradresse de fin:« |

40 memory m:load n$

70  print» 10 for x=»:Q;»t0 «;|;» step 8:for
t=0 to 7:read a$ T

80 print» 20 a=val(«;chr$(34) ; «&»;
chr$(34) ; «+a$) : poke x+t.a:next:
next .

90 If =0 then I=himem-1

100 e=100:for x=a to | step 8:print e ;
«DATA «;:for t= 0 to 7:printhex$
(peek (x+1) ) .»»:naxt:print spaces
(5):e=e+10:next

UN PEU D'ANIMATION

I L'article du n® 27 (Amstar & CPC)
de M. Archambault semble mangquer
de quelques précisions concemant le
464. M. Yves Minot nous apporte quel-
ques complements d’informations :

e £n ce qul conceme le programme
SALOON, if faut préciser que les com-
mandes DRAW, PLOT, PLOTR accep-
tent effectivernent les arguments x, y
pour deferminer les coordonnées du
point, ainsl q'un frolsieme argument
pourila coulewr de l'encre. (Exemple :
ligne 150 DRAWR -30, 0, 0)

Par confre, cet argument aprés les
commandes MOVE et MOVER n'est
pas compatible sur 464 et 664 mais
saulement sur 6128. I faut donc (ligne
140 par exemple) déplacer cet argu-
ment sur la commande DRAWR, com-
me il est falt ligne 160,

Pour le listing BOMBARDEMENI, J'al
frouvé une pelite combine pour re-
medier au probleme signalé page 33
(pas d'impact : la bombe n’en finit
pas de tomber pulsque le fraft est frop
mince),

J'al rgjouté quelques lignes :

Q005 DATA 52, 102, 132. 112, 92, 82.
102, 112,82, 62,82, 112, 102

Y042 PLOTO, 42

Q045 RESTORE:FOR x=50 TO 650 STEP
50

9047 READy :DRAWX.y. 1:NEXT
ot 235 GOSUB 9000

(Pour retfracer le contour apreés I'im-
pact).



I BILLY LA BANLIEUE Il

Le programme «Bllly la banlieue
n° 2» paru dans le numéro 34 du ma-
gazne Amstar & CPC, page 67, pré-
sente quelques bugs. En effet, & cer-
talnes lignes se trouvalent des carac-
téres de contréle. Ceux-cin’ontdonc
pas 616 imprimés et ont été rempla-
céds par des espaces. Volcl donc les
modifications G apporter.

o Ligne 290 : pHS=chr$(141)+chr$(10+
chr$(8)+chr$(142)

e Ligne 310: lap$=chwS(145)+chr$(10)+
chrs(8)+chr$(146)

e Ligne 4060 :amcS=chr§(9)+cod+
chr$(8)+chr$(8)+chrS(10)+coS+»
oo S+chr$(8)+chrS(8)+chrS(10)+bd1$
e Ligne 4070 : amc1$=chr$(9+cos+
chr$(8)+chrS(8)+chr$(10)+coS+»
w+Chr$(8)+chr$(8)+chrS(10)+bg1$

D‘autres modifications :

s 210 defint a-zmode 1:gosub 3510
e offacer ka ligne 10 et taper la ligne
sulvante :

' 2181 ga=8:dr=1:ha=0:ba=2:qu=47

o pour les lignes 710 & 800 rgjouter
:goto 820 (, a la fin de chacune de
ces lignes)

o [Qper.:

480 mode 1:ink 3,6:Ink 0, 1:INK 1, 24:INK
2.1

remplacer le « PEN#1.7» de la ligne
490 par PEN#1, 2

Les couleurs sont alors plus supporta-
bles. '

I LETTRES RETRECIES

Dars le n°® 29, rubrique «Trucs et
astuces», un lecteur demande com-
ment écrire du texte enmode 1 dans
un dessin en mode 0,

Je ne crols pas la chose possible
(NDLR : sl c’est possible, voir ce numé-
ro). Il existe différents programmes pour
élarglr des caracteéres, jamais pour les
rétrecir, ce qul explique : en mode 0,
un polnt s'affiche toujours sur 4 pixels,
S'll existe réellement un truc, Je seral
ravi, moi aussi, de le connaitre.

Quol qu'll en solt, mon truc person-
nel est le suivant :

Je redéfinis les caracteres dont)'al be-
soln, sur 3 pixels de large. Si ce n'est
pas parfait, c’est lisible. (M, N et W sur
5 pixels).

Puls sous TAG, |’ affiche mon texite en
incrementant de 16 pixels @ chagque
lettre, friée au moyen de MIDS.
Seules précautions d’usage : différen-
cler zéro et 0 sans quol on se plante,
avec affichage de «syntax error in O»
(difficile de rectifier cette ligne ).
Cl-dessous, un exemple de résultat,
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I ENCORE PLUS FORT

Dans le n® de CPC on vous pro-
pose de récupearer 9 K sur les disquet-
tes SYSTEME. Mais Jean-Michel Thoral
a mieux et en plus simple,

o Commentgagner 13 K sur une dis-
Quette. Le procédeé est simple : rega-
gner les pistes 40 et 4] inutilisées nor-
malement, Pour cecl:

~ sQisir dans vos mains délicates un pro-
gramme permeftfant ke formatage des
pistes 40 et 41 (DISCOLOGIE par exemn-
ple) en mode DATA,

- une fols le formatage effectus. faire
un CAT (a logues bien sur 1). Place
disponible : 178 K.

Pa d'affolement | L ordinatewr n'est
simplement pas au courant des mo-
difications apportées sur la disquette.
Pour cecl taper le programme suivant :

10 OPENQUT «g»

20 POKE &AB8AS8, 255

30 POKE &A895, PEEK(&ABY5)+13
40 CLOSEOUT : NEW

- agpres un RUN (arrétez de courl,
tapez-le sur le clavier...), et un CAT,
& mervelille | L'eécran signale «191 K
freex. CQFD..,

{"_ _ { e

l FLASH
Yannlck Wattiau fait flasher son

ecran avec des CALL.

Essayez CALL &BD20. Avez-vous vu le
fiash ?

Faites de méme pour &BD21, &BD22,
&BD23, &BD24, &BD25.

Les couleurs changent,

Maintfenant tapez le programme :

10 CLS
20 CALL &BD20:CALL &BD21:CALL

&BD22:.CALL &BD23:CALL &BD24:CALL
&BD25:GOTO 20
RUN

Génial non 7

En gjoutant des paramétres derriére
les adresses, la vitesse se modifie

20 CALL &BD20, 1 etc...

Un autre truc

Essayez out 255.0:0ut 2560

Sl I'écran ne se remplit pas de traits
bizarres, éteignez et recommencez.

2
X
"
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I TIPS

Un petit GOSUB d la ligne sulvante
permet de savolr (du moins surun CPC
4464 et 664) le numéro de la demiére
ligne de DATA utllises.

464 : 1000 a=PEEK(&AE2F) 256+
PEEK(&AEZE):b=PEEK(A+1)*256+PEEK(A):
PRINTb

664 :1000 a=PEEK(&AE16) 256+
PEEK(&AE15):b=PEEK(A+1)"256+PEEK(A):
PRINT b

Pour cacher la premiére ligne Basic :
POKE 370,0

La premiere ligne aura le numéro 0
et ne sera pas listable, sauf par DIS-
COLOGY,

Dans AMSTAR n° 34, page 99 (Au vo-
leur), vous semblez perplexe face au
Syntax error. Celd vient du falt que
dans un REM les caractéres supérieurs
a 127 sont Interprétés comme des to-
ken d'instruction Basic. Orle token 221
ne comespondant pas @ une Instruc-
tion sur le CPC 464, |l Indique une er-
reur.

On pourrait aussl utlliser les caracté-
res 222 @ 226, 232 et 233. Faclle de
savolr ce qul se passe sl on utillse
CHRS$(255). Sl CHRS(221) ne marche
pas sur un 6128, essayez un autre
caractere ci-dessus.

[

ifi : - !
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LISTING TRUQUE

ous avons recu une foule de
N lettres (3) concernant le listing

fruqué. C'est pourquol Je vals
reprendre le contenu de ces missives
car elles contlennent des éléments In-
téressants.

La premiére conceme le listing fru-
qué numéro 1, elle est envoysee par
M. Jacques Bardou de Galllac. Il nous
précise plusleurs points qui sont exacts.
En effetla variable MOD ne peut étre
utllisée comme telle puisqu’elle cor-
respond A une Intruction (qul donne
le reste de la division entiére de X par
Y. On peut donc employer comme
le suggére jacques Bardou la varia-
ble MO ou M. Restent ensulfe deux
problémes : la boucle REPEAT UNTIL,
qul peut alors &fre remplacee par une
boucle WHILE/WEND comme vous
pouvez le constater dansle listing sui-
vant, qul lul est, normalement exermnpt
d’erreurs.

10 " LISTING TRUQUE

2'] ' xRk EkxREERERXERENEZR

30 HODE 1:K=0:HEHORY &4000-1
40 INPUT “NHom du fichier "
;NONS ;

50 INPUT “Hode graphique “;HO
60 LOCATE 10,1:PRINT “Intro-
dujsez la DK ou la K7 et
appuyer sur une touche”

70 IF INKEY$="" THEH 70

80 MODE HO:'On passe dans
le mode graphique de la page
ecran

90 LOAD HOHS,&4000

100 CALL &BCO6,&40

110 HHILE K<500

120 X=INT(RHND(1)*16000)

130 POKE &£4000+%,0

140 K=K+1

150 HEHD

160 CLS

170 END

Passons maintenant au listing du |

mols demier. Vous vous souvenez cel-
tainement du sujet : il s’ agissait de trier
une liste de chiffres en ordre crolssant.
Voicl une des solutions possibles.

