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ACTUALITE

MARTECH

Une question peut se poser en ce mo-
ment : aurions-nous besoin d’exercer
I’ame d’artiste qui sommeille en chacun
de nous ou ne s’agit—il que de faire le
clown ? En effet, un nouveau logiciel sur
le cirque va faire son entrée sous le cha-
piteau des présentations de logiciels sous
le nom de Circus, Circus. cette simula-
tion vous propose 6 numéros a effectuer:
le dompteur, le'lanceur de couteaux,
I'homme canon, le trapéziste, le funam-
bule et le plongeur. De belles courba-
tures (dans les doigts !) en perspective...

MARTECH
Distribué par Ubi Soft

LORICIELS mmme—

Gay est ! Un bout du projet mystérieux
et Top Secret de Loriciels a montré son
bout de nez, ou plutét le bout de ses
poils car il porte le nom de SKWEEK et
nous est d'abord apparu sous l'aspect
qu’il a pris pour faire notre
connaissance sur Terre. Apres s'étre
presenté et nous avoir tous charmés, il a
consenti a nous expliquer I'objet de sa
visite sur Terre : il est le héros d’un jeu
d’arcade de style Pacmania remis au
gout du jour dans lequel il doit
traverser 99 tableaux différents (qui
representent 99 continents contaminés)
en peignant en rose toutes les dalles
bleues ; mais, bien entendu, certaines
dalles sont piégées et réservent bien des
surprises...
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Ce logiciel posséde 2 modes de jeux
différents : un mode normal qui permet
de gravir les tableaux un a un et un
mode aléatoire qui permet de gofiter — e B =
directement & des niveaux plus élevés ; e e JSEEE. e
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par ailleurs, la sortie sur nos écrans est et a0 e R 5
prévue pour la fin du mois. = 20 i il el E
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Night Hunter (AtariST)

Ui soFT = (GRANDSLAM

Voici tout simplement les dates prévues Ce mois—i, un nouveau produit doit sortir sur nos écrans de CPC ; il s’agit
de sortie des logiciels que nous vous de Pack Land qui espére connaitre le méme succes que Pacmania. Dans ce
avons annoncés ou présentés en pays de Pac, vous acceptez d’aider un pauvre petit «Fairy» perdu et de lui
avant-premiére dans nos précédents faire retrouver son chemin vers «Fairyland». Pour cela, vous traverserez
numeros : des villes, des déserts, des montagnes et autres dangereux ravins tout en

faisant des rencontres dont vous vous passeriez bien...
Début mars : Puffy’s Saga

Hades GRANDSLAM
Distribué par Ubi Soft
Fin mars : Night Hunter 1 voie Félix Eboué
Skateball 94021 CRETEIL CEDEX
Iron Lord Tél. 1.48.98.99.00

- BrimisH TELECOM

C’est sous la signature de Firebird que
doit sortir ce mois—ci Tyger Tyger. Dans
~ cette nouvelle aventure, vous devez gui-
der l'intrépide «Lance Tyger» dans une
bataille sanglante durant 4 niveaux dé-
chirants ayant pour toile de fond un pays _
mystique apparemment calme. C’est
armé de votre fidéle épée que vous
pénétrerez dans les profondeurs de la
terre avec pourseule régle valable : «Tuer
pour survivre». |

BRITISH TELECOM

~ First Floor

~ 64-76 Nex Oxford Street
LONDON WC1A1PS

. Tél. 44) 1.379.6755
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- ACTUALITE

ATTENTION,
'RECRUTEMENT !
 Si vous ates un graphiste de génie ,_&_'_q:ué PA LAC E S O FTWA R E »‘

vous recherchez un emploi ou un stage,
contactez Loriciels ou envoyez votre
- curriculum vitae a ’adresse suivante :
LORICIELS
Recrutement graphistes
81 rue de la Procession
- 92500 RUEIL MALMAISON
Tél. 1.47.52.11.33

La patience finit toujours par payer ! Si, si, croyez-moi... La preuve, c’est
que Barbarian 2 va enfin arriver sur nos écrans CPC ; il vient en effet de
rentrer dans la derniére ligne droite et pour preuve, voici une photo
d’écran vous présentant un des nombreux ad versaires que vous devrez
affronter. La suite dans le banc dessai complet que nous vous livrerons a
sa sortie. Mais, en plus, dés aujourd'hui, nous pouvons vous annoncer un
nouveau logiciel Palace Software prévu pour le début de I'été ; il s’agit
d’une arcade—aventure s‘intitulant Monster Museum. Un beau soir, vous
vous retrouvez tout seul enfermé dans un musée o il fait tout noir ! Non
seulement vous avez horreur du noir mais en plus tout devient subitement
vivant et commence alors une curieuse apparition de monstres. Comment
sortir de ce cauchemar ?

Si vous étes dynamique, doué, program-
meur expérimenté en assembleur ou/et
en «C», alors Titus vous convie a une
géniale croisidre... Le bateau : Titus, des-
tination : le succes... Ecrivez a :
TITUS RECRUTEMENT PALACE SOFTWARE
28 ter Av. de Versailles The Old Forge Business Centre
93220 GAGNY 7 Caledonian Road
Tél. 1.43.32.10.92 LONDON N1 90X

: ' Tél, (44) 1. 278.0751
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Kixx est une société anglaise qui édite
sur cassettes des budgets a un rythme
soutenu et régulier puisque leur
planning prévoit 4 titres par mois.
Parmi les derniers en date, vous
pourrez remarquer que 3 d’entre eux
ont fait I'objet d"un banc d’essai
complet dans votre revue préferée ; il
s‘agit de World Games, Black Beard,
Rygar et Bravestarr.

KIXX

Swan Chambers
Mill Street
Congleton
CHESMIRE CW121AB
Tél, (44) 260.299023

Avec le printemps et le retour logique des beaux jours, le gofit des activités
sportives va vous revenir ; aussi, pour tous les aprés—midi pluvieux ou les
envies de rester devant votre CPC, vous allez pouvoir faire de nouveau un
petit «green» avec Mini—Putt. Pouvant se jouer de 1 a 4 joueurs, cette
simulation de golf vous propose plusieurs parcours, chacun d’eux étant
illustré par un théme différent. De plus, il est possible d’obtenir une vue du
dessus afin d’avoir une meilleure perspective et, pour terminer, il existe 3
types d’obstacles dans un parcours avec par exemple des passages comme
des ponts demandant des tirs trés précis ; mais aussi des contretemps crées
par I'apparition soudaine de barricades et enfin un minutage obligeant le
joueur a effectuer son tir @ un moment précis... Nous attendons avec
impatience de voir le résultat final de ce logiciel.

ELECTRONIC ARTS
Distribué par Ubi Soft

ELECTRONIC ARTS ————-

,..fa.‘**”"

i BIGIN

MELBOURNE
HOUSE

I_l est trés a!tén'du s'ur Amstrad ; il est
prévu pour la fin du mois... Serez—vous
au rendez-vous pour sauver votre pe-
tite amie des mains d'un individu un peu

Touche ? Mais de quoi parlent—lls donc ?

Mais de Double Dragon, bien siir I...

Useolp

Plongez dans les prnfnndeufs- de la

grande bleue grice aux possibilités de

The Deep ol vous vous trouvez aux
commandes dun navire de guerre. Vous
croisez a la surface et I'investigation du
fond de la mer vous met face a des pieu-

vres geéantes, des sous—-marins ou des
- bases secretes. En un mot, c’est une

conversion de Woo dplar:e et nous atten-

dons sa sortie.

us GOLD

- Bureau 816 —Tour CIT
BP 64 — 3 rue de l'Arrivée

75015 PARIS

Tél. 1.43.35.06.75




Vous connaissez certamement 1& ]D}'Etlck Speed ng qul tient dans Ia main mais pas dans Ia bnuche CE sont des .
© Anglais qui fabnquent cet engin. Mais ne croyez pas que leurs ambitions s'arrétent aux simples pénphenques En
- effet, la prochaine Konix ne sera pas une manette mais une mnsnle de jeu. L'Europe se réveille aprés les assauts de
- Nintendo, de Sega e et d’Atari. La Konix posséde des caractenﬁthues trés intéressantes. Elle est présentée sous la
. forme d’un socle en «U» muni d’une base supportant les différents instruments de jeu. Il est en efﬁzt possible de
posséder a la fois un volant, un manche a balai et un guidon de moto. L'équipement est complété par deux
interrupteurs actionnables au pied. Alors on peut avoir réellement I'impression de piloter un véhicule. Parmi les
autres accessoires, on trouvera un fusil léger (avec recul s'il vous plait) transformable en p15tﬂlet un ]@}rstla:k style
manche a balai d’hélicoptére et enfin le plus incroyable : un fauteuﬂ entier monté sur vérins hydrauliques et qui
suit les mouvements de l'action ! Voyons un peu I'électronique de cet engin : un microprocesseur 8086 aamste par
une puced architecture Risc (fréquence 12 MHz). Il existe 3 résolutions : :
256 x 200 en 256 couleurs parmi 4096 - 256 x 200 en 16 couleurs parmi 4096 - 512 x 200 en 16 ::nuleu;rs pamﬁ’ 4!]915
Leson ;est traité sur 14 bits (presque I’équivalent d‘un dlsqua compact) en stéréophonie. -
Les ]&ux se preseniurﬂnt sous forme de disquettes 3,5 pouces {comme [BM PS/2, AMIGA ATARI MACINT.SH}
d’une capacité de 880 Ko qui seront lues par un lecteur spécial empéchant toute tentative de copie. :
Pnurqum parler de cet appareil dans Amstar & CPC ? Tout simplement parce qu'il s’agit d'une machine deetmﬁe
aux joueurs acharnés et que 1'utilisation des Amstrad est a plus de 80 % consacrée aux jeux. Alorsattendonsle ¢
| mois d’anui: et nous verrons si la machme annoncée est bien 1a et surtouta quel prix elle sera vendue.

Le ForUM PC

Que s’est-il passé du 14 au 17 février au Parc des Exposi-
tions de la porte de Versailles a Paris 7 La réponse est dans
le titre. Amstrad était présent av-c sa nouvelle gamme PC
2000 qui comprend le PC 2086, 2286 et 2386. Chaque nombre .
correspond au microprocesseur installé a I'intérieur de ma-
chine Les nouveaux PC étaient surmontés par les écrans VGA
‘qui constituent une gamme a eux seuls. L’ancienne gamme
des PC 1512 est maintenant complétée par un logiciel et une
imprimante. Sinon pas de grandes nouveautés puisque tout
avait déja été dévoilé en Angleterre au PCW.




Ce combat est devenu ume
les gens de ce
et racontent
un nat

i légende que Tous
# qauﬁ commaissent ¢
¢ eurs enfants. Mais,

in,

comme elle garde la nostalgie

LES MILLE ET
UN VOYAGES

Educatif/Aventure

Dis, raconte-moi une histoire ! Voici
’une demande embarrassante pour
ceux qui n’ont pas une imagination dé-
bordante... Avec ce logiciel, il y a énor-
mément de combinaisons d’éléments dif-
férentes ce qui fait que vous avez un grand
nombre d'histoires a votre disposition ;
de plus, il est possible d’en créer de nou-
velles, alors... Quatre décors de fond sont
disponibles : le pays de l'eau, la campa-
gne, la ville et l'espace. Voici, a titre
d’exemples, 2 histoires que nous avons
créées au gré de la sélection de différen-
tes icones parmi celles dont nous dispo-
sions.

A

du

i '.;'i

Pl e i

& Voici la merveilleuse histoire d’un
fier soldat du royaume des contes.
[1 habite un chateau merveilleux aux
tours de pierre. Mais chaque jour, il
réve de partir a la découverte de 'uni-
vers., Aussi, un matin, notre fier sol-
dat s'embarque pour le grand voyage.
Il a le désir de faire fortune, d’amas-

ser les richesses les plus précieuses. -

C’estau cceur dela ville étrange avec
bulles et couloirs de verre qu'il ren-
contre soudain une reine maudite :

chef des ennemis, rusée et invinci-

ble.

Or, la reine maudite dispose d'une
arme redoutable : ses malédictions
pétrifient les ennemis. Le fier soldat
jette toutes ses forces dans le com-
bat qui se poursuit jusqu’au cceur de
la grande ville avec ses tours et ses

gratte—ciel. Mais grace a un magicien,

notre héros peut échapper a cet en-
nemi redoutable.