10 " LISTING TRUQUE Ho 2

20 * LE TRI QUI COIHCE

30 * ENCORE UNE HERVEILLE DE
RUN INC |

40 CLS'Pour effacer tout

SO DINH R(12)

60 HODE 2

65 RESTORE 170

70 FOR H=1 TO 12:RERD A(n)
HEXT N

75 FOR I=1 TO 12

80 FOR H=1 TO0 12

90 IF A(N-1)>A(H) THEN K=A(H):
A(HY=A(N-1):A(N-1)=K

100 HEXT N

105 HERT |

110 PRINT «ARFFICHAGE DES DON-
HEES TRIEES»

120 FOR H=1 T0 12

130 INK 1,6:LOCATE 1,N+1 “POUR
AFFICHER LES CHIFFRES LES
UNS EN DESSOUS DES RUTRES
AVEC LA COULEUR ROUGE

140 PRINT R(N)

150 HEXT

160 END

170 DATA 12,2,45

180 DATA 7, 23, 56, 32, 3, 8,
11,67,89

Volid le listing tel qu’il auralt pu &ire
publié, Bien sar, Il est loin d'éfre par-

falt. Voyons un peu ligne par ligne les
erreurs du listing du mols demier.

e Lignes 10 et 20 : rien & signaler.

e Ligne 30 : Il faut remplacer la virgule
par une aposirophe.

o Ligne 40 : Il s’aglt d’effacer I'écran
et pas le programme NEW est donc
remplacé par CLS.

s Ligne 50 : Le DIM est dimenslonne
pour 15 données, or enlisant les DATA
on remarque gu’lln’y a que 12 don-
nées. | ne s agit pas vraiment d'une
faute car le programme fonctionne
en laissant DIM A(15) mais cela oc-
cupe plus de mémoire inutilement.

o Ligne &0 : Rien

+ Ligne 55 : Cefte ligne n'est pas blen
numérotée., Il est préférable de meft-
tre 65. Attention : si vous aviez tape
cefte ligne telle quelle, elle se seralt
placée autormatiquement entre 50 et
60. De plus RESTAURE n'existe pas, |
faut le remplacer par RESTORE. Le
numéro de ligne qul sult n'est pas le
bon, les DATA commengant en 170.

e Ligne 70 : Il n'y a pas 15 donnees
mails 12, Il faut donc remplacer cette
valeur dans la boucle sinon on obtient
le message : « DATA EXHAUSTED:. Le
NEXT ne comporte pas la bonne va-
dable : ¢’est un «N» qui doit &fre &crit
ef non un «|»,

« ligne 80 : Méme remarque que pour
la variable de boucle en 70.

» Ligne 90 : Cette méthode de tri ne
trie rien : elle efface plutdt des don-
nees (essayez-ia puls comparez avec
le listing solution).

o Ligne 100 : Le NEXT est correct, |l
mangue simplement une autre bou-
cle de 1 & 12 pour trler toute la série
de 12 DATA

e Ligne 110 : RAS

» Ligne 120 : Méme emew qu’'en 70
et en 80.

e Ligne 130 : Il y a blen 3 parametres
pour LOCATE mails seulsment pour
|'abscisse et |'ordonnée et le numero
de canal, en aucun ¢as pour la cou-
leur de l'encre. D'dllleurs |'absclsse dolt
étre constante sl 'on veut que les
chiffres s’ affichent les uns en dessous.
De plus la couleur devra apparaitre
avec una Instruction INK comme dans
le listing solution.

o Ligne 140 : Tout bon.
e Ligne 150 : Idem

o Ligne 160 : FIN n‘existe pas dans e
Basle Locomotive Il faut mettre END.

¢ Ligne 170 : Les DATA ne dolvent pas
atre mis entre gulllemets lorsque I'on
dolt les lire en tant que données nUMeé-
riques (READ A(n) de la ligne 70). De
plus le point virgule n'est pas accep-
té comme séparateur, on dolt em-
ployer la virgule.,

+ Ligne 180 : Tout va bien.

« Ligne 190 : Inutile. ll y a déja un END
en ligne 160,

=
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Tiens pour une fois,
comme je suis en forme
et puisque Catherine
n’est pas la pour me
dissiper. Je vais en
profiter pour vous
régaler de ma prose. je
sais, c’est beaucoup
d’honneur mais que
voulez-vous j'aime
a partager mes lubies
subites de délires
calligraphiques. Bon, on
est quand méme dans
la rubrique fanzine,
alors il faut bien que
J’en parle un peu.

ofe

FANZINES

CONNECTION

ommengens alors par ceux
qui m’envole assez raguliere-
ment leur fanz’ (blen vu les
p‘tits gars), Je veux parler de Syntax
Error. Evidemment, |J'al I'alr malin de
parler du numeroe de Juin (number 4)

mals je frouve qu'll est parficuliererment
blen falt , épails et fout ef tout (méme

que Il y aun listing & la fin qu'll est trés
bien). Bref rien que du bon et en fran-
¢als monsleur | Alors abonnez-vous,
sinon je déclenche une troisieme guer-
re mondiale,
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Bon quand a Croco-mag. il veut
encore de la pub car sa présentation
a changeée (Aftention, je ne le ferals
pas tous les jours) je dis d'accord ¢
une condifion que Laurent me chro-

noposte sa Out Run Graphic Demo,

C’estd'accord? J'en profite pour lan-
cerun appel d la population : sl vous
&tes un createur de démos et que
vous voulez éblouir tous les autres en
demonirant vos capacités en assem-

bleur, envoyez-nous une dlisquette

contenant vos explolts et vous aurez

certalnement |I'honneur de figurer

dans les pages rutilantes d'Amtar &

CPC. Si vous ne voyez pas de quoil Je

veux parler, allez donc voir en fin de

magazine vous y trouverez un exem-

ple (superbe d'allleurs) de ce que | at-

fends de vous.
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Je vous signale également un
changement d'adresse qul conceme
le Strad, il faut maintenant envovyer
votre courrier au:

STRAD 71, rue de Franceville 93220
GAGNY.
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AMSING-MAG

On se calme. l'illustration que vous voyez ici n'est pas le vrai Amsing-mag puisque celui-ci est en fait un
fanzine sur disquette. Vous trouverez dans ce numéro 1 des tests, des concours (meilleurs dessins, meilleurs
musiques) sans gagnants (eh oui, c’est le no1). une interview de Claude Le Moullec (tiens ce nom me dit
quelque chose). Il y a quand méme deux trois pefits défauts : on est obligé de suivre |'ordre des pages en

appuyant sur une touche toujours différente, les fonds de couleur rendent parfois la lecture difficile sur un
moniteur couleur. Le logiciel employé est OCP Art Studio et il tourne sur un 6128 plus un deuxieme drive.
Amsing-Mag coute 22 F (Port+ disque compris). Vous pourrez vous le procurer @ I adresse suivante:

Alexis Henaux 15, rue des Narcisses 213 3
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AIGLE

Léger le numéro 0 : une seule page recto. Mais il est vral qu'il s’agit d’'une présentation et qQue par conse-
guent on peut espérer un nombre croissant de pages dans le numéro suivant. D'autant gu’ils se sont mis a

quatre pour rédliser I' Aigle : Meroje (Jerdme), Niber (Bernard dit Bernie). Gadllipette (Pierre, fou de sport) et Jo

Ban (Jeremy dit Banjo. fou de musique). Pour la fabrication, on utilise un 6128, une DMP 2160 et Oxford PAO.
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LET THERE BE CROCK !!!

Il se sous-titre lui-méme «le fanzine des pros». Allons bon si on devient sérieux maintenant. Mais non pas du
tout, il faut lire passionnés de CPC. Ceciimplique que I'on ne trouve pas les Cheaf rubriques et quires Hit des
best of du Top of the month. Ici on parle plutét de matériel. de logiciels utilitaires et de jeux grands formats

style Elite. Dans ce premiler numéro il y a un dossier spécial PAO avec deux logiciels PC et un seul CPC (et
Oxford PAO 7). un autre dossier sur les fanzines et une présentation d’Elite vu par un utilisateur achamé.
1BC 4, rue Vincent A 150 Thourott
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AMSTRAD CPC 6128 PRODUCTION OUEST

Voila un titre qui ne va pas étre facile a caser dans les conversations mondaines. En plus, Il est sectaire puis-
qu’on y cause que du 6128. Et les autres alors ? En tous cas vous ne trouverez pas ici les habituels outils du
petit PAQiste cinglé puisque tout semble etre réalisé sur machine a écrire. maquetté aux ciseaux et a la
colle et agrémenté d'illustrations. disons... empruntees. La parution est de type aléatoire. soumises aux res-
trictions brutales de personnel (comprenez tous les mois ou fous les deux mois). Pour le moment c’est Denis
Cosson et Miss Zebulon qui tiennent en main la destinée de ACPO (en abrege).

ni n 4. rue du colonel Gillot 35 Fouger

-E55A - l
AR F""‘,_

1994 Hew York
% Eéii%a?lua
Les bandes de
Skinheads et
punks sont a |
chague coin
de rue,ils
ont envahils
la ville,
Votre fliancee
a'sgt fait |
enlevee par
une de ces
bande rebellég
Votre but: | _
Partir vous =——= —
battre bestialement peur la retrouve.

Vigilante en voila un jeu de cembat qu'il est bon.,Le Jjeu
se deroule en screlling herizontal,donc les adversaires
gurgissent par devant et par derriere veus,avec divers
armes(nunshakes,revelvers,barres en fers s Yi
Vous veus avez ves peings et vos pieds(peur ceux qui né
sont pas cul de jatte)qui sont d'ailleurs assez violenT
et qui ferent manger de la puree a leurs acquereurs
pendant plusieurs annees.Vous pourrez aUBSS8l ramasser
si vous le peuvez une arme d'un ennemi,a ce propos la
barre en ferail n'est pas mal du tout.
A chague fin de niveau un gres baleze se pointe devant
—_gvous,pour passez au
niveau suivant i1 faul
LIRS S— 1'abattre(il est corwacl
i DR Sur votre CPC le son
n'est pas revelutionriv .-

_:* ; -~ ~ Les graphismes sont Ur
.!‘!!’--..‘ mode G,l'animation et
!!!P *r..lt' 4 rapide cela reste touwl
-r' 2 ? P § | de meme un tres bnng,u

I Ty gy * L __,-_ : '"tm'")ill 1

-y

BRAVO US GOLD
MERCI POUR VYOTRE
VIGILANTE.