Ce combat est devenu une légende
que tous les gens de ce pays connais-
sent ot racontent a leurs enfants. Mais
bientot, il réve d’autres paysages et
part visiter la ville d"Orient aux mille
et un palais. On raconte qu'il a re-
trouve une amie et qu'ils font le
bonheur de tous dans ce pays.
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o et e Voici la merveilleuse histoire d’un
" | bel oiseau du royaume des animaux.
Il habite au cceur d’'une montagne i
avec ses neiges et ses glaciers. Mais \
chaque jour, il réve de partir a la dé- :
couverte de I'univers. Aussi, un ma-
tin, notre bel oiseau commence son

grand voyage. Pour parcourir la cam-
4 pagne avec ses bois et ses jardins, il

2 fautun moyen merveilleux et rapide.

S e . Aussi, il choisit une navette bleue et
e (o s . blanche, marquée d‘étoiles. Levoyage "~
&l f}‘ 4 . leconduitau fin fond de la forét avec
| i ~. . ses arbres extraordinaires et c’est la Tout ceci n'est quun petit aperqu de ce
3 o\ qu’il se trouve soudain face a un que vous pouvez obtenir ; bien sir, le
I, - ennemiredoutable : la sorciere de la schéma général reste toujours le meéme :
Sy e ,__.‘H nuit. Le combat est tres rude et no- le héros a envie de voyager, il part
: ..+ trehéros sait quiil risque sa vie. Mais au—devant de multiples aventures et tout .
! : y gracea son habileté, notre heros sort se termine toujours bien mais il faut con-
e ok .40 ducombat avec les honneurs. Clest [ sidérer les éléments qui entrent en scéne
| | fofite ,“**" aprés bien d’autres longs voyages : et suscitent I'esprit imaginatif de 'en-
| | Wi 77 qu’il choisit de s’installer dans Jo i fant...
L i S d B :_-.!_l! WA d{ésErt.avfac se dunes et ses oasis. Et H!&L =
F?’;% R i-_ - # i %;,gig_g‘wj:;'isl-i!';_:.-_ ~ C'est ains1 qu il est devenu le roi de F\ = Edité par: Carraz Editions
NSRS ) P ce pays et son regne durera encore ' Prix indicatif : Non communiqué (seu-
- o mille et une années. I"m . lement sur DK)
| 1 51
| L%,

Notre avis :

. Ce logiciel, qui s'adresse aux enfants de 3 a 8 ans, a une présentation soignée et finie ; de plus, il est ergonomique. Chaque
décor principal est accompagné d’'une musique légére et agréable. Il est simplement dommage que les graphismes ne soient
pas colorés car c'est un peu tristounet. Enfin, dans l'option créer une histoire, vous avez {rois possibilités : regarder I'histoire
pour les tout-petits, voir et lire I'histoire pour les plus grands et, enfin, lire et pouvoir modifier I'histoire pour ceux qui savent

i écrire. Seulement. la version Amstrad ne possédant pas de synthése vocale, le petit ne peut entendre I'histoire, la premiere
! possibilité n'est donc pas intéressante. Pour terminer, nous dirons que les histoires utilisent un vocabulaire étendu ce qui
| nécessitera sans doute la présence occasionnelle d'un plus grand pour profiter pleinement de ces 1001 voyages mais n'est—ce

pas aussi un des buts recherchés que de reunir I'adulte et I'enfant devant I'histoire ? A noter aussi que le logiciel est livre avec
des décors sur carton et des personnages a découper ce qui permet également de jouer sur papier.
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) A Cnsmm Sﬁfﬂvare vient de voir le j ]mur en édltant deux cmmpﬂatmns de ]eux G
. ‘d’arcades s’intitulant respectivement les Inédits T et les Inédits Il. Pour féter &
cet événement, la société vous propose dans les colonnes d’Amstar & CPC
un concours tres facile. N’hésitez donc pas a vous précipiter sur la page
ci—contre et remphssez avidement le questmnnalre

ler prix: Bon d’achat de 1500
francs chez Général

2eme prix: Bon d’achat de 750
francs chez Général

3eme prix : 3 logiciels ESAT Soft-
ware

du 4deme au 10eme prix : 1 logi-

ciel a choisir dans le catalogue
ESAT.

(Sur simple demande, il est possible d'ob- il
tenir le catalogue ESAT a la rédaction d”Ams-
tar & CPC). |

12




. P o

Quel est le nom du label de jeux de la société ESAT SOFTWARE ?

Quel est le slogan des jeux les INEDITS ?

= e g—

Combien de jeux contiennent les Inédits 1 et les Inedits 2 ?
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Question subsidiaire :

Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes réponses que nous rece-
VIONS

e —_—— e

(en cas d’ex aequo, un tirage au sort sera effectué)

Renvoyez ce questionnaire 8 CONCOURS MENSUEL AMSTAR
Editions SORACOM -~ BP11 - 35170 BRUZ

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur

gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire.

DERNIER DELAI LE 15 AVRIL 1989

Nom Prénom. ...

Adresse WA

Code postal WA e A
Signature :

Si je gagne, je voudrais mon lot sur :

LR REZA LI TN




DUO

> Ne trouvez-vous pas qu‘il y a long-
temps que vous n‘avez pas évolué

dans un monde mystérieux et inquiétant
qui se trouve au-dela du royaume de la

magie ?

C’est 4 cet endroit que se trouvent les “For-
ces Noires” pouvant contrdler le destin
de tous ceux qui osent pénétrer dans la
Maison de la Nuit.

Et vous, Dwarf, faites partie de ces fous

mais pour espérer
vous en sortir
(contrairement a
ceux qui ont es-
sayé avant vous)
vous décidez d’ac-
cepter le concours
d"un oiseau qui est
plus rapide que
vous et qui répond
au doux nom de
Duck.

En soi, le principe
est tres simple : le
but est datteindre
la Salle des Calculs
mais 2 handicaps
majeurs s’y oppo-
sent ; d'une part,
vous n'avez pas la
clé et d’autre part,
le plan que vous
avez vous indique
plusieurs salles de
Calculs ce qui veut
dire que ce sont
des salles fanto-
mes excepté une

seule d‘entre elles.

Sachant cela, il ne vous reste plus qu'a
trouver la clé ! hélas, les Forces Noires
sont treés rusées car elles ont éparpillé la
clé en 10 morceaux, chaque morceau se
trouvant dans un coffre.

Mais, attention, 1a encore, il y a des cof-
fres fantomes vides ! (S5inon, ce ne serait

pas drdle...).

16
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Arcade/Aventure

Y’a plus qu‘a .. sachant que les choses
se présentent ainsi a 'écran : en haut I'ac-
tion, au milieu le plan de la maison vous
situant et situant le ou les fantémes qui
sont 1a pour vous contrer et qu'il faut
éviter a tout prix, et en bas le tableau des
scores pour chaque personnage et le
nombre de morceaux de clé récoltes.

Par conséquent, en se repérant par rap-
port au plan de la maison, il faut descen-
dre grace aux trous ou monter grace aux
portes tout en ti-
rant sur les cranes,
yeux ou autres
bestioles qui vous
pompent l'énergie
et en s'éloignant
autant que faire se

e L L T

"
| | HF

-

K A e ot b b e

e T T (Rt

;

peut des fantdomes
meurtriers...

Enfin, dernier dé-
tail important : a
certains niveaux,
on trouve de gros-
ses boules qui
P peuvent étre pro-
E : jetées contre les
' : parois élargissant
ainsi le champ
d’‘investigation...

Edité par :
Firebird

Prix indicatif :
Non communi-
qué

Le qualificatif glogal que I'on peut octroyer a Dynamic Duo tient en 2 mots : “C'est
mignon !". En effet, les graphismes sont trés colores, I'animation est rapide et |'ac-
tion garantie. Les non-initiés auront intérét a changer en début de partie les para-
metres de difficulté de jeu et & choisir le niveau le plus facile sous peine d'avoir
énormément de fil 2 retordre avec ces maudits fantémes.

A4(20




Cela fait un an, un an que je m’en-
> traine dans une seule optique : pren-
dre le départ de cette course fabuleuse
que tout pilote digne de ce nom réve de
courir au moins une fois dans sa vie. Vous
avez bien stir deviné qu’il s‘agit des 24
heures du Mans, course d’endurance par
excellence aussi bien pour les pilotes que
pour les machines.

C’est donc avec une fébrilité non dissi-
mulée que je me place sur la grille du
départ ;3,2,1... qay est, c’est parti ! Des
que mon indicateur de vitesse atteint 70,
je passe en vitesse supérieure ce qui me
propulse rapidement a la vitesse de pointe
de 215 et me permet par la méme occa-
sion de gratter toutes les voitures quime
devangaient avant que je n‘entame mon

premier virage a droite. Il ne faut surtout
pas se laisser griser par la vitesse et ne
jamais oublier que le circuit des 24 h du
Mans est un des plus tortueux qui exis-
tent et que, par conséquent, les virages
sont toujours délicats a neégocier.
Croyez—en mon expérience quand, por-
té par ma fougue de novice, j'ai abordé
trop vite le ler virage et que dans mes
essais pour redresser la situation, j'ai ef-
fectué un dérapage et atterri directement
dans les panneaux qui bordent le circuit
(quand ce ne sont pas des arbres). Pen-
dant ce temps, le compte a rebours tourne
inexorablement et c’est grace au sans
fautes de conduite qui suit que jarrive a
franchir le premier contrdle sur les 3 qu‘il
faut passer pour terminer un tour. Le
deuxieme trongon se révele technique
mais faisable sans trop de problemes a
condition de ne pas percuter un autre
concurrent... car ceci se solde par de
magnifiques tonneaux et une perte non
négligeable de temps. Quand, a force de
persévérance je franchis le deuxieme

controle, je me rends compte que les deux
trongons précédents n'étaient rien face a
celui—ci ! En effet, il est tres, tres sinueux,
alors quand il faut contréler la voiture et
les agissements des autres concurrents,
vous avez intérét a démarrer ce trongon
avec 105 de bonus si vous voulez espé-
rer le terminer !... Dans de bonnes con-
ditions, vous entamez alors immeédiate-
ment le second tour... sachant que pour
boucler le parcours vous en avez 4 a ef-
fectuer.

Edité par:Imagine
Prix indicatif: K7,99 F ; DK, 149 F

..........

Sans conteste, c’'est une des
meilleures simulations que
nous ayons eues dans le genre
depuis quslque temps. Mais
les nostalgiques ressortiront
toujours 3D Grand prix qui
reste un classique hors pair.
A noter quand méme que si
les graphismes et les couleurs
sont un peu mornes, I'anima-
tion de Wec le Mans vous in-
cite & jouer d'autant plus que
le circuit n'est pas tres facile.

VOO0 4¢/20

17



FANZINES
R AE

Mficre BSey i d

Encore un fanzine surdiskme
direz-vous ? Oul et celuiciest
gratuif. Gratuit' pour le n°® 1
seulement, lessuivantsseront =
payanfs mais rassurez-vous 4
la somme demandée ne
sera pas exorbitante (20 F
pourla disquette etles frais
de ‘port). Pour cefte
somme vous obfiendrez :
des news, des P.A., une
rubrique courrier, des
concours avec des logi-
clels originaux pour lofs,
un service ftéléphoni-

que, des frucs, des tests, des
musiques, des images digifa-
lisées, des animations, des lis-
fings (Ah, le strip—poker). Dans
le numéro deux, il y aura
encore plus de chaoses ef plus
de nubriques. (Pulsgue les gra-
phismes sont en couleur, la
premiere page de ce,
mini—dossier est en quadii-
chromie). Les deux faces de
la disquette sontemploye&es
et les auteurs comptent sur
leurs lecteurs pour appor-
ter des frucs et aufres as-
tuces.
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RUNSTRAD |
Le matériel utilisé com-
Dart. Ce fanzine estun
de rubriques «bidouilles. pokes, vie infinies».
Runstrad étudie les jeux de stratégie/aventure

des utilitaires et on frouve méme un coin pro consa-

ques routines présentées traitent du dessin en 3D ot du tri. Bref, Runs-

Plutoét que d'essayer les
(Elite dans le n°3). La rubrique Trucs et
cré aux fichiers @ acces direct. Les qguel

are de concevoir les fanzines.
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Quel possesseur de CPC ne maitrisant pour seul langage que le BASIC
n’a pas désiré créer ses propres jeux d’aventures ou de société ?
L"AMSTRAD est certainement la machine qui, dans sa catégorie,
dispose du BASIC le plus performant. Cependant, il ne permet ni le
stockage ni1"affichage de pages—écrans et aucune commande n"autorise
I’acces a la deuxieme BANK du CPC 6128 ou la gestion de la mémoire écran.
Tout programme de ce type a partir du BASIC est donc impossible.
COMPACT peut faire cela et plus encore.
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OMPACT, c'est avant fout un

programme de compactage

qui permet de réduire vos
pages—écrans et vos fenétres graphi-
ques A des fichlers de 1 a @ kilos oc-
tets.