.(D.€Cosson)

AMSTRAD CPC 6128 ET
464 PRODUCTION OUEST

a




CANARAMSCLUB

Alors la, c’est tout un club qui debarque et qui nous envoie son bulletin d’informations. Bon la premiere im-
pression est celle d'un certain fouillis. De plus, la photocopie plus que pdle n'arrange rien. Enfin tout est Ia :
bancs d’essais, dosslers ef méme une page de pub!

Quelques listings complets sont proposés a vos dolgts agiles quil sauront cerfainement les taper. Bref encore
un effort a faire sur la présentation et le Canaramsclub pourra nous émerveiller.

16, rye du Lt Villemeur 33320 Eveines
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HONJOUR A TOUS CHERS amIs ¢

YOICI ENFIN LE NUMERD 2 DU CANARAMSUCLUE ' LN MM ENCORE SL-'- RE&LL
LUUE LE FPRECEDENT ET AVELC UN FEU FLUS DE CHwsES., 1udl U &BORL .« = [dis-
MEKD COMPTE TRIFLE '!' OUI, IRIFLE. C €5T & DIRE WUE CE N Lo F.& b4
NUMERO 2 QUE WOUS AVEZ ENTRE LES MAINS, MALS Li= NUMEROS TR S O
MAGNIF JQUE, JE S5A1S. CE NUMERO wOUS UFFRE FLEIN DE JEUX, DE TESTL,

DE TRUCS, DE LISTIMGS, DE CONCOURS, DE UUSSIERS, DE QUESTIDNS,ETC...
EN BREF UN NUMERDO ENM BETON ''‘' ET FULS UN FETIT CLIN D'OFEIL & MCIS
AMIS DE L AMSCLUE LUI SONT DANS LE CHER. mMAals METHTEMNARNT FASSONES 4O
UM SUJET GRAVE: LES DEPARTS,.. LES DEFARTS DE FLUSIEURS FERSOMMES L)
CANARAMSCLUE: MASRUEMARN, IL NOUS WUITTE FPOUE UNE DUREE INDETERMINEE,
FRANCOIS THOMAS, WNOTRE CHER PRESIDENT, BUI N EST F_US FRESIDENT, ET
LUI NOUS QUITTE DONC. WOILA LE CAFABLE (Consze1l Amatradicste Fopulaire
de | 'Amsclub bordelais Largement Entreprenant ! EST MALHEURELUX

DE WOUS AMNDMCER CES TRISTES MOUVELLES. MAIS REJOUISSONS NOUs DU
NOUVEAL PRESIDENT QUI S’ AFFELE.., NICOLAS GUILLEMIN..., C'EST & LU
LU Il FAUDRA wOUS ADRESSER.ET MAINTEMNAMT IL N Y A QU UNE SEULE

ADRESSE A& PARTIR DE SEFTEMEBRE 16 RUE DU LT VILLEMEUR & EY¥SINES, ET
UN SEUL NUMERD DE TELEFMHOMNE : S& 28 BS 9.4 FART CELA LE VOYAGE DE
LA REDACTION, EN ANGLETERRE S EST TRES EBIEN FASSE. NOUS AVONT RAMEMNE

CUELGUE SOFT CONMNUS ET MOINS CONNUS ET DUE  mNOUS TESTONS Dap:  CEES

FaGES LES MOIS DE JUILLET ET D ADUT SOMNT CEUX DES VARCAMCES FludR L4
FLUFART D ENTRE YOUS AINSI FUE FOUR MNOUS, MAIS ECRIVEZ MNOUS, L& HE —
FOMSE EST ASSUREE., . . ALLEZ , BHOMMNE YaCAaMCES, . .
LA RED&CTION
L OTY SEEE $anfastigue
4 L § L
du praanee CANAR AM CLUR
Pief‘u_ rr;:i_-;-;;.:mﬁ.:\_km. CoOuL <Y T lbe 2AF NCan S
o i

- i
*5*-'1"1{5 demunda, 9N 4T

chae dfex trogrdineuTe B

¢
'

¥

dalzic do 1 AMLOT O ALnraeY Ly 3aufe
S U doau  eemptoox s ader la
wmghiurd J'rerTis g dgu o
1 Temir v Suskliser u

R AT ) . :
Ao .T"':-r"-—___ T'-.:L_r_ﬂ' s, taet g
et TR 4L S
.-i" - ——"-'. A il
; :h;hb = %f_ = J“ﬂ ;
J~;“F- .;?E;- (el EE’ il
| ".; ' i bk L o :
' — L 'bEﬁ- II-' s
J # el | =
k{'l:’lj:?..k &= Jlﬁ' L. - | .I
'{Hﬁ iy .
1. e
fiis HRHEHJ
H'\-\H_‘_\_H_-_I:‘

(o dormuer wenta Mo
araitigns, L' erlumssars, <
consanaral CANARAHSCLLE

Hois oo (& de Zeus ehduan de lamin) €ralt dpis d'Ap




s’

/\ 120 DATA A3, AF, 21, 00,00, 22,68, 4D, 32 Y2
'/ ,60,4D, 01, 7E,FA, ED, 49, C3, FE, 99, 4F,D
{ D, 864
/’ / 130 DATA 21,6D,A4,DD, 7E,00,B9,28,0A >IR
,DD, 23, DD, 23, DD, 23, DD, 23, 18, F0, DD, 5

/ 6,083
140 DATA 01,DD,SE,02,DD, 46,03, 3E, 19 >TB
.83, B8, 38,07, 78, 80, 3D, 4F, C3, 4E, A3,0
/  E,7BE
“\_150 DATA 18,C5,FS,ES, D5, (D, 4E,A3,D1 Y2
,E1,F1,C1,5F,78,93,47,7C, 83,67, 1E,0
. 1,BEA
“\.160 DATA 14,18,DA,3E,4C, 32,49, A4, 3E 10
06,32, 4E, A4, 19, 1D, 93, 32,F6, A3, 7B, 3
2,788
% 170 DATA Ei,A3,1E,23,48,C3,60,A3,58 >IC
J7A, 32,42, A4, 32, 4B, M, 22,97, A3, 7B, 3
2,08F4
160 DATA 4D,A4,79,32,4F, A4, 11,45, A4 >1G
,CD,B1,A3, 3A, 64, Ad, B7,20,F4, 11, 3F, A
4,94B
“_180 DATA CD,9B,A3,11,45,A4,CD,B1,A3 >0
,11,48, A4, 21,00, C0, 18, 1E, CD, AC, A3, 1
1,967
N %200 DATA .43, A4,CD,B1,A3,21,64,A4,CB YTV
| ,GE,28,F3,C9,01,39, M, 18,08,01,21,A

SILKWORM . A |
"\ 210 DATA 21,64, M, 18,03,01,EA,A3,ED >YC

e programme +4E3,A3,14,47,(5,13,1A,01, 7E, FB,F

s'adresse A ceux 9,844
qul possédent le jeu sur disquette et ' 220 DATA ED,78,87,30,FB,FA,C8,A3,F1 )ZK

vous donne des vies Infinies ,0C, ED, 79, 06,08, 10, FE,CL,10,E6,01,7
E,B32
.10 "VIES INFINIES POUR SILKWORM DIS LA %, 230 DATA FB,11,00,00,C3,EA,A3,0C,ED >IE
QUETTE , 18,0D, 1B, ED, 78,F2,EA, A3, 7A, B3, C2,E
© 20 MODE 1:PRINT"PATIENTEL..." 2 5,BAD
. 30 ADR=RA2BS:FOR A=00 TO 300 STEP 1 >FV %, 240 DATA A3, 11, 00,00, 0C,ED,78,77,0D >TU
0:D=0 .23,1B, TA,B3,CA, 14, A4, ED, 78,F2,03,A
™40 FOR B=0 TD 20:READ B$:C=VAL("L"+ WU 4,004
- | B$):D=D+C:POKE B+ADR,C:MEXT 250 DATA E6,20,C2,F7,A3,C3, 1E,A4,0C >IN
% 50 BEAD B$:IF DCOVAL("L"+B$) THEN P )LL ,ED,78,0D,ED,78,F2, 14, A4,ES,20,(2,1
RINT "ERREUR EN LIGHE ";A:END 0, BAC
60 ADR=ADR+21:NEXT S . 260 DATA A4,21,64,A4,ED, 78,FE,CO,38 >IB
. 70 PRINT:PRINT "INSEREZ L°ORIGINAL >CG ,FA,0C,ED, 78, 77,00, 23, 3E, 05, 3D, 20, F
DE SILKVORM ET TAPEZ UME TOUCHE...® . D,807

\, 270 DATA ED,78,ES, 10,20, E9,C8,ED, 78 >IT
B0 CALL &BBOO:CALL LBBOG:CALL LA2BS >BK ,F2,38,A4,(C9,03,0F,00,00,01,08,02,4

A, 891
80 DATA OF,FF,21,C0,A2,CD, 16,BD,AF, >TU" 280 DATA 00,08,00,00,00,00,00,00,00 >UP
47,48, (5, F5,CD, 32, BC, F1,C1, 3C, FE, 10 , 2, FF, 00, 0D, 09, 13, 05, OF , 08, 03,01, 1
,BDF 8,196

“._100 DATA 20,F4,CD, 7A, Ak, AF, CD, O, BC >24 \,200 DATA 14,00,06, 10,0C, 1A,00,A4,00 VR
,F3,01, 7F, FA, ED, 48, 06, 08, 21, 00, 80, 2 , 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 01,05, 04,4

~ B,8C2 0,138

- 110 DATA 7D,B4,20,FB, 10,F6,3E,02,21 >TM “, 300 DATA 02,07, 11,60,03,08,11,40,E5 >TH
,45, 40, CD, OA, A3, 3E, 03, 21,00, €0, CD, 0 ,C5,CD, 38, BC, D1, DF, 83, A4, C9,63,C7,0
A, 7AB 7,815

[c 73



LAST DUEL

lus d'angoisse due

aux échecs | Avec
Ce programme prévu pour ceux qui
possedent Last Duel sur cassette, &
vous les vies Infinles | :

10 'VIES INFINIES POUR LAST DUEL CA >LA
SSETTE

20 MEMORY L3FFF:MODE 1:LIGN=70:DIR=
&0C41:GOSUB 50:LIGN=110:DIR=40D00:G
OSUB 50:POKE &9FCC, &8C

30 PRINT "METTRE LA CASSETTE ORIGIN
ALE,..":FOR N=1 TO 1000:NEXT

40 BODE 1:CALL &LBD37:LOAD *1v L4000 >KZ
:HODE (:BORDER 0:FOR N=0 TO 15:READ
A:INK N,A:NEXT:FOR N=1 TO 200:NEXT
:CALL &8D00

o0 READ A$:IF A$="2" THEN RETURN

/4

DD

AP

216

60 READ S:C=0:FOR N=1 TD 20 STEP 2: )RC
B=VAL("L"+HID$(A$,N,2)):POKE DIR,B:
C=C+B:DIR =DIR+1:NEXT:1F C<)S THEN
PRINT "ERREUR A LA LIGNE "LIGN:EMD
ELSE LIGH=LIGN+10:G0T0 50

10 DATA BOFFOOOO0EOOAS9CFAFF, 1125
80 DATA FAFFFAFFFAFF18000058, 1612

JAB
JAR

310 DATA 0021D98D22AAODDDE114, 1231

230 DATA 653ACCOFAAABDDACDDAD, 1650
240 DATA ADDD77000609CB63280D, 883

250 DATA 3ACCOFC611839232CCOF, 1326
260 DATA 0505053ACCOFCE7DI2CC, 1013
270 DATA SFDD231B7AB3C2598DC3, 1378
280 DATA BESD11EBIDEDS3AASDSI, 1532
280 DATA 0601D17AB3CBDDE1189R, 1342
300 DATA 2ASDSCL1DOFDEDS2C200, 1282

XCl
YAG
BN
)BT
JBN
JBR
2BA
>BC
JBH

JAV
BH

?BJ
¥l
yBX
’BE
2BG
*BY
YAC
YBP
y1X
»IH
»BC

320 DATA 50000601C35990D17AB3, 1038
330 DATA CAACSDDSDDE113115000, 1306
340 DATA 0603C3589DD17AB3CBDD, 1381
350 DATA E121038F000000230603, 464

360 DATA C3599DCD119EDOCI0ASE, 1386
370 DATA 7BEG07CAOASE3EQOCIOF, 1002
380 DATA 9E3E133D20FDAT0ACA3E, 1018
390 DATA FSDBFF1FCBASEG4028F3, 1696
400 DATA 792F4F3E000000C32COE, 706

410 DATA 37C97C21SBOCBE23BEC2, 1213
420 DATA 0000AF327F14324F2332, 566

430 DATA 9823000000AFOGFGED79,072

440 DATA 018CTFDOE13{FBBFESCD, 1632
450 DATA 09BOCDO3BAFICOFBOGOA, 1286 )BJ
460 DATA 3 Y6A
A70 DATA 0,20, 14,1,3,6, 15, 16,24,25, N
2,11, 18, 4,9, 26

- ELIMINATOR

ans notre numéro

du mois d’aodf,
VOUSs avez pu découvrir Eliminator et
NOUS sUpposons que, depuis, vous &tes
nombreux a avoir usé vos nerfs des-
sus. Dans le banc d’essal, nous vous
donnlons quelques codes d’'accés
poUr parvenir directement au niveau
sounhaité. Ce mois-ci, bande de pe-
tits vernis. nous vous les donnons
tous !l Surtout, souvenez-vous bien
gu’ils sont compatibles avec un cla-
vier QWERTY, les possesseurs de cla-
vier AZERTY doivent donc faire la cor-
respondance des touches.

90 DATA COO02ESEDO7000000040, 588
100 DATA »

110 DATA F3DD21B38A2100C006CS, 1261
120 DATA DD7500DD23DD7400DD23, 1187
130 DATA 7CC6086730041150C019, 789
140 DATA 10EA31B39A3E1006FGED, 1199
150 DATA 792632069C3E16CDFDSD, 1070
160 DATA 30F53EC6BB30F02520EF, 1333
170 DATA 06COCDO1SEIOEGTBFEDS, 1435
160 DATA 30F4CDO1SE30DCOODD21,1178
190 DATA 5D9C110200EDSF06122E, 670
200 DATA 017806D7CDFDADD20000, 1167
210 DATA 3EE7TBBCBIS3EODO03ELS, B46
220 DATA D25C9D3ASCOCA5325COC, 1106

>TH
JFB
AU
Bl
YA
28y
B2
28D
YBY
2B
YAC
BC
YAV
YBY

Niveau 2
Niveau 3
Niveaqu 4
Niveau 5
Niveau 6
Niveau 7
Niveau 8 .
Niveau 10
Niveau 11 .
MNiveau 12 :
MNiveau 13 :
Niveau 14 :

: BLOSP

s ASDEL

' XPLRT

: GLPWM
 EOCKE
L LFPIT

- WMCPP?

ZPEML
ELVPQ
CPEMF
APXY&
PWVAR

On entre chaque code lorsque la
page de présentation est a I'écran,
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\ 60 DATA 21,FF,AB,11,40,00,CD,CB,BC, >V¥X
0E, 07,CD, OF,B9,C5,CD,00,B9,11,00,08
- ,CD
70 DATA 63,C7,01,7E,FB, 3E,4C,CD,5C, >IR
STORMLORD C9, 3k, 00,CD, 5C, €9, 3E, 08,CD, 5C, C8, 3E
, 00
prés avoir chargé 80 DATA €D, 5C,C9, 3E, 23,€D, 5C, C8, 3E, »1G
et lancé ce pro-  08,CD,5C,C9, 3E, 23,CD,5C, C9, 3E,01,CD
gramme avec le Stormiord en dis- 5C

quette, vous aurez droit a des vies in- | jgg DATA C9,F3,3E,FF,CD,5C,C9,21,00, >ID

]

finles. au passage a travers les enne- OA. CD. E5. C6. FB, D, 1, C9, 34, 14, AS, FE
mis et & une rallocnge de femps . D’D ' » Iy yldy O,
?

. 100 DATA 28,12,3C,32,14,A5,32,26,A5 ¥
10 ' INMORTALITE, INVINCIBILITE, RAL >LA 3A,4B,AS,C6,18,32,48,A5,C3,12,A5,C

LONGE DE TEMPS POUR STORMLORD DISGQU 1,CD

ETTE 110 DATA OF,B9,CD,03,B9,C9,CD,00,A5 >ID
20 FOR A=0 TO 174:READ A$:B=VAL(®&" >LX AF,CD,OE,BC, 3E, 07,32, 14,45,32, 26, A
+A$) :POKE A+kAS00,B:C=C+B:NEXT 0,32

30 IF C{>19504 THEN PRINT "ERREURS >DV ' 120 DATA 57,AS, 3E,C0, 32, 4B, AS,CD, 00 Wi

. DANS LES DATAS...":END , A5, 21,00,D0,11, 00, 02,01, 00,08,ED,B

40 MODE 2:PRINT "INSEREZ L'ORIGINAL >NX. 0,3E
DE STORMLORD ET APPUYEZ SUR UNE TO \ 130 DATA C9,32,81,6B,3E, 40,32,64,6€ >TL

mlll' ;-321 2".?3;]:31“1, TE..F*,EB-. ?ﬁ.ﬂs, Bﬂ;i
50 CALL kBBOO:CALL LBBOG:CALL EAST4 >BU A



HOLOCAUSTE

P our tous ceux qui
ont aftrapé quel-
gues cheveux blancs devant ce jeu
d'aventure et qui n'ont toujours pas
réussi a se refrouver dans les rues de
la ville baignant dans une radicacti-
vité fort peu agréable, voicl le bon

chemin a suivre pour se retrouver de- -

hors, Quant a la suite de I'aventure.,
ce sera pour plus tard.

O - OUVRE ARMOIRE - EXAMINE AR-
MOIRE = PRENDS LUNETTES = PRENDS
COMBINAISON - ENFILE COMBINAISON -
N - QUVRE PLACARD - EXAMINE PLA-
CARD - PRENDS PIED-DE-BICHE -
sUD - SUD - REGARDE SOUS LIT -
PRENDS AIMANTS - ALLUME ORDINA-
TEUR - ETEINDS ORDINATEUR = N - TIRE
ARMOIRE - EXAMINE GRILLE - RETIRE
GRILLE = METS LUNETTES - O - MON-
TE - POUSSE GRILLE - N - E.

Un conseil : n'oubliez pas de rempla-
cer les piles de vos lunettes.