COMPACT est doté de differentes
fonctions d’aide & la programmation
tel le catalogue de la disquette, une
calculatiice, un module de conver-
sion décimal/hexadécimal, un mo-
dule de calcul d’adresse mémoire et

de gestion des deux BANK, un module
de calcul d’adresse écran ainsi que
la possibilité de garder sur un fichier
les caractéristiques des pages—&crans
et fenétres graphigues compactées.

Mais cela ne suffirait pas & la créa-
tion de jeux si COMPACT n’'était ac-
compagné d’un jeu de commandes
RSX. Ces commandes vont permet-
tre de charger dans les deux BANK
les fichiers créés par COMPACIT, de
les afficher et de les déplacer sur
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I'écran. De par leur rapldité d'affi-
chage, ces commandes rendent
possible une certaine forme d’anima-
fion. A titre Indicatif, I'affichage d'une
page-écran couleur et mode ecran
demande une moyenne de 35 dixie-
mes de seconde.

L'utilisation de ces commandes ne
nécessite aucune connaissance en
assembleur, tout juste faut-il posséder
quelgues nofions dans la structure de
la mémoire, notions qui seront large-
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ment supplées par la présence d’ai-
des @ la programmation contenues
dans COMPACT,

En conclusion, COMPACT est le com-
plément indispensable a votre éditeur
ou a votre numériseur graphique,

COMMENT UTILISER
COMPACT?

e COMPACT ftravaille sur des
pages—ecrans sauvegardées par la
commande SAVE «nompage»,
B,&C000,&4000 qul donne sur dis-
quette un fichler binaire de 17 Ko, Les
pages-ecrans Issues d'un éditeur
graphique devront &éfre sauvegardéees
sous cefte forme.

Pour des bescins d ergonomie ke cholx
de la présentation s est porté sur un
menu simple, car en effet peu de
possesseurs de CPC disposent de
souris, les menus déroulants ont donc
été proscrits. COMPACT se présente
par une succeassion de menus ou Ia
sélection est faite par 'appui de la
touche correspondant au numero se
trouvant avant |'option cholsle. || suf-
fit de sélectionner une option et de
repondre aux questions posées parle
programme.

MODE D’EMPLOI

L'appul sur la barre ESPACE permet
le changement des couleurs du pa-
pier et du stylo suivant dix combinai-
SONS. '

COMPACTAGE BINAIRE

Point fort de ce logiciel, cette com-
mande réduit un morceau ou la fo-
talite de la page—ecran a des fichiers
reutilisables par les commandes RSX,

Compaclage de page—écran

- Entrez le mode écran

- Entrez le nom du fichier page 17 Ko
- Enfrez le nom du fichier nouvellement
cree

- Enfrez deux couleurs pour chague

stylo
(Ceci afin de permetire le clignotfe-
ment des stylos).

- Sl vous avez des stylos de deux
couleurs différentes, repondez oui A
la questfion concernant la vitesse de
clignotement des couleurs.

26

- Sioul, réglez la vitesse (mode d’em-
ploi a l'écran).

- Appuyez sur une fouche pour affi-
cher la page-écran a compacter.

- Appuyez sur une touche afin de
debuter le compactage.

Cecl afin de permetire de sauvegar-
der la page-écran compactée sur

une autre disquette, le compactage

etant automatiquement sulvi de |a
sauvegarde,

Apres le compactage, le programme
affiche a I'écran les caractéristigues
sulvantes : mode écran, type de fichier
(page—-ecran ou fenéfre graphique).
nom du fichier, bénéfice par rapport
a un fichier non compacté, adresse
de début de la mémoire écran,
adresse de fin de la mémolre écran,
taille réalle du fichler en mémcire, taille
du fichier sur la disquefte. La possibili-
te vous est offerte de sauvegarder les
caractéristiques sur un fichler,

- Deslrez-vous sauvegarder les carac-
teristiques sur le fichier «BIBLIOTEC» ?
— Sl oul, enfrez un commentaire ou une
remargue de votre choix.

Pour plus de détall sur le fichier «BI-
BLIOTEC», voir le paragraphe ARCHI-
VES.

Compactage de fenéire graphique

Deux possibllités se presentent a vous :
Vous connaissez les coordonneess
graphiques de votre fenéfre ou vous
les Ignorez. Sivous étes dans le second
cas, Vous pouvez les déterminer en
repondant oul @ question :

- Appel d’'une page—ecran pour de-
ferminer les coordonneées 7
- Entrez le nom de la page-ecran

source.,

- Esf-ce une page—écran compactée
ouune page 17 Ko 7?7

Sl la page-écran que vous désirez
appeler n’est pas compactée, |'ordi-
nateur vous posera la quesfion sui-
vante,

- Entrez le mode écran

ol Vous connaissez les coordonneas de

voire fendgfre, un tableau s affichera
sur votfre écran, |l vous faudra entrer

les coordonnées graphigques. Sinon
isez le mode d'emploi affiché d
I'écran et appuyez sur une fouche.
A noter que le cadre permettant de
déterminer les coordonnées ne se
déplace pas de pixel en pixel mais
d’'octet en octet. -

- Enfrez le nom du fichier nouvellerment
crée

COMPACT permet de changer |'at-
fribution des stylos. Ceci est trés utile
lorsque |'on veut accorder sur le méme
ecran differentes fenéfres issues de
pages—-ecrans differentes,

- Désirez—vous changer les stylos ?
- Appuyez sur une touche pour dé-
bufer le compactage.

Les caractéristiques du fichier nouvel-
lement cree s'affichent a I'écran, la
possiblité vous est offerte de les sau-
vegarder,

- Désirez-vous sauvegarder les carac-
téristiques sur le fichier «BIBLICTEC» ?
- 5 oul, enfrez un commenfaire ou une
remarque de votre choix.

DECOMPACTAGE BINAIRE

Ceftte option a pour but de vérifier sl
le compactage s'est bien deroule,
cela sans sortlr de COMPACT. L' affl-
chage des fenétres graphigues se fera
dans les couleurs ufilisées lors du der-
nler compactage de page-&cran ou
par défaut dans les couleurs d’origine
du programme,

Décompactage de page—écran
- Enfrez le nom du fichier.

Pour revenir au menu princlpal ap-
puyez sur une touche.

Décompactage de fenéfre graphli-
que

- Enfrez le nom du fichier,
- Enfrez le mode écran.

Pour revenir au menu principal, ap-
pUyez sur une touche,

CATALOGUE

Cette commande dffiche le catalo-
gue de la disquette ; pour revenir au
menu principal, appuyez sur une tou-
che.



ARCHIVES

COMPACT vous offre la possibliité de
sauvegarder les caractéristiques de
vos pages-écrans et fenétres graphi-
ques sur un fichiler appelé
«BIBLIOTEC.BIN», Ce fichier est auto-
matiquement créé lors de la premiere
sauvegarde. Cette option est tres ufile
car elle permet de se constituer une
bibllothéque de fichlers, avec un fi-
chier «BIBLIOTEC» sur chaque face de
vos disquettes. La capacité de «BIBLIO-
TEC» est de &80 flchiers ce qui corres-
pond & la capacité du catalogue
d’une face de disquette 3"1/2.

Calculatrice

Comme son nom l'indigue, c’est une
calculatrice qui regroupe les quatre
opérations. Le résultat vous est don-
né en décimal et hexadecimal.

- Enfrez deux nombres et appuyez sur
la touche correspondant a I'opéra-
tion desirée,

Conversion décimal/hexadécimal

Comme son nom lindique, cefte
option permet de convertir un nom-
bre déclmal en hexadécimal et vice
versa,

Calcul d’adresse écran

Cefte option permet ka conversion des
coordonnées physiques d’'un point en
position a l'écran, exemple: X=0,
Y=400 = (CONVERSION) = &CO000.
Cecl est trés ufile pour calculer la
position d'une fenétre a I'écran.

Comme dans le compactage d'une
fenétre, deux solutions se présentent
A VOous, Vous connaissez les coordon-
nées ouU vous ne les connaissez pas,
en ce cas, la possibilité vous est of-
ferte de les déterminer ; répondez oui
d la gquestion sulvante,

- Appel d’'une page-eécran pour
déterminer les coordonnées a
["écran ?

SI vous avez répondu oui , le pro-

gramme vous posera les questions
sulvantes :

- Nom de la page-ecran.

- Page-écran compactée oul ou
non 7

S vous avez répondu oul, le pro-
gramme vous demandera :

- Entrez le mode ecran.

Sl vous avez opté pour |'appel d’'une
page—écran, suivez le mode d’'emplol
affiché al écran sinon :

- Enfrez les coordonnées X et Y de
votre point.

Calcu! d’adresse mémoire

Cette option vous évitera de fastidieux

caleculs, car en effet elle permet de
calculer les adresses de relogement
pour vos fichiers, cecl dans les deux
BANK. Pour cela il suffit de fixer une
portion de mémoire sifuée en BANK

0 dans laquelle vous désirez loger vos |

fichiers. Puis entrez la tallle de vos fi-
chiers, taille qul peut étre entrée en
décimal ou en hexadéecimal, le pro-
gramme calculera autormatiquement
les adresses mémolre. En cas de
débordement en BANK O, le pro-
gramme relogera les fichlers restants
en BANK 1. Si vous désirez loger vos
fichiers uniquement en BANK 1, il vous
faudra fixer une tranche mémcire
&égale & zéro, c’est-a-dire donner les
deux mémes nombres pour les adres-
ses supérieures et inférleures,

L'accés a la BANK 1 étant soumis &
certalnes restrictions et les comman-
des RSX étant situées @ une certaine
adresse en mémoire, il vous est forfe-
ment recommande de vous reporter
au RAPPEL SUR L"ORGANISATION DE
LA RAM DES CPC,

- Entrez I'adresse inférieure.

- Entrez I'adresse supérieure.

- Entrez la taille de vos fichiers (maxi-
mum &0 fichiers).

Afin d’obtenir une efficacité maximale
dans le calcul des adressaes memoilre,
il est préférable de rentrer les adres-
ses dans un ordre décroissant,

- Entrez un 0 pour sorir.

Les adresses défilent & I'écran treize
par frelze, notez-es et appuyez sur une
touche pour obtenir les autres. Sur la
droite, une représentation des deux
«BANK» vous montre la place occu-
pée par vos fichiers. Pour finir, un ta-
bleau apparait vous indiguant la
place encore disponible en memoire.
A noter que le nombre donné pour

la BANK O correspond uniguement a .

la place disponible dans la franche
que vous avez déteminée précédem-
ment.

NETTOYAGE BASIC

Cette option est un plus @ COMPACT ;
en effet, ce programme permet d'ef-
facer les blancs qui subsistent en bout
de lignes de vos programmes BASIC
ainsi que |'instruction REM, que ce soit
sous sa forme entiere ou abrégée (7).
Ceci dans le but évident de grapiller
quelgues octets. Seule restriction a son
efficacité : les REM en bout de lignes
ne seront pas effacés.

ATTENTION, Il est nécessaire que Ia
disquette contenant le programme
BASIC & «nettoyer» dispose d'une
place supérieure a la faille du pro-
gramme.

— Infroduisez la disquetfe confenant
COMPACT et appuyez sur une fouche.
- Introduisez la disquette confenant
le programme BASIC & neffoyer et
appuyez sur une fouche.

- Entrez le nom de vofre programme.
- Appuyez sur F2.

- Sélectionner une opftion.

- Enfrez un nom pour vofre pro-
gramme.

- Désirez—vous effacer |'ancien pro-
gramme ?

- Si oui, rappelez son nom.

- Appuyez sur F2.