HATE

i VvOous possédez ce

logiciel sur cassette,
renfrez tout de suite ce programme,
Invisibilité et immortalité garanties :

10 'VIES INFINIES ET IMSUMITE POUR )LA
H.A.T.E. CASSETTE

20 HODE 1:C=0:FOR A=4BF0O TO &BF3C: )BR
READ A$:B=VAL(“L"+A%):POXE A,B:C=C+
B:NEXT

30 IF CO6183 THEN PRINT “ERREURS D )CI
ANS LES DATAS...":END

40 POKE &BF25,LAT:POKE LBF2A,L3E:PO >TT
KE &BF2F,4:POKE &4BF30,0:POKE LBF3S,
L18:POKE &BF36, &29

50 PRINT:PRINT "METTRE LA CASSETTE )42
ORIGINALE...":FOR N={ TO 1000:NEIT

60 HEMORY L7FFF:CALL &BD37:BODE 1:L )CE
OAD "t® &8000:CALL LBFOO

70 DATA F3,21,1B,80,11,0,80,1,6F,1, YPE
1D, ED, 4F ,ED,5F, AE, EB, AE,EB, 77,23, 13
,B,78,B1,20,F2,21,24,8BF, 22,6E,80,C3
»2C,80,3E, 3D, 32,D2,54, 3E, 3A, 32, 1,57
,21,B8,6F,22,2,57,21,A7,28,22,E3, 64
,C3,C6,53

BANC D'ESSAI MATERIEL

CARTE
FO-DOS

Q ul n‘a pas révé de posséder

deux ordinateurs en un. Jus-
qu’'a présent les possesseurs de 444
étaient bien a plaindre : certains lo-
giciels toumaient uniquement sur 6128,
d’autres nécessitaient une extension
mémoire. Il faisalt bon posséder les
nouvelles versions de CPC. Enfin voi-
cl que le réve devient réalité : avec
la carte FO-DOS une extension 64 Ko
et un lecteur de disquettes, les 464 se
meéetamorphosent en 6128 excepté
pour le «ooks extérieur. Tout celd
gréce d un morceau de circult impri-
me supportant une ROM, une diode

et un intferrupteur. L'installation de la
carte est tres simple : il suffit de la pla-
cer sur le connecteur du lecteur de
disque puis d'installer les 64 Ko (facul-
tatifs) et enfin le lecteur de disquet-
tes. Evidernment cela falt un peu usine
a gaz, surtout siI'on gjoute encore un
Mirage Imager ou un Hacker, mails
gu'importe, il suffit de changer la
position de l'intermupteur pour que l'on
se refrouve avec un 464 ou un 6128,
ol les programmes utilisés ne font pas
appel au Bankmanager, alors I'exten-
sion 64 Ko n'est pas obligatoire. Les

listings publiés dans la revue Amstar
& CPC (par exemple |) fonctionneront
donc sans aucun probleme.

Vous pouvez vous procurer carte
FO-DOS et extension mémoire auprés
de Duchet Computers avec manuels
en frangais s'il vous plaif |

Tlens pendant que nous sommes
dans les produits Duchet, la version
nouvelle du Hacker est arrivée., |l suf-
fit de changer une petite ROM et le
tour est Joué : la version 7.0 nous ap-
porfe un assembleur en supplément.
Alors a vous les bidoullles en langage
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: _remettre dans le bain... (Bam.... = mer,

. les vacances ?) Alors, il para:t que c’est
_ pour cette année le brevet ? (Ah, qu’est-

. Vise un peu ce que te pmpnse Mn:rn
' Brevet,..

giciels orientés vers les révisions du

i 3b Enéﬁﬂent de la méme présentation,

A quelques ]ours de la rent:rée i
. votretéteencore perdues surla plage 5
il serait prévenant de ma part de vous

soleil = vacances... Euh, c’était Cﬂtﬂ]ﬂﬂﬂt

ce qu'elle est va.che celle-la . Je panﬂ -
_que votre estomac n’est déja ph.lﬁ qu une
~cordea noeuds... Du calme U, keep cool,
et sache que l'on peut trés bien se pré-
 parer tout en pianotant agreablement-

:;-H pnssédeen effet une gamrna de5 lu- il

 brevet. Nous avons testé Francais, Géo-
. graphieet Mathémathues qui tous les

. etun peu sévere (quoique arrivées en
. troisieme nos chéres tétes blondes n'ajent
 plus besoin de zolis dessins...). En pre- |

miére page, un menua selectlﬂnner qui'
_esten faitle prugrammﬂ del’année, puis
' succession d’exercices sur les points que
vousavez choisis. En option :des rap-

~ pels de cours succincts, d1spombles a.
- tout moment. - -

' Achaquefois, on vous Ialsese une chance,

~la correction n’étant dnnnée qu’au bout
de 2 échecs.

A snuhgner une ﬂptlﬂn qul permet de

_quitter le programme a tout instant. A. 31
la fin de la série d’exerclces un hlian G

est dressé et le but est d’nbtemr une note

‘superieure a 12/20 ave:: une pﬂSSlbﬂl- |
téde rattrapage par des Exermces sup— L

f-_'--carrec‘te meme si tout a fait classique

e A T e,

e
)t i AR

S

p]ementaues 51 Ia ncrte est cnmpnse entre f o

‘8 et 12. En Maths et en Francais, sila
note est inférieure a 8, des rappels de

cours sont automatiquement imposes.

A noter : une protection agagante avec

le systeme des grilles colorées. i

‘En bref : il faut mettre en évidence qu ‘il
 sagit surtout de logiciels d’exercices, qui
_ne sontdonc pas destinés a faire le cours

mais a voirsice qui a été appns en classe." .

a eté assimilé .

-.l'JBI'_JF"‘II. ’?:IF-‘?"TL’T:J-‘_, I li-}|;'|qu‘__
-.:--'-l- ¥ AN l--:- e e H - H
R J_._J,,r_,f,t. W - 3 (3 24+ 2 - €-¥
. —~—l'+ -H e 23 Tra:t:-.' sa représentation
-t graphique .
smmouEn
it _'_HIT',T.:_.._ Cligquez d'agbord Le point O
puis Le point A pour x=1
s Runn: 1 5 F,fphn Tes TexTque : :L_ s NSt T i |
Flll 55HHEE5 | N W S 0 IS e 0 i
e Gy L‘mtéret réside dans le caractere prngresszf de la suite d'Exer- _
catculer w.2’ . w5 - _ cices proposés a ]"éléve Les rappels de cours sont aussi un
~ peu trop brefs mais apportent il est vrai un esprit de synthése
0, 001 . L'originalité ici est ine présentation nouvelle : il existe en plus
~une option exemples une touche donnant une calculette,
E [
inscrinez wotre réponse dans L’espace prévy une autre un carnet dE notes ou l'on peut écrire hbrement et
Rigererres. une derniére pour le tableau de brouillon qui permet de o
ser des ﬂpérahnns comme de tracer des schémas‘ i ’
. Un prugramma cnmpiat une présantatmn intelhganie
T ‘:’e-“é&“j:k‘*".z“ﬂ, R *;:W St ﬁﬁ“ﬁMWWWE@WW -ﬂ%ﬁ?wg e o L P e

«&'*-33"‘:'?’5‘*
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.- ; Le menu vuus pmpusettrms thémes I’Drthngraphe la gram— i
' maireetla rédactmn Avousde sélectmnner ensuite les points

i précis d’un de ces 3 domaines qui vous Pﬂﬁent des pfohlé-

. mes. Prenﬂns par exemple l’nrthugraphe qui se compose du

'_plunel et fémuun wverbe, parhmpe présent partmpe passé

i ;humnphnmea On testera la qualité de votre orthographe par -
. des exercices de dtffu:ulté -::rmssante ol vous aurez dans dEs

:,.'.:*'Phrases des mots a m:meléter oua selechnnner | .
_ - Engrammaire les exercices aiternent entrela nature et la fnnr:—

0 _ftmn Quant a la partle rédaction, il ya le choix entre 2 devoirs i
de réﬂexmn et2 d’lmagmatiﬂn avec par exemple des suites
_detextes . Il s’agit en fait de tester vos possibilités de compré- |

_hension et votre aptitude 2 mener des raisonnements lugque&

. cardes ‘questions vous sont pasées sur un texte ou sur un su-

et ot vous devez sélectmnner les répo

. nses propaSéES H ﬂE
o -_;5 ﬂglt dnm: pas réellﬂment de rédactmn

- Un bnn nutﬂ da travai! en mmplémant das murs paur I‘nr—
 thographe et la grammaire mais darnmaga a 11 n )‘ Elt PEE ‘-“-EE
.__-_.créanun pc-ur Ia pame rédactlun LR i

r
Yy ) i
T e S T L E AT f= E; 2= FapIEieataredy wimr
AR b e e 3= ey = i
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i La encore, le lngu:lel est basé sur des exercices. _Trms su]ets
traités: I'URSS lesUSA, la France qui sont les3 grandes puis-

‘sances au programme ; _pour chacun d‘entre eux différents

aspﬂcts s::nnt abﬂrdés cnn'une lfé;ont:mle, l‘agnculture I’espace,

__Les Exerm:es évaluent vnﬁ mnnalssances par des lnealwatiﬂns
etdes repérages sur carte, des mterprétahnns de légendes, dE
graphtques de tableaux, Si vous avez un prnbléme de mé-
moire, vous disposez de rappela de cours succinets et d’ an-

‘nexes fournissant des documents mmplémﬂntalres Une np-

_ tion a ﬂb}ecl:rf pédagogique existe aussi et vnus dunne tuu::
i les rappels méthﬂduiuggues nécessalres ' FigH -

e Un logiciel utile, on auran mutafms almé un peu p!us da cnurs
;atda ballas cartes i i ] .

L
v g re.

' Ed:té pm'. Nafkan Iﬂgm:e!sjﬂakte! msmn

i Prix md:cnhf DK, 209F

Ces trois Ingiciels tout & fait intéressants pour une bonne
préparation & I'examen grace a la richesse et & la variéte
des exercices. Toutefois, des cours plus developpés n'au-
raient pas été superflus.

.........

fDans (s phrases EUlIﬂﬂtEF; Elri ines p{ulgnt
servir de point de dfpart 4 (g rédaction d’une
suite. Lesquelles

{ 'Ftait celui d'uyn homme gll;
penait de vorr L2 ptat atrerrar

Le concierge ftait 2n train a’injurier
fiomme QU promengit son chien.

iL¢ cil#nce 5@ k.t; £4 mon pere

l:xnﬂvq 'ﬂ4wﬂw nt vers Lg fenftre

'I:'I! _.!-.'.‘F.'.':urli_'. Gil i pAssdirt Qar _F“:...‘Jr'u_{
RGOS LAy 4 Chanver

P B |

1 1'- 4
Irl,k'-'i LY

Hides

EFUiEES_HﬂEUETﬁ
G EAMHA T RE

Une seule des phrases suivantes peut Fire
mise 4 Lo voix passive .
CF Aldg—9
guAnRCce €n L

¢ Lo jeune Falia2 hantant

2y S5es parents paraissent Jjeunes

=2y L'air et L7'2au ternissent Les métaux .