Votre programme est sauvegards. Si
vous voulez retourner @ COMPACT,
provoquez un RESET ef rechargez le

DFQQ ramime,
Eric CINGET

GAGNER AU LOTO

un réve qui peut devenir
réalité avec

LOTO - MATIC

le programme qui vous revele
tout ce que vous devez savoir
pour :

e trouver facilement les numeéros
qui ont le plus de chance de sortir

e ctablir scientifiguement
les grilles les plus performantes
grace aux tests du Lotoscope

® controler sans peine
les resultats de vos jeux
Editions écran et imprimante
Documentation détaillee
+ CADEAU contre 4 timbres

INFORMATIC Applications

B.P. 78 - 67800 BISCHHEIM
Tel. 88.33.58.85
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10 REM =========z==z==z=z=z=z=z=zz=z== 5AB
20 REM == == 2YC
30 REM == # COMPACT ® = bt |
40 REN == == »YE
50 BEM == compacteur d'images == JQH
60 REM - == == 216G
70 REM ==  par Eric CINGET == JWP
80 REM == o= g
90 REM == 1988 == JFK
100 REHM == == »DF
FElEREN =2=======2=cz=zS-C=ootors YBC
120 REH ) TK

130 MEMORY &TAFF:LOAD"compa.bin":CALL &AOBO:POKE LAQDG, >KQ
1:CALL &A094,&7500, L25A0: in0(nn)=1:ini(nn)=26:DIH pe(16
),pel(16),st(16),fic$(60) :mo=0:ben=0:KEY DEF 11,1:KEY D
EF 14,1:KEY DEF 4,1:KEY DEF 20, 1:RESTORE 1830:FOR i=0 T
0 9:BEAD a,b:in0(i)=azinl(i)=b:NEIT
180 xi=4C000:8=0:x2=LFFFF:x3=80:x38="":x14="":124="":no >VK
a$="":nonl8="":24="":224="":bb%="":3a=0:ec=0:a=0
150 sti1=0:adr=L7500:RESTORE 1820:FOR i=0 TO 15:READ a:p >IB
e(l)=a:pei(1)=a:NEXT:b4%="Hode ecran /0/1/2/ =) ":b5%="
Nom de la page ecran a compacter => ":b/$="Nom de la no
uvel page ecran =) ":b2$="Page ecran compactee /0/N/":
bi8%="Entrez le premier nombre =)"
160 era=0:b3$="Entrez le deuxieme nombre => ":bB8%="Appe )BT
| d'une page ecran afin de determinez les coordonnees /
0/N/%:b9%="Hom de la page ecran source => ":bil1%$="Coule
ur § du stylo N ":bi6%$="Couleur 2 du stylo N ":0M ERROR
GOTO 1690
{70 bi8%="Deairez vous changer les stylo /O/N/®":bi3$="N TF
of du nouveau fichier => ":bl4%="Nom de la page ecran =
> ":b15%="Couleur numerot | du bord de l'ecran => ":
bi7%="Couleur numerot 2 du bord de 1'ecran => ":b68=
"Coordonnees horizontales (X) => *
180 bi2$="Coordonnees verticales (Y) =) ":bl0$="Adresse >LG
inferieur =) ":bi%="Adresse superieur => ":b20$="Entre
z la taille du fichier N":bo=0:bol=0:vit=1:vi=10:v2=10:
cc=0:sup$="":1nf4$=-""
180 PEN Q:PRINT FRE(""):MODE 2:INK 0,inO(nn):INK 1,ini( >LY
nn) :BORDER in0(nn) :0RIGIN 0,0,6,632,3%0,374:GRAPHICS PE
N 0:CLG 1:TAG:HOVE 128,388,0,0:PRINT "% # # # % &
COMPACT % % % % 2% :TAGOFF:0RIGIN 0,0,0,6
40,0,400:IF ben<{0 THEN ben=0
200 WINDOW 8,73,8,22:PAPER 0O:PEN 1:CLS:WINDOWE#1,8,73,5, ML
9:HOVE 0,396,1:DRAW 638,386:DRAW 638,368:DRAN 0,368:DRA
¥ 0,396:MOVE 50,44 :DRAV 590,44 :DRAW 590,294 :DRAW 50,284
:DRAV 50, 44:K0VE 50,310:DRAW 580,310:DRANW 580,344 :DRAV
50,344 :DRAN 50,310:HOVE 54,42 '
210 DRAW 591,42:DRAW 591, 290:MOVE 592,42:DRANW 592,290:H >TG
OVE 593,42:DRAW 593,280:MOVE 54,308:DRAW 591,308:DRAN 5
01,340:HOVE 592,308:DRAW 592,340:H0VE 593,308:DRAY 593,
340
220 CALL &A084,L7500,&25A0:GRAPHICS PAPER O:1F sa=1 THE >GH
N sa=0:GOTO 870 ELSE PAPER#1,0:PEN#1,1:CLS#1:1F cc=1 TH
EN 280 ELSE IF cce=1 THEN RETURN

28

230 TAG:HOVE 257,334, 1:PRINT® MENU PRINCIPAL ®;:TAGOFF: >HD
LOCATE 6,3:PRINT®- | - COMPACTAGE BINAIRE":LOCATE 6,5:
PRINT®- 2 - DECOMPACTAGE BINAIRE®:LOCATE 6, 7:PRINT"- 3
- CATALOGUE DE LA DISQUETTE":LOCATE 6,9:PRINT"- 4 -
ARCHIVES®
240 LOCATE 6,11:PRINT"- 5 - OPERATIONS™:LOCATE 6,13:PR >PH
INT®*- 6 - NETTOYAGE BASIC"
250 a$="":CLEAR INPUT:WHILE NOT(a$="1" OR a%$="2" OR a%= JAB
"3" OR a$="4" QR a$="5" OR a$="6" OR a$=" "):a$=INKEYS:
WEND _
260 IF a%$=" " THEN nn=nn+i{:¥HILE nn=10:nn=0:WEND:INK 0, >PU
inO(nn):1NK 1, inil(nn):BORDER inO(nn):GOTO 250
270 CLS:CLSEi:IF a$="2" THEN 910 ELSE IF a$="3" THEN TA >TQ
G:HOVE 283,334:PRINTCATALOGUE®; : TAGOFF : CAT:CLEAR INPUT
:CALL 4BBO6:GOTO 190 ELSE IF a$="4" THEN 1130 ELSE IF a
$="5" THEN 1250 ELSE IF a%="6" THEN 1840
280 MOVE 140,2:DRAW 408,2:DRAY 408,26:DRAV 140,26:DRA¥ DPF
140, 2:HOVE 142,0:DRA¥ 499,0:DRAW 499,22:H0VE 500, 0:DRAW
500,22:M0VE 501,0:DRAW 501,22:H0VE 266,2:DRAV 266,26:H
OVE 270,2:DRAW 270,26:HOVE 306, 2:DRAW 306,26:MOVE 376,2
:DRA¥ 376, 26:HOYE 380,2
290 DRA¥ 380,26:MOVE 448,2:DRAN 448,26:MOVE 190,2:DRAW JEK
190,26 :GRAPHICS PAPER 0:TAG:MOVE i46,20:PRINT®*DEBUT®;:H
OVE 276,20:PRINT*FIN®; :HOVE 386,20:PRINT"LARGEUR®; :TAGD -
FF
300 IF cc=1 THEN RETURN >RH
310 TAG:MOVE 250,334:PRINT"COMPACTAGE BINAIRE"™;:TAGOFF: >QV
LOCATE 4,3:PRINT®- { - COMPACTAGE DE PAGE ECRAN®:LOCAT
E 4,6:PRINT"- 2 - COMPACTAGE DE FENETRE GRAPHIQUE®:LDC .
ATE 4,0:PRINT®- 3 - RETOUR MENU PRINCIPAL®:a$=""
320 CLEAR INPUT:WHILE NOT(a$="1" OR a$="2" OR a$="3"):a >GY
$=[MKEY$:WEND:CLS:CLS#1:IF a$="2" THEN 470 ELSE IF a$="
3" THEN 180 ELSE TAG:MOVE 232,334 :PRINT®CONPACTAGE DE P
AGE ECRAN";:TAGOFF
330 xi=4C000:x18="c000" :x2=LFFFF:x28="fff{":TAG:HOVE 20 >QD
6,20:PRINT"LCO00" ; :HOVE 320, 20:PRINT"LFFFF®; :ROVE 462,2
0:PRINT®&50";: : TAGOFF : LOCATE 4,2:PRINT b4$:LOCATE 4,4:FR
[NT b5$:LOCATE 4,6:PRINT b7$
340 LOCATE 4&,2:PRINT® ";b4$%;:INPUT """, mo:IF mo{0 OR mo> >HR
2 THEN PRINT® ":GOTO 340 ELSE LOCATE 4,2:PRINT " ";h4$:
LOCATE 4,4:PRINT® ™:b5%;:INPUT "",nom$:LOCATE 4,4:PRINT
" ".h08$:LOCATE 4,6:PRINT"™ ";b7%;:INPUT """, nomi$:LOCATE
4,6:PRINT® ";b7$
350 CLS:IF mwo=0 THEN me=15 ELSE IF mo=1 THEM me=3 ELSE JBL
me=1
J60 y=-1:FOR i=0 TO me:y=y+1:LOCATE 4, 1+(y#2):PRINT® ®; QU
bii$;i;:INPUT ® => ®",pel(i):LOCATE 4,1+(y%2):PRINT" ;b
11$;1:y=y+1:LOCATE 4, 1+(y#2):PRINT" ";biG#:i;: [NPUT " =
> ",pel(i):LOCATE 4,1+(y32):PRINT® ";b16%;i:lF y=7 THE
N CLS:y=-1
370 IF pe(i)>26 OR pe(i)<0 OR pel(i)>26 OR pel(i)<0 THE >HN
N ERROR 100 ELSE IF pe(i)<{>pei(i) THEN pee=pe(i):peel=p
ei(i)
380 NEIT i:CLS:LOCATE 4,2:PRINT® ®;b15%;:INPUT *", bo:L0 PGC
CATE 4,2:PRINT® ":b15%:LOCATE 4, 4:PRINT"® ';bl?#;:[HFUT
"" boi:IF bo{>bol THEN pee=bo:peel=bol
390 LOCATE 4,4:PRINT® ";bi7%:LOCATE 4,6:PRINT® Desirez JKF
vous determiner |la vitesse de clignotement des ":LOCATE
4,8:PRINT"couleurs /O/N/":a$="":WHILE NOT(a$="0" OR a$%




="N") :a$=UPPERS ( INKEY$) : VEND:PRINT® ®:CLS:IF a$="N" THE

N ec=1:G0TO 460

400 LOCATE 2,1:PRINT®- POUR -AUGHENTER LA VITESSE DE CLI

GNOTEMENT DE LA COULEUR Wi APPUYEZ SUR <1 POUR
DIMINUER APPUYEZ SUR <2>°®

410 LOCATE 2,4:PRINT®- POUR AUGHENTER LA VITESSE DE CLI
GNOTEMENT DE LA COULEUR N2 APPUYEZ SUR (9> POUR

DININUER APPUYEZ SUR <0>®

420 LOCATE 2,8:PRINT®- POUR SORTIR APPUYEZ SUR <ESPACE)>
"sLOCATE 2,11:PRINT"Vitesse de la couleur ni en 50/ieme
de secondes => 10":LDCATE 2,13:PRINT"Vitesse de la co

uleur n2 en 50/ieme de secondes => 10":BORDER pee, peel
svi=10:v2=10

~430 SPEED INK vi,v2:a8=INKEYS$:IF a$="{" THEN vi=vi+l EL
SE IF a$="2" THEN vi=vi-{ ELSE IF a$="0" THEN v2=v2+l E

LSE IF a$="0" THEN v2=v2-1 ELSE IF a$=" " THEN BORDER i
nl(nn):ec=1:G0TO 460

440 IF vi=0 THEN vi=1 ELSE IF vi=256 THEN vi=255 ELSE |

F v2=256 THEN v2=255 ELSE IF v2=0 THEN v2=1

450 LOCATE 52, 11:PRINT vi:LOCATE 52,13:PRINT v2:G0T0 43

0

460 GOTO 800

470 TAG:MOVE 202,334:PRINT"COMPACTAGE DE FENETRE GRAPHI

QUE®: : TAGOFF : LOCATE 2,6:PRINT® ";bB%:a$="":WHILE ROT(a$

="0" QR a$="N"):a$=UPPER$ (INKEY$) :WEND:PRINT® ®:CLS:IF

a$="N" THEN cc=0 ELSE cc=1

480 LOCATE 4,2:PRINT® ":bO$;:INPUT"™,nom$:LOCATE 4,2:PR
INT ® ":b08$:LOCATE 4,4:PRINT® ";b24:2a$="":WHILE NOT(aa
$="N* OR aa$="0"):aa$=UPPERS$(INKEY$) :WEND:LOCATE 4,4:PR
INT® ";b24:IF aa$="0" AND cc=0 THEN 680 ELSE [F aa$="0"
THEN 500

400 LOCATE 4,6:PRINT™ ":bd$:" "::INPUT "",mo:[F mo<0 OR
mo>2 THEN 480 FLSE LOCATE 4,6:PRINT bd$:IF cc=0 THEN 6
80

500 CLS:LOCATE 25,2:PRINT®MODE D'EMPLOI":LOCATE 3,5:PRI

NT®- DEPLCAMENT DU CADRE : Touches de deplacesent du cu
rseur”