FRANCE : RAPPEL DE COURS. Saa
S s LES IMPORTATIONS ASSUREHT LE RESTE DES BESOIHS

I"": .':: 13la Frande i.“]l]rt', dﬂ Lcharbon mainsg cher que | »

“2xElle imOOrte suriou

i un 5 & : ALRICULTURE

LES PROGLEME S
(e graphique , incomplet dans sa Ldgende ,
représente L a répgartition des importations par i
secteurs €1982y. Quelle est la part de 1 “agricul - ¢
turt duns Ces i Iny i i

ervices HmppETs Hnnegez

SI1EN .

des hadrocarbures © pfirol«
sur place, ¢t 94z naturet .
Etle a therché ces derniéres années & diversi -
Fier ses sources o'approvisionnement pour
réduire sa dépendance , mais Le cobt de ses
importotions d'fnergie continue & peser 1ourd
dans 1a palance commerc iagl ¢

brut ensuite raffin
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RUNMINGMAN

» Ben est un pahmer victime
d’une machmatmn on l'accuse

- d’avoir massacré des centaines

- d’innocents alors qu’au contraire

il a Essayé de les sauver. Bref Ben

_ Richard est devenu un pariadela

société. Apres maintes péripéties

-_ ques nbstacles pms il entre dans
~ I'aréne. En plus de Subzero il va

_ trouver un chien féroce qui lui saute

a la gorge dés qu'il l’apercmt

(une évasion entre autres) notre

héros se retrouve la vedette d'un. o

jeu télévisé trés célebre : Running

Man. La régle du jeu est assez

_simple il suffit de survivre le plus

_ longtemps possible aux attaques
_d'étres sans pitié: lastraqueu:s Ces

hommes sont surentrainés et tous
munis d’armes différentes. Benva

en «user» plusieurs car il est plu-

| 1ot wulent avec les pauvres tra-

I queurs C’est une grande compa-
~ gnielCS, qui produit ce jeu télévi-
~séet Damon Killian, I'animateur,
est préta tout pour donner du spec-

tacle @ son pubhc Etdu spectacle

il va en awoir car le Ben a promis
- qu'il reviendrait et il tient toujours
_ses promesses, le bougre. Le pre-
~_mier adversaire de I'ex-policier est
‘Subzero, un hockeyeur a la crosse

munie de lames de rasoir et qui
 lance des palets meurtriers surses
~ adversaires. Pour lerejoindre, Ben
dmt tout d’abord escalader qu&l-'_-'

- Heureusement ce premier adver-
_ saire est assez facile a vaincre : il
 suffit de sauter pour éviter les pa-
lets et de donner des coups de pied
- achaque fois quele tragueur passe

Bientot le niveau
._ 'énergle de Subzero passelabarre
- du zéro et ¢’est une mort en bonne
_etdueforme. lineresteplusanotre

~ policier qu’a rejoindre le bout de
 la patinoire pour passer a l'étape o
~ suivanteun }eu delogique, ou faut

_ reconstituer a partir d’un modéle
un motif de symboles géomét_nques.
et tout cela en quelques secondes.

dev:ant Ben.

Si cette épreuve est une réussite,
leniveaud’éne
‘menté. Il aura besoin de cette éner-

énergie de Ben est aug-

gie supplémentaire pour affronter

_ ses adversaires ultérieurs. Non ce
n’est pas le suivant Buzzsaw et sa

trongonneuse qui sont dangereux
mais bien Dynamo qui se trouve

- au troisieme niveau. Il y a encore
_ deux autres niveaux qui vont per-
_ mettre de terminerle j ]ELI si Ben en
-'ala fnrce '

I
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:
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Edité pnr: . Grandslam
Pru: indicatif : K7,95 F
b DK 145 E:

Notre -_a?dis

The Running Man est tiré d'un film américain
(bien plus distrayant que le film le Prix du dan-
ger dont il s’inspire). Le logiciel n'apporte fran-
chement pas grand-chose a I'équilibre cosmi-
que et il est relativement moyen. On peut faire
mieux sur 'Amstrad au niveau réalisation et au
niveau du scénario.
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Ta ta taaa, ta ta taaa (musique de J. Williams) tout
P cevacarme pour vous annoncer le retour d'un des
plus célebres héros d’aventure de ces derniéres années :
Indiana Jones. La derniére croisade ¢’est le titre de cette
troisieme histoire mettant en scene I'homme au cha-
peau et au fouet. Ceci est la partie arcade de cette saga
puisque vous le savez déja il y a deux versions du jeu.
La seconde arrivera plus tard et sera entiérement ré-
servee aux aventuriers. Dans cet épisode, Hitler veut
mettre la main sur le Graal car il est dit que quiconque
boira le contenu de cette coupe régnera sur le monde
pendant mille ans. Et comme par hasard le pére d'In-
diana Jones est le spécialiste mondial du Graal. Il est
donc enlevé par les nazis et son «junior» doit aller le
délivrer. Pour l'instant, le pauvre Indy est a l'intérieur
d’une série de galeries avec pour mission de récupé-
rer une croix. Pas n‘importe quelle croix mais celle de
Coronado. Vous ne la connaissez pas ? Moi non plus
mais elle est certainement trés impor-
tante puisque vous devrez pas-
ser de nombreux obstacles
avant de pouvoir la tenir
entre vos mains.
Vous disposez au départ d’une torche et de vos poings. Par la suite vous trouverez 5
fouets qui seront fort utiles pour vous débarrasser de certains adversaires. Car les
pilleurs de tombes qui ont dérobé la croix sont toujours dans les parages et sont
armeés de revolvers ou de couteaux meurtriers. Les pieges abondent tels les
morceaux de stalagtites se détachant du plafond et venant s’écraser a
vos pieds si vous avez de la chance et sur votre téte en cas de
réflexes défectueux. Sinon ce sont les obstacles habituels :
riviére souterraine a traverser suspendu a des cordes,
plates-formes qui se pulvérisent sous vos pas,
barriques a escalader.
Vous allez certainement remarquer au
cours du jeu que l’écran change de
couleur : c’est 'astuce utilisée
pour symboliser l'extinction
progressive de votre torche :
il va falloir en trouver une de
rechange rapidement sinon
vous allez vous retrouver dans
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le noir et cela fera une vie de moins. Chaque niveau (il y en a
trois) est divisé en deux phases. Apres avoir récuperé la croix il
faudra se battre sur le toit d’un train en marche, ensuite on fait
un petit tour & Venise pour y admirer les catacombes ce qui en-
traine logiquement vers la forteresse ou est enfermé le pere de
Jones. Passons au troisiéme niveau qui nous mene d'un dirigea-
ble bourré de nazis au temple du Graal recelant la cause de tout
ce remue-ménage : le Saint-Graal.

£ & Ak & dn A BN Tt v rihg Pl

Edité par : Lucasfilm Games.

Prix indicatif : Non communiqué

Notre avis :

Finalement malgré son graphisme pauvre en couleurs et son
animation pas vraiment rapide Indiana Jones version arcade
est plutdt agréable a jouer. La musique de présentation est
trés bonne. Je pense que la version aventure devrait étre tout
de méme supérieurs.
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& Arcade/Aventure - '

Tiens revoila le Vietnam avec une

joyeuse aventure au titre exhalant la

bonne humeur : la colline du boucher.

 Hardiles gars, tirons sur le Viét ca ne peut
_pas faire de mal. Le but de la missionn’est
pastrés important finalement pounru que

Ton s‘amuse. Pour une fois on ne com-
mence pas dans la jungle profonde mais

sur un canot pneumathue au fﬂ -::l'une '

riviere inconnue. A la surface de cette

derniére peu de choses sinon des plan-
tes aquatiques qui paralysent momenta-
 nément votre embarcation et quelquesro-

chers servant de tremplins. Votre but :

atteindre Iun des trois pontons sur le coté ;
de la riviere tout en sachant qu'il faut avoir

un minimum de matériel pour pouvoir
. continuer. De temps a autre le ciel recoit

' la visite d’un ou plusieurs appareils vo- = |

| lants plus communément appelés avions.
I yena de deux t}rpes les alliés et 1&5' i
_ ennemis. Les alliés vous larguent dessacs @ =

contenant des mumtmns, du maténel (

. la boussole par exemple) et de I'énergie. L AT
_ Lesappareils ennemis larguent aussimais s
_ ildonnent plutotdansle violentavecleurs | | G40
~ balles de mitrailleuse. Les petites boutles
jaunes avec des antennes ne sont pas des_ G
- Pac-man mais des mines trés dangereu-
- ses, Sinon dés l'apparition du ponton, il
i aglt de fau'e feu dessus pour passer a-

"T 5 i

fieh 1‘.1 =
rﬁﬁzﬂiﬂiﬂfﬁlF

' wfdrw

i L sectmn suwante Ia ]ungle, Il faut ici
me  TEtTOUVET le vlilage du pied de la CCIHII'IE_ i

o dont il est question dans le titre déja cité

T
a:zi‘;':i-’f“*?—r

ﬁfga

_ plus haut. Muni de 1a boussole (si vous
Pavez récupérée bien sur), il suffit de

8 suivre les indications de cet appareil
_ merveilleux en sachant qﬁe votre but se

= trouve au nord-est (admirez Ia précision).
 On parle souvent de l'enchevétrement des
e _.arbres dans la }ungle I‘I‘lﬂlS l& vous allez

" 'fappara:ssent brusquement sur un chemin

_auparavant dégage. Sans Parler des en-

#  nemis qui surgissent sans crier gare et je .
e vous parle pas des mines je ne les ai
‘pas vues. Ce n'est pas fini, 1l reste encore

une troisieme partie : c’est Iarrivée au vil-

. lage bourré 3 d‘ennemis dont vousidevrez

i VOus débarraﬁser :E’i mups dE balles et de

: grenades

Eaite par-Cienilin

_Pr:xmdicnttf K7, 99}‘ DK, 149F.