510 LOCATE 3,7:PRINT®- AGRANDISSEMENT DU CADRE : horizo

ntal =) F4 | vertical => F2 ":LOCATE 3,08:PRINT*- RETREC
ISSEMENT DU CADRE : horizontal => F6 | vertical => FB *®
:LOCATE 3,11:PRINT"- VALIDATION DE LA POSITION ET RETOU
R : { espage >"

520 LOCATE 9,14:PRINT"< INTRODUISEZ UNE DISQETTE ET PRE
SSEZ UNE TOUCHE >":CALL &BBO6:PEM 0:1F aa$="0" THEN LOA
D noa$,£7500: |PAGE, &7500,0:CALL &9B56:mo=PEEK(&BB56):P0
KE &9B56,0

530 IF mo=0 THEN me=15 ELSE IF mo=1 THER se=3 ELSE me=i

540 IF aa$="0" THEN 550 ELSE HODE mo:FOR §=0 TO me:INK
j,pelj),pel(i):NEXT j:BORDER bo,bol:LOAD nom$,&C000
550 PEN 1:CLEAR IMPUT:SPEED KEY 1,1:dx=0:dy=0:xx=223:xx
1=329:yy=150:yy1=250

G60 MOVE xx+dx,yytdy,i,1:DRAW xxitdx,yy+dy:DRAW xxi+tdx,
yyi+dy:DRAW xx+dx,yyl+dy:DRAW xx+dy,yy+dy:a$="":CALL LB
BO6

570 MOVE xx+dx,yytdy,1,1:DRAW xxltdx,yytdy:DRA¥ xxl+tdx,
yyl+dy:DRA¥ xx+dx,yyl+dy:DRAW xx+dx,yytdy

580 IF INKEY(1){>-1 THEN dx=dx+4

YUR

2UD

YWA

RD

2 IK

’BP

YZE
YKL

21U

2 AH

NG

280

216G

2WP

VG

EE

YUY

QY

YZE

580 IF INKEY(8)<C)-1 THEN dx=dx-4
600 IF INKEY(2)(-1 THEN dy=dy-2
610 IF INKEY(0)<)-1 THEN dy=dy+2
620 IF INKEY(4)(>-1 THEN xx=xxt4
630 IF INKEY(20){>-1 THEN xx=xx-4
640 IF INKEY(11){>-1 THEN yy=yy+2
650 IF INKEY(14){>-1 THEN yy=yy-2

IQ
YLA
YZX
>AH
YAZ
YAA
AG

660 IF INKEY(47)<>-1 THEN MOVE 0,0,1,0:H0DE 2:dc=(xx1-4 >Z¥

]+d::gc={l:+¢}+d;:hc={yy1-1}+dy:hc={yy*31*dy:5PEEﬂ KEY

30,2:G0SUB 190:GOTO 740

670 GOTD 560

680 LOCATE 7,9:PRINT"COORDONKEES GRAPHIQUES DROITE GA
UCHE HAUT BAS™:MOVE 96,124:DRAW 544,124:DRAN 544,
170:DRAV 86, 170:DRAK 96, 124:HOVE 544, 170:DRAW 544,80:DR
AW 288,80:DRAV 268, 170:HOVE 352,80:DRANW 352,170:HOVE Af
6,80:DRA¥ 416,170:MOVE 480,60

680 DRAW 480, 170:HOVE 100,123:DRAW 288,123:HOVE 292, 79:
DRAY 545,79:DRAW 545, 168:DRAVW 546,70:DRAW 546, 168:DRAN

547,79:DRAW 547, 168

700 LOCATE 31,8:PRINT®" DROITE®:LOCATE 33,12:INPUT "*,dc
:LOCATE 31,9:PRINT™ DROITE":LOCATE 39,9:PRINT® GAUCHE":
LOCATE 41,12: INPUT "", gc:LOCATE 39,8:PRINT" GAUCHE®:LOC

JAA
2UK

’L]

GG

ATE 48,9:PRINT™ HAUT":LOCATE 48,12:INPUT *",hc:LOCATE 4

8,9

710 PRINT® HAUT®:LOCATE 57,9:PRINT® BAS®:LOCATE 57,12:1

NPUT ™", bc:LOCATE 57,9:PRINT® BAS":dc=dc-1:gc=gctl:GOTO
740

720 IF £1¢=0.0625 THEN £3-=0 ELSE IF f1(=0.1875 THEN f3=

{ ELSE IF £1¢=0.3125 THEN f3=2 ELSE IF f1{=0.4375 THEN
f3=3 ELSE IF £f1¢=0.5625 THEN f3-=4 ELSE IF {1(=0.6875 TH

EN £3=5 ELSE IF £#1<=0.8125 THEN {3=6 ELSE 13=7

730 RETURN

740 £1=((400-hc)/16):12=FIX(f1):£1=f1-12:GOSUB 720:x1%=

HEX$(49152+ (£2%80)+(13%2048) +F1X(gc/B)):f1=((400-hc) /16
J:f2=FIX(f1):£4=11-12:G0SUB 720:x2$=HEX$(49152+(12%80)+
(£382048)+F1X(dc/8) ) : n3$=HEX$ (FIX((VAL("&"+x28))-(VAL("

E"+xi%)))+1)

750 11=((400-bc)/16) :£2=FIX(£1):f1=f1-12:GOSUB 720:x2%=

HEX$ (49152+ (£2%¥80)+(£322048) +F1X (dc/8) ) sCLS: x1=VAL("&"+

xi8):x2=VAL("&"+x2%) :x3=(VAL("&"+x3%))

760 TAG:MOVE 206,20:PRINT "L";x18;:HOVE 320,20:PRINT "&

":x2$; :HOVE 462,20:PRINT "L";x3%;" ";:MOVE 202,334:PRIN

T "COMPACTAGE DE FENETRE GRAPHIQUE";:TAGOFF

770 LOCATE 4,4:PRINT biO$:LOCATE 4,2:PRINT® ";b13%;:INP

UT **,nomi$:LOCATE 4,2:PRINT® ";bi3%:LOCATE 4,4:PRINT"

“:h198:" ":a$="":WHILE NOT(a$="0" OR a$="N"):a$=UPPERS(
INKEY$) :WEND: IF a$="N" THEN 800 ELSE IF cc=0 THEN me=15

780 CLS:y=0:FOR i=0 TO me:y=y+2:LOCATE 4,y:PRINT" ";"Ec
hange stylo N";i;"avec stylo N => ";:INPUT "",st(i):LOC
ATE 4,y:PRINT" ®;®Echange stylo N";i;"avec stylo N =» °©
:IF y=14 THEN y=0:CLS

790 IF st(i)>15 OR st(i)<0 THEN ERROR 100 ELSE NEXT:CLS
:5ti=1

800 CLS:LOCATE 8,3:PRINT"APRES AFFICHAGE DE VOTRE PAGE

ECRAN APPUYEZ SUR UNE®:LOCATE 15,5:PRINT®*TOUCHE POUR CO
MHENCER LE COMPACTAGE®:LOCATE 21, 7:PRINT®CAPPUYEZ SUR U
HE TOUCHE>®:CLEAR IMPUT:CALL &BBOG:IF ec=1 THEN aa$="N"

2RI

¥P

»ZF
>EU

JHY

2HA

2LT

>TH

2FU

JEA
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S

B10 vit=1:cc=0:IF aa$="N" THEM aa$="":NODE mo:PEN O:LOA DHT PRINT"BENEFICE :*

D nom$,&C000:PEN 1:FOR 1=0 TO me:INK i, pe(i),pet (i) :NEX 880 MOVE 150,196:DRAW 480,196:DRAW 490,84:DRAW 150,84:D >W¥

T 1:BORDER ho, bol BAW 150,186:H0VE 154,83:DRAW 491,83:DRAW 491,193:MOVE 4

820 IF aa$="0" THEN PEN 0:LOAD noa$,&7500: :PAGE,47500,0 YEQ 82,83:DRANW 492, 193:MOVE 493,83:DRAV 493, 193:HOVE 150, 11

.PEN 1 3:DRAW 400, 113:MOVE 150, 140:DRAW 490, 140:MOVE 150, 167:D

B30 aa$="":[F ati=1 THEN st1=0:CALL ¥9B7F, (bc-10), (gc-1 >¥Q RAW 480, 167:HOVE 150,170

0), (hct10), (de+10),st40),8t(1),5t(2),st(3),st(4),st(5), 800 DRAW 480,170:MOVE 232,196:DRA¥ 232,84:NMOVE 235, 196: >QD

st(6),st(7),st(8),st(9),st(10),st(11),st(12),5t(13),st( DRAW 235,84:MOVE 320,196:DRAW 320,84:MOVE 405, 196:DRAY

14),st(15) 405,84:KOVE 480, 196:DRAW 480,084:MOVE 150, 196:DRAW 235, 1

840 POKE %9B38,0:CALL &9B38,vIt:a=PEEK(%9B38):IF a=vit DFA 70 _

THEN vit=vit+1:GOTO B840 -<1000 TAG:GRAPHICS PAPER 0:MOVE 168,158, 1:PRINT"DEBUT®;: >IN

850 CALL &A094,&7500,%25A0:CLEAR INPUT:IF ec=1 THEN ec= )KB HOVE 168, 130:PRINT"FIN";:NOVE 168,104:PRINT"TAILLE";:H0

0:GOTO 880 VE 260, 190:PRINT"HEXA."; :MOVE 336, 190:PRINT*DECIMAL";:

860 CALL &BBO6:adr=L7500:POKE adr,103:POKE adr+1,49:POK >TQ OVE 434,180:PRINT®K.0"; : TAGOFF: IF bi=1 THEN 1180

E adr+2,201:POKE adr+3,217:POKE adr+4,vIt:POKE adr+5,x3 1010 LOCATE 8,1:PRINT UPPER$(nomi$):LOCATE 46, 1:PRINT m >ZJ

:ad$=M1D$(x1$,3,2) :POKE adr+8,VAL("&"+ad$):ad$=HID$(x1$ 0:LOCATE 50,3:PRINT CINT(ben);"0CTETS" :LOCATE 9,3:IF ty

,1,2) :POKE adr+9, VAL("L"+ad$) =0 THEN PRINT"FENETRE GRAPHIQUE" ELSE PRINT"PAGE ECRAN®
~B70 CALL &BF1E,x3,xi,x2, (adr+6), (adr+9),vit:ad2$=(HEX$( dVU 1020 TAG:MOVE 256, 158:PRINT "&";HEX$(x1);:MOVE 336, 158: >HV

PEEK(adr+7),2))+(HEX$(PEEK (adr+6),2)) :ad2$=HEXS$ ( (VAL("& PRINT x1;:MOVE 256, 132:PRINT "&";HEX$(VAL(™&"+x2$));:H0

"+ad2$))+14,4) :SAVE noai$,b,adr, VAL("&"+ad2¢):sa=1:ty=0 VE 336, 132:PRINT (VAL("4"+x2$));:NOVE 256, 104:PRINT "4"

:adri=adr:ben=({(hc-bc)/2)#x3)- (VAL("&"+ad2$)) :GOTO 180 yHEX$ (VAL("L"+ad2%),4); :MOVE 336, 104:PRINT VAL(®&"+ad2$

};:a$=5STR$(VAL("4"+ad2$))
880 CALL &BBOG6:adr=L7500:adri=adr:POKE adr,103:adr=adr+ LT 1030 MOVE 420, 158:PRINT "IXXXXXX®;:MOVE 420, 132:PRINT ® >VN

1:POKE adr,49:adr=adr+1:POKE adr,201i:adr=adr+!:POKE adr XXXXXXX";:1F LEN(a$)>4 THEN b$-LEFT$(a$,2):a=VAL(b$)+1
,126:adr=adr+1:POKE adr,vlt:adr=adr+!:adr2=adr:adr=adr+ ELSE a=1
2:POKE adr,mo 1040 HOVE 434, 104:PRINT a;:TAGOFF:LOCATE 2,15:PRINT®"Sau »BZ
B80 FOR i=0 TO me:ii=me-i:adr=adr+1:POKE adr,pe(ii):adr >JF vegarde sur le fichier BIBIOTHEQUE /0/N/";:a$="":WHILE N
=adr+! :POKE adr,pel(il):NEXT:adr=adr+1:POKE adr,bo:adr= GT{at='p* OR a$="N"):a$=UPPERS$ (INKEY$) :WEND: IF a$="N" T
adr+1:POKE adr,bol:adr=adr+1:POKE adr,vi:adr=adr+1:POKE HEN 180 ELSE LOCATE 2,5:PRINT" COMMENTAIRES :";

adr,v2:CALL LODEB,adr2,adr,vit 1050 PRINT STRING$(48,32);" ":LOCATE 16,5:IMPUT ®",b$:¥ >VH
800 ad$=HEX$(PEEK(adr2),2):ad1$=HEX$ (PEEK(adr2+1),2):ad DN INDOW 79,80,24,24:CLS:PEN 0:CALL &A094,&7500, k2540
2¢=ad1$+ad$:a=(VAL("&"+ad2$)+((me+1)%2)412) :SAVE nomi$, 1060 PEN 0:LOAD "bibiotec.bin®,&8000:PEN 1 ONF
b,adri,a:sa=1:ty=1:ad2$=HEX$(a,4) :ben=16384- (VAL("&" tad 1070 FOR 1=0 TO 3840 STEP 64:a=PEEK(LB000+1):IF a=0 OR >CF
2%)):G0TO 190 a=207 THEN 1080 ELSE MEXT i

910 TAG:MOVE 242,334:PRINT"DECOMPACTAGE BINAIRE"::TAGOF >JG 1080 nomi$=UPPER$(nomi$):FOR j=1 TO 8:a$=MID$ (UPPERS(no WK
F:LOCATE 4,3:PRINT"- 1 - DECOMPACTAGE DE PAGE ECRAN®:L mi%),},1):1F a%="" THEN a$=CHR$(32)

OCATE 4,6:PRINT®- 2 - DECOMPACTAGE DE FENETRE GRAPHIQU -~ 1080 POKE LB000+i+(j-1),ASC(a$):NEXT j:POKE LB00O+i+8,t >GL
E®:LOCATE 4,9:PRINT®- 3 - RETOUR HEMU PRINCIPAL®:a$="" y:adi$=HID$(x1$,1,2):ad4$=MID$(x1$,3,2) :POKE LB0OO0+i+0,

VAL("&"+adi$):POKE &8000+1+10,VAL(®L"+ad4$):ad4$=KID$(x
820 WHILE NOT(a$="1" OR a$="2" OR a$="3"):a$=INKEY$:WEN >HT 2$,3,2):ad1$=HID$(x2¢,1,2) :POKE &8000+i+11,VAL("L"+adl$

D:CLS:CLSR1: IF a$="2" THEN 940 ELSE IF a$="3" THEN 180 ) :POKE &8000+i+12, VAL("&"+ad4$)

ELSE TAG:MOVE 218,334:PRINT®DECOMPACTAGE DE PAGE ECRAN® 1100 POKE LB8000+i+13,mo0:ad4$=H1D$(ad2$,3,2):adi$=MID$(a DRC

: : TAGOFF d2$,1,2):POKE &8000+i+14, VAL("&"+adi$):POKE LB8000+i+15,

930 LOCATE &,2:PRINT® ":b8%::INPUT ™", nom$:PRINT™ ":PEN >YF VAL("&®+ad4$) :FOR h={ TO 48:a$=HID$(b%,h,1):IF as="" TH

0:LOAD nom$,&7500:MODE 2:LOCATE 19,11:PEN 1:!PAGE,&750 EN a$=CHR$(32)

0,0:CLEAR INPUT:CALL &BBO6:GOTO 190 1110 POKE &8000+i+15+h,ASC(a$) :NEXT h >DJ

940 TAG:HMOVE 232,334:PRINT®"DECOMPACTAGE DE FEMETRE"::TA >HI 1120 SAVE "bibiotec",B,&8000,3840:IF era=0 THEN iERA,"b >M¥

GOFF:LOCATE 4,2:PRINT"Nom de la fenetre =) ":LOCATE 4,4 ibiotec.bak®:GDTO 190 ELSE era=0:GOTO 180

:PRINT bA$:LOCATE 4,2:PRINT" Nom de la fenetre => ";:IN 1130 CLS#1:TAG:HOVE 285,334:PRINT®ARCHIVES®; : TAGOFF :PEN )KT

PUT *" nom$:LOCATE 4,2:PRINT® Nom de la fenetre =) " 0:LOAD "bibiotec.bin®,&4B8000:PEN 1:LOCATE 4,4:PRINT"- {

850 LOCATE 4,4:PRIKT* ":b4$;:INPUT "",mo:IF mo<0 OR mo) >RU - CONSULTER UN FICHIER™:LOCATE 4,7:PRINT"- 2 - EFFACER

2 THEN PRINT® ":GOTO 950 ELSE LOCATE 4,4:PRINT" ";:b4s¢:| UN FICHIER®:LOCATE 4,10:PRINT®- 3 - RETOUR MENU":aa$="

F mo=0 THEN me=15 ELSE |F mo=1 THEN me=3 ELSE me=| :

860 PEN 0:LOAD nom$,&7500:PEN 1:FOR i=0 TO me:INK i,pe( >UZ 1140 CLEAR INPUT:WHILE NOT(aa$="1" OR aa$="2" OR aa$="3 >FG

i),pel(i):NEXT:BORDER bo,bol:MODE mo:LOCATE 6,11:!FENET "):aa$=[NKEY$:WEND:CLS: |F aa$="3" THEN 180

RE, 0, &7500,0:CLEAR [NPUT:CALL &BB0O6:GOTO 190 1150 WINDOW 11,70,8,22:CALL LOABO:WINDOW 8,73,8,22:¢=PE >UF
- 870 TAG:HOVE 285,334 :PRINT®ARCHIVES"; : TAGOFF :LOCATE 2,1 >ZU EK(LOAAF) :LOCATE 2,15:CLEAR INPUT:PRINT™ Entrez le nume

:PRINT"NOM :":LOCATE 2,3:PRINT"TYPE :":LOCATE 2,5:PRINT rot du fichier =) *;:INPUT "*,a:WHILE (a¢=0 OR adg):L0

"COMNENTAIRES :":LOCATE 40, 1:PRINT"HMODE :":LOCATE 40,3: CATE 33,15:INPUT "",a:MWEND:CLS:bi=1:1F aa$="1" THEN 970

30




1160 a=(a-1)#64:bi=0:nom$="":FOR j=0 TO 7:i=PEEK(LBOOO+ >ZB

atj):nom$=nom$+CHR$ (i) :NEXT:FOR i=0 TO 7:POKE (L8000+a+

1),207:NEXT:FOR §=1 TO 63:POKE (L8000+a+j),0:NEXT:CLS:L

OCATE 4,6:PRINT"Fichier ";nom$;" efface"

1170 PEN 0:iERA,nom$+".bin":SAVE "bibiotec",b,&B8000,384 >LV¥

0:ERA, "bibiotec.bak™:PEN 1:G0TD 1230

1180 a=(a-1)#64:bi=0:nom$="":FOR §j=0 TO 7:i=PEEK(&8000+ >FC

at}):nom$=nom$+CHRS (1) :NEXT 1:LOCATE 8,1:PRINT (nom$):t

y=PEEK (&8000+a+8) :LOCATE 8, 3:IF ty=0 THEN PRINT"FENETRE

GRAPHIQUE®™ ELSE PRINT®PAGE ECRAN®

1180 TAG:adi$=HEX$ (PEEK(LBO00+a+8),2) :ad2$=HEX$ (PEEK (LB >ZF

000+at10),2):ad3%=-adi$+ad29:a$-ad3$:HOVE 256, 158:PRINT"

&";ad3%; :HOVE 336, 158:PRINT VAL("L"+ad3$);:ad1$=HEX$(PE

EK(L8000+a+11),2) :ad2$=HEX$ (PEEK (8000+a+12),2) :HOVE 42

0, 158:PRINT "XXXXIXXX®::MOVE 420,132

1200 PRINT "XXXXXXX";:ad3%=adi$+ad29:HOVE 256,132:PRINT DHB

"L";ad3$; :HOVE 336, 132:PRINT VAL("&"+ad3$);:adi$=HEX$ (P

EEK(&8000+a+14),2) :ad2$=HEX$ (PEEK (&8000+a+15),2) :ad3%=a

di%+ad2$:HOVE 256,104 :PRINT"L";ad3$;:MOVE 336, 104:PRINT

VAL("L"+ad3$);

1210 a$=5TR$ (VAL("L"+ad3$)):IF LEN(a$)>=5 THEN b$-=LEFT$ )>GZ

(a$,2):b=VAL(b$)+1 ELSE b=1

1220 HOVE 434,104:PRINT b;:mo=PEEK(&B000+a+13) : TAGOFF:L >KF

OCATE 46,1:PRINT mo:LOCATE 17,5:FOR i=1 TO AB:PRINT CHR

$ (PEEK (&8000+a+15+i) ) ; :NEXT i

1230 LOCATE 2,15:PRINT"(ESPACE) Pour le menu CE JAE

NTRER) Pour la liste des noms":CLEAR [NPUT

1240 a$=INKEY$:IF a$=" " THEN 190 ELSE IF a$=CHR$(13) T >DQ

HEN CL5:GOTO 1150 ELSE 1240

1250 TAG:HOVE 280,334:PRINT®OPERATIONS"::TAGOFF:LOCATE JKA

6,3:PRINT"- { - CALCULATRICE®:LOCATE 6,5:PRINT®- 2 -

CONVERTION DEC IHAL/HEXADECIHAL®:LOCATE 6,7:PRINT®- 3 -
CALCUL D*UNE ADRESSE ECRAN":LOCATE 6,9 .

1260 PRINT®"- 4 - CALCUL D'ADRESSES MEMOIRE":LOCATE 6,1 >MX
1:PRINT®- 5 - " RETOUR MEMU PRINCIPAL":CLEAR [NPUT:a$=""
:WHILE NOT(a$="1" OR a$="2" OR a$="3" OR a$="4" QR as="

o%):a$=INKEY$:NEND:CLS:CLS#1:1F a$="2" THEN 1330 ELSE |

F a$="3" THEN 1360
1270 IF a$="4" THEN 1470 ELSE IF a$="5" THEN 190 ELSE T >KC

AG:HOVE 268,334 :PRINT"CALCULATRICE®™; : TAGOFF : LOCATE 2,1:

PRINT bi88:LOCATE 2,3:PRINT b3$:LOCATE 2,5:PRINT™L - Ad

ition":LOCATE 2,7
1280 PRINT"2 - Soustraction®™:LOCATE 2,9:PRINT®3 - Multi >YB

plication®:LOCATE 2,11:PRINT®4 - Divission":LOCATE 2,13
:PRINTRESULTAT DECIMAL :":LOCATE 33,13:PRINT"RESULTAT

HEXADECIMAL :®:LOCATE 2, 1:PRINT® ";h18%;:INPUT ®", nobri

$:LOCATE 2, 1:PRINT® ";b18%

1280 LOCATE 2,3:PRINT®" ";b3$;:INPUT ", nobr2$:LOCATE 2, >GO

J:PRINT® ";b3$:a%="":CLEAR INPUT:WHILE NOT(a$="1" OR a$

="2" OR a$="3" OR a$="4"):a$=INKEY$:UEND:IF as$="1" THEN
res=VAL(nobri$)+VAL(nobr2$)

1300 IF a$="2" THEN res=VAL(nobri$)-VAL(nobr2$) ELSE IF >RP
a$="3" THEN res=VAL(nobri$)®VAL(nobr2$) ELSE IF a$="4"
THEN res=VAL(nobri$)/VAL(nobr2$) |

1310 LOCATE 20,13:PRINT res:LOCATE 56, 13:PRINT"&":HEX$( >YB

res) :LOCATE 2, 15:PRINT"CESPACE) pour le menu

- {ENTRER> pour continuer®:a$="":CLEAR INPUT:WHILE MOT(a$

=" " OR a$=CHR$(13)):a$=INKEY$:WEND:IF a%$=" " THEN 180

ELSE IF a$=CHR$(13) THEN CLS

1320 GOTO 1270 ?HD
1330 TAG:HOVE 204,334:PRINT"CONVERTIOM DECIMAL/HEXADECI >NC
MAL"; : TAGOFF:LOCATE 2,0:PRINT"RESULTAT DECIHAL :":LOCAT
E 33,8:PRINT*RESULTAT HEXADECIMAL :":LOCATE 2,4:PRINT®E
ntrez le nombre => ";:INPUT *",nobri$
1340 IF VAL(nobri$)>65000 THEN CLS:GOTO 1330 ELSE LOCAT >FD
E 20,8:PRINT VAL(nobr1$):LOCATE 56,8:PRINT"&" ;HEX$ (VAL
nobri$)) :LOCATE 2, 15:PRINT"<CESPACE) pour le menu
(ENTRER> pour continuer”

1350 a$="":CLEAR |NPUT:WHILE HOT(a$=" ™ OR a$=CHR$(13)) >FP
:a$=INKEY$:WEND: [F a$=" " THEN 190 ELSE IF a$=CHR$(13)