= e (TS

Dans la grande lignée des jeux de
guerre, Butcher Hill ne se démarque
pas beaucoup de Platoon par exem-
ple. Alors pourquei nous imposer ce
logiciel qui n'est pas treés beau de sur-
croit. Butcher Hill ne devrait donc
passionner que ceux qui ne sont pas
encore saturés de pseudo-reconstitu-
tions du Vietnam.
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ANKATTACK

Autant vous prévenir tout de suite, Tankattack est un
> logiciel spécial : la disquette en elle-méme est inutile
sans le plateau de jeu présent dans la boite.

En effet, ce wargame est plutot un jeu assisté par ordina-
teur, le CPC se chargeant de compter les points et de gé-
rer différents aspects du jeu.

Lhistoire se déroule sur un continent inconnu. Ce conti-
nent est partagé en quatre pays : Calderon, Sarapan, Ka-
zaldis et Armania. Tous ces pays sont trés pres les uns des
autres comme vous pouvez le constater sur le superbe pla-
teau de jeu cartonné 40x40 cm que vous trouverez en ca-
deau dans le boitier joli.

Cette proximité entraine certaines animosités qui poussent
lesdits pays a se castagner en permanence.

Tout de méme, il y a des alliances qui se sont conclues (on’

est toujours plus performants a deux) dans l'interét de cha-
cun des protagonistes. Ainsi Calderon s’est acoquiné avec
Sarapan tandis qu’Armania fricote avec Kazaldis.
Donc vous choisissez les pays belligérants en tenant comp-
te des alliances. Chacun dispose de plusieurs unités de
combat, divisées en deux catégories : les blindés et les tanks.
Dans chaque catégorie il y a différentes puissances de feu
matérialisées par de petites marques en plastique a l'ar-
riere des figurines (ah, j'ai oublié de vous dire qu’il y avait
également des petits tanks livrés avec le logiciel),
Le mode d’emploi vous décrit les différentes zones de la
carte en vous expliquant leur importance.
Sur ce terrain parsemé de petits hexagones (comme tout
bon wargame qui se respecte) on distingue des zones dé-
militarisées, 4 Q.G., 4 zones de réparation et 2 zones de
reconstruction.
Une journée typique de guerre se déroule en plusieurs pha-
ses : I'ordinateur vous indique (si vous avez choisi l'icone
mouvement) de combien de points de déplacement vous
disposez en fonction du temps (météo) et du moral des
SERBPBN

troupes.
Z
FORCE BATRILLE EM COURS .

Tt B

b ol ¥hB e '8

SHEHPHH
ABRIEREA |

E Ul

[HEPDTRE

CHIMNHAADES

ESPACENENT OU FEU POUR CONTIMUER
COUF EN COURS

SBRBPAN

FORCE BRATRILLE EN COURS

ATTRADUE DES DL

_EFEIgHEE —

Ensuite il est possible de passer a la phase attaque des chars

ou du Q.G. ennemis. Dans le cas d'une offensive entre blin-

dés, il faut indiquer a I'ordinateur les forces en présence
et la distance qui sépare les unités.

Une petite scéne animée va représenter le combat dans
toute son intensité ensuite viendra le résultat des courses
avec la possibilité d’envoyer les véhicules abimés en ré-
paration. Si vous étes assez proche d'un Q.G,, il est possi-
ble de I'attaquer et ainsi de porter un coup decisif a l'ad-
versaire.

Lorsque mouvements et attaques sont terminés, on peut
alors passer sans regret au pays suivant qui va proceder
de méme. A la fin de la journée, une édition spéciale du
journal War News est affichée a I'écran.

Les informations contenues doivent étre prises avec meé-
fiance ( a cause de la propagande) mis a part le bulletin

météo toujours juste et tres important pour la stratégie.

Edité par : CDS — Prix indicatif : Non communiqué

Tankattack est un produit original qui n’intéressera pas
les amateurs d'arcade. En revanche, ceux qui dési-
rent s'initier aux wargames «sur table» trouveront avec
ce programme la possibilité de commencer sans mal

une bataille et d’affiter tactique et stratégie car
I'ordinateur s’occupe de tous les aspects con-

traignants des wargames : gestion des

.......
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Ce programmae simple d’emploi est tout
a fait adapté au but qu'il s’est fixé :
I'acquisition d’'un «réflexe» de calcul.

Seul petit regret : la preésentation est
un peu austere.
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mEm:er }uSqu A ce quﬂ v{ms dbnmez* la bﬂnne repﬂnse :e n | GEOGRAPHIE _
qui est fatigant si vous 1’1gnnrezet vcms avezla pnsslblhté e slaanl __T:fi::‘_.__ gi_'ﬁ'_;_;j:;'_;.:_f;.'Z:Lff_'i"ﬁ_-i'.j_f'_".'I h i -
- de sélectionner des effets sonores . E}n vausidenne e, o b0 ' A
ﬂptlﬁn EJdE ‘mais par Enntre iy« Eﬂ a pas puur qultter le
}El.l Une nﬂte giﬁbaie vﬂus sera athb]iée qm tl,Ent ;:nmpte

u.'-\.-\.-'xu r.._.:-\..
P
i~

A

| =La presentatmn dlffére suwant le niveau des ::Iasses E)n en
i 'dlstmgue deux types : pour la smuﬁme etla nnqmeme on a

e :;- associe l‘aspect ludique en mnntant un scénario out ’éleve est

i ,{  élevé au rang de personnage pnnupal Pnur les deux ciasses

i suivantes, on passe directement au sru]et | -

i Eln regrettera pour toutes les sections des cartes tc}ut @1 fait
i '::_'--quelcnnques aux cnuleurs peu attra}rantes et des illustrations

. moyennes. Par contre, le pmgramme semhle cnmpiet et bmn

' specifiquea chaque sechiond 0
-~ En sixieme, vous devez vous mettre dans la peau d’un repur—

| terqui prépare un sujet sur les milieux naturels ; vous étudie-

. rez donc le monde entier. On évaluera d‘abord vos connais-

. ','gf_'-j.'-}_«.'-:sances generales en vous demandant de placer par Exemple
Ha '.:cnrrectement sur un dessin les truplques Ensuite, il faudra
. que vous étudiiez les milieux pour décider de votre iting-

i Ll i ':-':':'fralre,pms Jes climats, la faune et la vegetatmn Enﬂn, vous
%:ﬁ:ﬁiﬁ&ﬂ}; sl Polial i , I~serez confrontéa unjeudesynthese. -

AL T el R SaiSon 58 | iR cmqméme grand hﬂmmed affalres. vnus vaulez vousim-
Tzﬁi‘éﬁ; E:-:ﬁr: éﬂ:im : o 'planter a i’étranger. On va d’abﬂrd vﬂus presenter l’Afrlque -

; ~etl'Ameérique latine ‘aprés quoi ce sera a vous de les étudier
en répcmdant a de multiples questions. Par exemple en Afri-

. que,apres] l’hlstn;-.re miﬂmaie étude des climats et vege,tatmn

T e — "':;_'sclr:a. différents pa}rs pu:s au Tchad, analyse économique.

hr ’i*:ﬁ‘ {!?3 mﬁ AL el ] TPourla quatrleme et la troisieme, on ‘passe directement au‘:{

A T L W .{fhﬂﬁ&ﬁ sérieuses. En quatrieme, vous étes plnnge danslaréa- =

e del’ Eumpe et dewez Incahser les Etats puis étudedel’as- |
_ pectinstitutionnel, mﬂitama de l’agnﬂulture de 1‘1ndu5tr.1e En:

| troisieme, on aborde une seule des puissances mondiales au =

ior programine, ia France, ce qui est lnsuffzsant 'v"nub aurez prm- 1

1 cipalement des cartes i cﬁmplétnr Pour ces deux clas.ses une:
e '_-'nni:e d'evaluatmn est dc}nnea a la ﬁn de -::haque t‘:plmde
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' Malgre des cartes trés mnyennes nn ne peut que mnstater
Al "_fla richesse des. mfnrmahnns (sauf en troisieme), l'idée de Si:é-
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. Coktel nous ménage ici une surpnse de tazllu saviez-vous
que. I'on étudie la méme chuse dela sméme a la troisieme '-’*]e.:_ i
vois d’ici les pmfess&urs faire de grands bondsen se tenantla =~
 téte entre les mains...Eh oui, car dans Multicours, vous aurez: |
 beau chercher en y mettant toute votre bonne volonté la con-
clusion s'impose et retentit lourdement : de la sixieme ala
troisieme, la partie Francais est rigoureusement la méme. Alors

on ne voit pas pﬂurqum on s'étendrait sur cette matiere...

- Sachez tnut de méme que I’ histmre de Dr:m Qm»:hntte ciefﬂe
_en quatre pages devant VOous.. Apre& quoi, des questions ElE—-"I_:'f___'__f:
mentaires vous snnt posees pour Evaluer vﬂtre cnmprehﬂn-f_? b

sion du texte.
Un dlchunnaue vnus exphque les mﬂts Tes plus dlffiCﬂEE

e A la pointure d‘un mnem_e,}mala_d-’un trq;sl_eme_...'
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Dans ceﬂ:e dlsmplme ona adnpl:e ia présentatmn qm est la sm-:-'-
vante : un texte d’introduction sur un domaine quelconque,
des exercices, puis des doctiments complémentaires lntegréb ]
' _punon aux réponses. SDuvent ilyades animations trésinté-
_ressantes mais dummage qu‘elles ne soient pas 4la hauteur. |
graphiquement. Les connaissances abordées ne sont pas trés
';hnmngénes on traite les chnsez- les p]us Eacﬂes comme les pIus a0
difficiles. On note la pusmbﬂlte de c:hmsxr sul-memeles chapl-. i

tres que Von veut étud:er

En sixieme et en mnqmeme 0 divine surpnse C ust la meme i
chose...! Vous aurez droit a «/'étude des lois fnndamentales__
de la vie animale et végétale» avec I'étude de tout ce que I on

peut trouver dans une ferme, une foret, unjardin.