THEN CLS:GOTO 1330

1360 LOCATERL,21,1:PRINT#1, "CALCUL D"UME ADRESSE ECRAN®" )KF
:LOCATE 2,6:PRINT® Desirez vous apeller un ecran pour d
eterminer les coordonnees O/N ":a$="":CLEAR INPUT:BHILE

NOT(a$="0" OR a$="N"):a$=UPPERS(INKEY$):¥END:CLS:IF a$
="0" THEN 1400

1370 LOCATE 2,2:PRINT b6$:LOCATE 2,4:PRINT bi2$:LOCATE D>AF
2,8:PRINT"ADRESSE ECRAN :":LOCATE 2,2:PRINT™ ";:b6$;:INP
UT *%, xx:LOCATE 2,2:PRINT® ";bG$:LOCATE 2,4:PRINT" ®:bl
2%; : INPUT "®, yy:LOCATE 2,4:PRINT® ";b12$

1380 £1=((400-(yy+1))/16) :£2=FIX(f1):£1=f1-£2:GOSUB 720 >PX
:x1$=HEX$(49152+ (£2%80) +(£322048) +F1X(xx/8)) :LOCATE 18,
B:PRINT"L" ;HEX$ (VAL(®&"+x1%)) :LOCATE 2, 15:PRINT®<ESPACE

> pour le menu {ENTRER)> pour continuer"

1390 a$="":CLEAR INPUT:WHILE NOT(a$=" ™ OR a$=CHR$(13)) >FI
:a$=INKEY$:WEND: [F a$=" " THEN 190 ELSE IF a$=CHR$(13)

THEN CLS5:GOTO 1360

1400 LOCATE 4,2:PRINT" ";b9%;:INKPUT "®,nomi$:LOCATE 4,2 >BK
tPRINT® ":bO8$:LOCATE 4,4:PRINT® ":;b2%;:" ":a$="":CLEAR |
NPUT:WHILE ROT(a$="0" OR a%$="N"):a$=UPPER$ (INKEYS$) :UEND

:IF a$="0" THEN 1420 ELSE LODCATE 4,4

1410 aa=1:PRINT b2$:LOCATE 2,6:PRINT™ ":bis;:INPUT "",m >J¥
0:LOCATE 2,6:PRINT™ ":b4s

1420 CLS:LOCATE 25,3:PRINT®MODE D'EMPLOI":LOCATE 2,6:PR >XB
INT"- DEPLACEHENT DE LA CROIX =) touches de deplaceament

du curseur®:LOCATE 2,9:PRINT®- VALIDATION DE LA POSITI

ON => touche <ESPACE>":LOCATE 2i,12:PRINT®<APPUYEZ SUR
UNE TOUCHE>®™:CALL LBROG

1430 CALL EAOD4,&7500,L25A0:PEN 0:1F aa=1 THEN aa=0:HOD >LY
E mo:BORDER bo,boi:FOR i=0 TO me:INK i,pe(i),pel(i):NEX
T:LOAD nomi$,&CO00:PEN | ELSE LOAD nomi$,&7500:PEN 1:!P
AGE, %7500,0

1440 CALL LO9D2A:ccc=1:GOSUB 190:ccc=0:x=PEEK(&BD26):x1= >PU
PEEK(L9D27) : y=PEEK (L9D28) : y1=PEEK (49D29) : x$=HFX$ (x) : x1$
=HEX$ (x1)sxx$=xi$+u®:uu=VAL("L"+xx$):y$=HEX$ (y):y1$=HEX
$(yl):yy$=yi$ty$:yy=VAL("L"+yy$)

1450 LOCATERL, 21, 1:PRINTE#1, "CALCUL D'UNE ADRESSE ECRAN® >PF
:LOCATE 2,2:PRINT bb%;xx:LOCATE 2,4:PRINT bi28;yy:LOCAT
E 2,8:PRINT"ADRESSE ECRAN :":f1=((400-(yy+1))/16):f2=FI
I(f1):f1=f1-12:GO5UB 720:11$=HEX$(48152+(12%80)+(£32204
8)+FiX(xx/8))
1460 LOCATE lﬁ,ﬂ:FHEHT'h';HEIt{ﬂlL{'k'+:1t}}:LHCATE 2,1 JEK
5:PRINT"CESPACE> pour le menu (ENTRER) pour ¢
ontinuer®:a$="":CLEAR INPUT:WHILE HOT(a%=" " OR a$=CHR$
(13)):a8=INKEY$:VEND: IF a$=" " THEN 180 ELSE IF at=CHR$
(13) THEN CLS:GOTO 1360

1470 TAG:MOVE 223,334:PRINT*CALCUL D'ADRESSES HEMOIRE®™: >CC
:TAGOFF : LOCATE 4,2:PRINT"Fixez |'adresse inferieur et s
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I

uperieur dans la bank O0":LOCATE &, 7:PRINT bi$:LOCATE 4,

S:PRINT® ";bi0%;:INPUT **,inf$:LOCATE 4,5:PRINT® ";bi0$

:LOCATE 4,7

1480 PRINT® ";bi%;:INPUT "%, sup$:PRINT" "®:CLS:LOCATE 21 >YC

, 15:PRINT®< Entrez 0 pour sortir »>":¥INDOW 8,73,8,20:y=

2:FOR i=1 TO 100:LOCATE 4,y:PRINT® ";b208;i;" => ";:INP

UT **, fic$(i):IF VAL(fic$(i))<0 THEN ERROR 6 ELSE LOCAT

E 4,y:PRINT® ®;b20%:i;" => *

1480 y=y+2:IF y=14 THEN y=2:CLS bY4,

1500 IF VAL(fic$(i))<>0 THEN NEXT i ELSE WINDOW 8,73,8, >DE

22:CL5:b%=HID$(sup$,1,1):IF bs="L" THEN [F VAL(inf$)<0

THEN inf$=STR$(32768- (ABS(CINT(VAL(inf$))))+32768)

1510 IF b$="%" THEN IF VAL(sup$)<0 THEN sup$=STR$(32768 >PF

-(ABS(CINT(VAL(sup$))))+32768)

1520 a=VAL(sup$)-VAL(inf$):a$="V":b=0:1F a<{=0 THEN a=16 >LR

Jo4:a="y"

1530 FOR =1 TO (i-1):IF (MID$(fic$(j),1,1)="V" OR MID$ DCL
(fics(j),1,1)="y" OR MID$(fics(j),1,1)="X" OR HIDs(fics
(§),1,1)="Y" OR MIDs(fic$(]),1,1)="2%) THEN 1540 ELSE |

F VAL(fic$(j))<a THEN a=a-(VAL(fic$(j))+2):b=bti:fic8(]
J=a$+fic8(j):IF a=0 THEN i{=i

1540 NEXT j:IF b{i THEN a=16384:a%=CHR$(ASC(a$)+1):1F a >]Z
$="[" THEN 1550 ELSE GOTO 1530

1550 adrO=VAL(inf$):adri=0:adr2=44000:adr3=k8000:adr4=k >AE

CO00:y=1:x=1:WINDOW 8,48,8,20:H0VE 580,50,1,0:DRAW 580,

270:MOVE 525,270:DRA¥ 525,50:FOR i=0 TO &4:MOVE 521,50+(
j255) :DRAW 580,50+ ({#55) :NEXT :HOVE 515,50:DRAW 515, 270:

HOVE 460,270:DRAN 460,50

1560 FOR 1=0 TO 4:MOVE 456,50+ ({255):DRAW 515,50+({¥55) >AY
:NEXT:TAG:MOVE A62,2G0:PRINT"BANK 0";:HOVE 528, 280:PRIN

T"BANK 1";:HOVE 410,270:PRINT"&FFFF";:MOVE 410,215:PRIN

T LCO00" ; :HOVE 410, 160:PRINT"&B000" ; : BOVE 410, 105:PRINT
"LAOOO™; :HOVE 440,60

1570 PRINT™&0"; :TAGOFF:yyi=0:yy2=55:yy3=110:yy4=165:1F >DD
VAL(inf$)<0 THEN xx=(110-(ABS(CINT(VAL(inf$)/297.89)))+
110) ELSE xx=CINT(VAL(inf$)/297.89)

1580 FOR 1=1 TO (i-1):b$=NID$(tics({),1,1):b=VAL(HIDS$(f >EB
ic$(j),2))+f:1F bs="Y" THEN bank=0:adr=adrQ ELSE IF b$=

"§* THEN bank=1:adr=adrl ELSE |F b$="I" THEN bank=1:adr
=adr2 ELSE IF b$=*Y" THEN bank=1:adr=adr3 ELSE IF b$=%1

® THEN bank=1:adr=adr4

1580 LOCATE 2,y:PRINT®*FICHIER Num.®;Jj;" Adr."™;"&";HEX$( >TG

adr);" Bank®:bank:y=y+i:b=h+{:x=x+1:|F b$="y" THEN adr

O=adr0O+b ELSE IF b$%="W" THEN adri=adritb ELSE IF b$="I"
THEN adr2=adr2+b ELSE IF b$="Y" THEN adr3=adr3+b ELSE

IF b$="1" THEN adr4-adré4+b

1600 fic$(j)=HID$(fic8(]),2):a=CINT(VAL(fic$(]))/297.89 >GA
):IF b$="V" THEN FOR h=1 TD a STEP 2:HOVE 460,50+xx+h:D

BAU 515,50+xx+h;NEXT:xx=xx+(h-1) ELSE IF b$="W" THEN xx
i=yyl ELSE IF b$="X" THEN xxi=yy2 ELSE IF b$="Y" THEN x
xi=yy3d ELSE IF b$="i" THEN xxl=yy4

1610 IF NOT(b$="¥") THEM FOR h=1 TO a STEP 2:MOVE 525,5 >MA
Otxxith:DRAY 580,50+xxi+h:NEXT: IF b$="H" THEN yyl=yyi+(

h-1) ELSE IF b$="X" THEN yy2=yy2+(h-1) ELSE IF b$="Y" T

HEN yy3=yy3+(h-1) ELSE IF b$="Z" THEN yy4=yyd+(h-1) ELS

E yyd=221

- 1620 IF yy4>220 THEN PRINT"™ FICHIERS TROP IMPORTANTS... >NU

t*:GOTO 1640 ELSE IF x=14 THEN WINDOW 8,73,8,22:LOCATE

1,15:PRINT®*(Appuyez sur une touche pour obtenir la suit

32

e>":CLEAR INPUT:CALL %BBOG:LOCATE {,15:PRINT STRINGS (46

, " ):WINDOV 8,48,8,20:x=1

1630 NEXT >LB
1640 ERASE fic$:DIH fic$(60):WINDOW 8,73,8,22:LOCATE L, >AU
15:PRINT®< Appuyez sur une touche pour le tableau >%:CL

EAR INPUT:CALL &BBO6:CLS:MOVE 100,290,0:DRA¥ 588, 280:M0

VE 100,288:DRAW 588,288:LOCATE 22,2:PRINT “ESPACE RESTA

NT EN MEMOIRE":MOVE 200,100,1,0

1650 DRAW 440,100:DRAW 440,220:DRAN 200,220:DRAW 200,10 >YR
0:FOR i=0 TO 100 STEP 20:HOVE 200, 100+i:DRAV 440, 100+i:
NEXT:MOVE 250, 200:DRAW 250, 100:MOVE 300,200:DRAW 300,10
0:HOVE 204,09:DRAV 441,89:FOR i=0 TO 2:HMOVE 441+i,89:DR

AW 441+i 217:NEXT:TAG:HOVE 208,216

1660 PRINT®BANK®;:HOVE 258,216:PRINT®BLOC"; :HOVE 308.21 >TB
G:PRINT®OCTETS RESTANTS"; :MOVE 224, 106:PRINT"0";:HOVE 2
62,196:PRINT"XXXI";:FOR i=0 TO 3:MOVE 224,176-(i*20):PR
INT"1"; :HOVE 264,176-(i#20):PRINT i;:NEXT:MOVE 312, 196:
PRINT VAL(sup$)-adr(:® octets®:

1670 MOVE 312,176:PRINT 16384-adri;"™ octets";:MOVE 312, >HF
156:PRINT 16384-(adr2-16384);" octets";:MOVE 312,136:PR

INT ABS(adr3)-16384;" octets®;:HOVE 312,116:PRINT ABS(a
dr4);" octets®;:TAGOFF

1680 LOCATE 15,15:PRINT®C Appuyez sur une touche pour | >8I
e MENU >":CLEAR INPUT:CALL &LBBO6:GOTO 180

1690 IF DERR=146 AND ERL=1060 THEN FOR i=0 TO 58:FOR j§= >JJ
0 TO 7:POKE (&B0OO+(1264)+]),207:NEXT {,i:era=1:i=0:RES

UME 1080 ELSE SOUWD i,88,15,15:FOR i=1 TO 160:NEXT:SOUN

D 1,88,15,15

1700 HODE 2:WINDOW 8,73,8,22:PAPER O:PEN 1:INK O, inO(nn >HA
):IMK 1|, ini(nn):BORDER in0(nn):LOCATE 10,4

1710 IF ERR=6 THEN der=1 ELSE IF ERR=13 OR ERR=5 THEN d >ZH

er=2 ELSE IF ERR=11 THEN der=3 ELSE IF ERR=100 THEN der -
=2

1720 IF ERR=32 THEN der=(DERR AND &7F) JEl
1730 IF der=1 THEN PRINT"NOMBRE TROT GRAND...!'" »TE
1740 IF der=2 THEN PRINT"ARGUMENT INCORRECT...!"® >UB

1750 IF der=3 THEN PRINT®PAS DE DIVISION PAR ZERD...'™ >BL
1760 IF der=16 THEN PRINT"NOM DE FICHIER INCORRECT...!®™ >CU

1770 IF der=18 THEN PRINT"CE FICHIER N’EXISTE PAS...!" >AQ
1780 IF der=19 THEN PRINT"CATALOGE SATURE SAUVEGARDE IM >XT
POSSIBLE...!"