Dans les deux classes suivantes, Vous verrez successivement
la nature des roches et leur formation, pms en troisieme la
bmlﬂgle humaine avec découverte ct transmission de la vie

qui precedent I’ agressmn par ie l’I‘lﬂlﬁu...

. Dnmmage cette c:nnstatatmn pﬂur les deux premxéres clas-J _
ses, car malgré la medmc:nté des illustrations et des amma-— Fabae

tions, ¢ EEt tres. nrhe et bien fait pour. L'a trmsmrne

Editépar: Cﬂkfei vision
Pru: md;ﬂahf DK, 235 F

Sz viailla arnurae at.

z'calﬂuit da dire 1

Cette série, bien que riche d'informations, présente cepen-
dant des inconvénients majeurs : désagréable impression
de répétition, réalisation pas tras soignee...
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tralte das

Chapitre 3. gu

extravagancaes don Quichaotte.

ar chapgitra. tu
La mom oda catte

Dom Quichotte l’l¥fﬂﬁﬁﬂit da $a ralavar
Sans an pouveir vamnir & bout tant La

| chargea ant at Lfanmbarraiiciaent Lo

L’é&cus Las édparons at La poids da
gu mikLiau das
imcrogabLas afdorts qu’ il o isait vaina-

ment pour Sa ranattra Sur piads b Pe

Lomnca =

sMNa funaz caus poltrons. Pramrazx garda
aue ca Nn'east point pcar ma flute ma1 8 poar
calLLe da momn chevalk: aue Ja Su 8 détanud
Sur La tarra.”
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Nous vous présentons chaque mois quelques

logiciels qui ont tous un point commun : leur ‘m
prix...

En effet, ce sont des programmes sur cas-
settes, qui valent “25 balles” en Angleterre
et vous pourrez vous les procurer pour la mo-
digue somme de 31 francs, port compris, en
vous adressant chez DUCHET COMPU-
TERS dont voici les coordonnées :

Mic 29

51 St George Road Vous étes le pilote d"un Mig 29 et vous survolez un territoire ap-
CHEPSTOW paremment hostile. En effet de multiples obus et autres missiles
NP6 5LA tentent d’abattre 'engin volant. Heureusement vous avez & votre dis-
ANGLETERRE position une batterie d’armes toutes plus meurtriéres les unes que
E} Sy B les autres. Des parachutes surgissent parfois des cieux et transpor-

tent des caisses de munitions ou des bidons de fuel, il suffit de voler
dessus pour récupérer leur contenu. But de la manceuvre : atteindre
une piste d’atterrissage et refaire le plein.

Edité par : Code Masters

Mig 29 veut étre un clone d'After Burner. Il bénéficie en effet de la

END URO RA CER méme représentation graphique mais pas vraiment de la meme
realisation.

Une moto de cross ga doit pouvoir se mouvoir sur n"importe quel ‘ OO0 0 '";‘u;ij;{g t'r:ﬁji_gx

terrain et c’est bien ce que peut faire votre engin puisque l'on
passe de la terre battue au sable et au macadam. Comme il sagit
d‘une course, il y a des adversaires qui ne vous souhaitent que du
mal. De plus les rochers et les troncs d"arbres en travers de la routes
ne peuvent étre évités qu’en pratiquant des wheelings audacieux.
Bref, vous riquerez souvent de mordre la poussiere.

Edité par : The hit squad

Saneket=iiy e S e e

Venu de l'arcade Enduro racer a beaucoup perdu de son eclat en
passant sur Amstrad. Mais le jeu en lui-méme reste suffisamment

rapide pour que le joueur y trouve son compte. TETR’S Stratégie

Le jeu venu du froid risque d’en faire transpirer plus dun. Le but

est treés simple : il s'agit d’empiler des figures géométriques de
maniére a tracer des lignes. Une fois ces lignes tracées, I'ensemble
des piéces déja posées se déplace vers le bas. Mais les autres figures
i 2:H continuent leur descente implacable et vous disposez de touches pour
L:MEXY les faire pivoter, les déplacer latéralement et finalement les laisser
L] e tomber 14 olt vous le souhaitez. Plus le nombre de lignes formées est
} gl important et plus vous marquez de points.

Edité par : Mastertronic

15
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Bien qu'apparemment tacile, Tetris béneficie d'une bonne reali-

sation graphique et surtout d’'un excellentissime sujet comme on
aimerait en voir plus souvent.
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TWIN TURBO V5 EX=S

C’est dans une F-40 que vous commencez cette course qui 5’an-

nonce tourmentée. Les autres pilotes (dans des Porsche) sont eux
aussi sur la ligne de départ. Au feu vert les moteurs vrombissent et
le cortége s’élance. Au départ vous disposez de 3 voitures et vous en
gagnez une a chaque fois que vous terminez une étape. Il n'y aque 2
vitesses mais celles-ci sont bien suffisantes pour ralentir quand il le
faut ou dépasser les concurrents. Attention particulierement aux vi-
rages en cote qui sont extrémement dangereux.

Edité par : Code Masters

GIrNRF TTHFE MPAH 10 cTAarre
2R2970 7?2 2n7 & HT 1

1.3

20

Turbo V8 vous donne l'occasion de conduire une Ferrari. Certes
les adversaires sont acharneés, les étapes sont ditficiles mais il
manque ce je-ne-sais-quoi qui fait le charme des courses auto-
mabiles.

> (GAME OVER

Presque un classique parmi les logiciels pour CPC, Game over

vous met dans la peau d’Arkos le bras droit d"une reine avide de
pouvoir. Tellement avide d’ailleurs que vous vous révoltez contre
elle et que vous allez affronter les robots et les monstres qui peuplent
le monde de la souveraine Gremla. Le jeu est divisé en deux parties
différentes. Dans chacune d’elles vous disposez d'un laser et de gre-
nades renouvelables grace a de petits bidons. A la fin du premier ta-
bleau il y a un robot géant qui vous résistera 30 coups durant.

14

20 4

SUB WA Y Game over n'a toujours pas pris une ride : les graphismes sont
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Edité par : Summit

toujours aussi colores et les animations toujours aussi rapides (et

VIGILA NTE le jeu toujours aussi difficile).

Dans le métro, personne ne vous entend crier. C'est en méditant

cette phrase de Platon que vous vous retrouvez dans les souter-
rains de Subway vigilante. Et 13, stupeur, des dizaines de skins at-
tendent leurs victimes quotidiennes. Alors on dirait que tu es le plus
fort et on dirait que les autres y t'attaquent. Mais malheureusement
dans les films on est toujours plus fort alors qu‘ici les adversaires ont
besoin d’étre envoyé au tapis 4 fois avant d’étre hors service. Tandis
que vous, malgré vos sauts et vos coups de poing, il suffit de deux
coups bien placés. La vie est dure pour les héros.

Edité par : Premier

Dans cet univers triste (peu de couleurs) il est difficile de survivre
car les deplacements et surtout les coups ne sont pas exécutés
trés rapidement.
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SYMBIOTIC

N on, ne cherchez pas dans votre

stock d’hmsiar & CPC, vous ne
verrez nulle part une quelconque men-
. tion du jeu Symbiotic. Et pour cause, le
jeu n’est pas encore terminé. Il sera

Teuvre de Frédéric Pitoizet (program-
mation) et de Stéphane St Martin (gra-

phlsmes} Symbiotic se veut une sorte
 de Gryzor amélioré ; il faudra en effet
_les 128 Ko du 6128 pour loger les sons
dlgltahses et les bruitages du jeu. Sur
la prevlew que nous avons re¢ue on
- pouvait voir quelques démonstrations
de ce que 1’on peut faire avec un Ams-
trad lorsqu’on le connait bien : un ciel
étoilé qui scrolle sur trois plans plusun
texte en lettres multicolores au milieu

de l'écran qui se déplace lui aussi de

droite 3 gauche. Tout ceci entouré par 4
 barres tourbillonnantes coloriées par des
~ dégradés mouvants de bleu et de rouge.

Tout se déplace a grande vitesse sans

saccades et sur tout l"écran. Eh oui, en-

volé le border! La page suivante esten

mode 1 avec un motif de fond et deux

‘visages numeérisés, c'est joli mais il n'y

a pas de quoi sauter au plafond. En re-

‘vanche lorsque toute I'image se met a

onduler on se frotte les yeux: «Bon sang

mais c’est comme sur:l'ﬁ;..él I». Effecti-
vement c'est assez 1mpressmnnant.-
Ensuite I’écran reste stable et ce sont les
couleurs qui se mettent en place. Tout
le monde sait que le mode 1 n’offre que
4 pauvres couleurs, on se demande alors

. comment les bandes de degmdes qui
arrivent du haut et du bas de I'écran

font. | .
Enfin on arrive aux décors du jeu, tres
. . colorés, acmmpagnés d’un scrol l'ing'-sans
‘faille. Et ce sont 5 niveaux qui se succe-
dent ainsi des pyramides ég}'phennes
. au Moyen Age. il :
‘Evidemment, qui dit ]eu rht Edlteur,
alors'si quelqu’ un est mteresse qu ‘il se
fasse connaitre.

- En attendant de pauvmr vous presen-"
ter le banc d’essai du jeu lui-méme, si

‘d’autres personnes possedent ou surtout
créent des démos, qu’elles n'hésitent pas
a nous les envoyer, nous publierons les
photos d’écran..

peuvent appa:mtre et pnurtant elles le -.

:-:{ ;I:*T .
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