1780 IF der=20 THEN PRINT®DISQUETTE PLEINE SAUVEGARDE [ >YG
NPOSSIBLE...!"

1800 IF der=66 THEN PRINT"ECRITURE IMPOSSIBLE DISQUETTE >XW
PROTEGE...'"

16810 FOR i=1 TO 4000:NEXT i:CLS:cc=0:ccl=0:ec=0:PEN 0:P >EA

RINT FRE(®™®):RESUME 130

1820 DATA 0,25,3,2,17,13,22,5,14,19,26,24,1,6,11,23 = >QM
1830 DATA 13,0,12,0,16,0,14,0,15,0,0,14,0,17,0,22,0,15, >ZD
0,16

1840 TAG:MOVE 262,334:PRINT"NETTOYAGE BASIC"::TAGOFF:L0 >JF

CATE 5,4:PRINT"INTRODUISEZ LA DISQUETTE CONTENANT LE PR
OGRAMHME “COMPACT " ":LOCATE 32, 7:PRINT®ET"™:LOCATE 22,10:P

RINT*APPUYEZ SUR UNE TOUCHE™:CLEAR INPUT:CALL %BBOG:MEM

ORY &9B00:CLEAR

1850 POKE LA36F,101:RUN "compacti.bin" >KB
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Vingt-deuxiéme partie

Nous nous proposons de demander 3 AMSTRAD-3D
| de pouvoir nous fournir deux types d’images : «fil de
% fer» et «parties cachées éliminées». Dans notre chaine

.,  detraitementla seconde tiche sera prise en charge

W, N

W par une section intitulée SUPERDES.




n accédera & SUPERDES ¢ tra-
vers la section DES ou s'opé-
rera la saisie du point de vue
et le calcul des parametres de visée,
matériel qul pourra éfre utilisé Indiffé-
remmment dans DES et dans SUPERDES.
Il faut en effet éviter d'avoir frop de
sous-programmes «en double» d
cause de la place disponible sur la
disquette, car nous touchons icl aux
limites des possibilités de la machine.
Nous allons donner ici une version
trés abrégée de DES (en fait avec le
minimum de matériel) permettant de
créer une image a partir d'un objet
résidant en mémoire centrale,

La section de MOD]1 est une ver-
sion minimale, permettant de créer
des objets quelcongues au clavier et
de les stocker. Nous allons créer |'ob-
jet suivant, Il s'agira d’un simple car-

re d’'axe OZ, sifué dans le plan XOY.

S pl

Figurel. La mire

Nous allons «segmenter» les aretes
de ce carré. Celui-cl sera constifué
de quaftre chaines rectilignes.

MY

Gttt —e—o

e £

¢ | °

' 3 0 *—)
X

) @

& &

oo o & o -.*

Figure 2. La structure de la mire.
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Et nous verrons plus loin pourquol,
La création de cet objet correspond
¢ la procédure suivante (les ordres au
clavier sont en caracteres gras) :

RUN"MODI
a-Créer un objet
a-Chaine par chaine
a-Fil de fer
a-Saisle clavier
Nombre de segments 7 6
Arétes virtuelles en début de chaine.
Leur nombre 7 0
Point numéro 1
XT=7 -3
YT=7 =3
=70

Point numeéro 2
XT=7?-2
YT1=? -3
=20
etc.

Pour ceux qui n’ont pas I'habitude,
la successlon des coordonnéeas des
points chainés est donnée cl-aprés :

1 -3 -3 0
2 -2 -3 0
3 -1 -3 0
4 O -3 0
) 1 -3 0
6 2 -3 0
/ 3 -3 0

~N OO0 B Wk —
W W ww ww

o B B oo i o B o a0 S o

3 0

2 3 0
1 3 0

0 3 0

-1 3 0
-2 3 0
-3 3 0

i
0
-3 p 0
-3 1 0
-3 0 0
-3 -1 0
-3 -2 0
0

Vous stockerez cet objet en |'ap-
pelant CARRE.

COMMENTAIRE SUR
CETTE PREMIERE
APPROCHE DE DES

e ONn a gjouté une ligne permeftant
d’'opérer le chdinage :

215 |F C=12 THEN CHAIN"DES

On passe donc sur la section DES
en conservant les fichlers de fravail.
La section commence par une ligne
5 qui interdit son accés direct et oblige
a fransiter par MOD 1. Le MENU est &vi-
demment identique da celuide MOD1,
L'opfion :
|-Représenter un objet

envoie a |'adresse 27000, Les lignes
27015 et 27017 sont en rapport avec
I"élimination des partles cachées, On
se confenteraicld’y répondre par la
négative et on se limitera a la sous-
option :

a-Objef en memoire.

Dans ce cas l'appel au sous-pro-
gramme 30000 examine |'objet rési-
dent, avec ou sans nom, puls il y a
saut a la ligne 27140 ou s’effectue la
sqisie des coordonnées du pointd’ob-
servation (registres XM, YM.ZM) et du
point vise (registres XG .YG .ZG), ains
que de |'ouverture angulaire (regis-
fre AN). On ne décrira que la saisle
au clavier. Un nouveau court-circui-
tage de lignes envoit (ligne 27350) au
sous-programme 7000 qui calcule les
parametres de la visée, c’'est-a-dire
ce qul sera commun dans le calcul
de fous les points images. La legcon
précedente explique dans le détail
ce que sont ces valeurs :

XU oyu zad
MV A
Xw  Uw 2w



La ligne de dispatching

27360 ON CD GOSUB 12000, 11000,
10000

envoie @ différents sous-programmes
selon le type de dessin. Ici nous ne
considérerons que le dessin d’un ob-
jet présent en mémoire (sous-pro-
gramme 12000). Ce sous-programme
est frés simple et se contente d’explo-
rer I’'obljet, chaine par chaine (Indice
| allant de O a L), point par point
(indice J dllant de O & N(I). Le sous-
programme 15000 est appelée pour
chaque point et effectue le calcul des
coordonnées écran (XE,YE). La lecon
précédente donne toutes les explica-
fions sur cefte manipulafion de regls-
fres,

En fin de dessin on a une boucle
d’attente en 273%90. Tant qu'une fou-
che n'est pas pressee |' AMSTRAD émet
un signal sonore, prévendant ainsl qu’il
a achevé le fravall (signal dont vous
pouvez vous passer en manipulant le
potentiometre situé au verso de I'ap-
parell).

On remarguerd au passage les li-
gnes :

15260 IF J = AV(l) THEN PLOT XE.YE
15270 IF J > AV (I) THEN DRAW XE,YE,1.0

AV () représente le nombre d' aré-
tes virtuelles . Celles-ci ont déja été
évoguées a |'avant-derniere lecon.
Lorsgu’on sounaite éliminer les parties
cacheées par des facettes il est néces-
sdire que celles-cl solent des contour
polygonaux fermes et convexes .
Cette technique de la décomposition
a I'aide d’aretes virtuelles a &té pré-
sentée formellement dans la lecon
intitulée «Approche du prebleme de
I"élimination des parties cachées.
Sstructure de donnees». Selon leslignes
ci-dessus on voif que lorsgqu’il y a des
aretes virtuelles, c’est-a-dire lorsque
AV(l) est non nul, celles-ci seront igno-
rees au fragage. alors qu'elles reap-
paraitront lorsque nous mettrons en
jeu I"'algorithme du peintre.

CREATION D’IMAGES

e Nous allons profiter de |I'occasion
pour lllustrer |'effet de la segmenta-
tion des aretes. Le but est évidemment

de faire des images les plus fideles
possible. Je me souviens d'une équipe
d’informaticiens qui fravaillaient sur un
gros systéme pres d’ Alx-en-Provence
et dontle job consistait & faire des étu-
des d'implantation d’autoroutes (qui
sont des objetfs que |'on représente
en général tels gue pris au féléobjec-
tif, c'est-G-dire avec de faibles ouver-
tures angulaires). lls avaient voulu un
jour mettre en mémoire le cloitre
roman d’Aix-en-Provence pour en
faire des dessins. Celui-ci est fres beau
mals relativement petit. Le visiteur ne
peut donc pas bénéficier de beau-
coup de recul pour le voir. Un photo-
graphe dirait qu’il lul faut travailler au
grand angulaire et un informaticien
que ceci comrespondrait G des valeurs
élevées de |'ouverture angulaire AN.

Brefles gens de ce cenfre avaient
fait des Images de ce cloitre qui ne
les satisfaisaient pas, lls avalent tra-
vaillé consciencieusement et relevé
les points avec précision, mais le ré-
sulfat n’ étaift pas bon et persocnne ne
comprenait pourgueoi. Pour illustrer
mon propos j'ai remplacé les belles
colonnes romanes dudit cloftre par des
parallélépipedes rectangles nette-
ment moins elegants, mais cela suffit
neanmoins pour réaliser, comme feu
Fernand Reynaud «gqu’il y a comme
un défaut». Cela vient du fait que si
les images des sommets des parallé-
|&épipédes et des facettes sont exac-
tes, les images des aretes sont faus-
ses, simplement parce que l'image
d’'une droite, en vislon grand angu-
laire, n’est pas automatiqguement une
droife,

Figure3. Premiere image du «cloitre».

Prenez par exemple |'objet CARRE
que nous venons de créer. C'est un
carré situé dans un plan horizontal.
Nous allons créer des images de ce
carré a partir de points situés sur |I'axe
OZ, a partir «d’altitudes» decroissan-
fes. Plus nous nous rapprochons de cet
objet et plus il faut accroifre |'ouver-
ture angulaire pour conserver celui-
ci dans le champ. En méme temps
les cotés du carré semblent s'incur-
var. On appelle ce phénomene
I'aberration en barillet.

Procedure de créationde l'image 4a .

RUN"MODI

d-Charger un objet

Nom de |'objet :? CARRE
I-Représenter un objet

Parties cachées eliminées 7 N
a-Dessin en memolre

a-Salsle de point de vue au clavier
Coordonnées observateur :
X=70

¥i="0

=720

Coordonnées point visé :
XG=70

Y&c=70

IG=70

Ouverture angulaire

20 degrés par défaut 7 48

Signal sonore en fin de dessin. In-
terrupfion par <Return> exclusivement.
Sl vous Interrompez par une pression
de la barre ceci tentera d’activer une
routine machine Aa@a qui comespond
a larecopie d'écran. Or celle-ci n’est
pdas encore présente. Nous complé-
terons dans une lecon ultérieure.
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Figures 4a a dc. Images successives du
carré.
Apparition de Paberration en barillet.

Dans I'image suivante on a dessi-

né d'un tunnel prismatique formé par ,

des carrés joints par des arétes recti-
lignes segmentées. Celui-cl est créé
avec une ouverture angulaire de AN
= 30° On voit neftement les «poutres»
ef les arétes de ce tunnel s’incurver
par effet d'aberration en barilet,

38

Figure5. L’image d’un tunnel rectiligne a
section carrée
avec aberration en barillet,

Sl les gens du centre informatique
avaient pris la précaution de segmen-
ter suffisamment les génératrices des
cylindres figurant les flts des colon-
nes lis auraient pu volir celles-ci se
courber également.

L
||||||||
_________

Figure 6. L’image du «cloitre» avec
aberration en barillet.

Il est assez facile de négocier cette
affaire automatiquement, Imaginons
un segment AB. On s’arrangera pour
que le programme calcule les ima-
ges a ef b des points A et B, ainsl que
l'innage m du point M, milleu du seg-
ment AB, Il suffira de calculer I'angle
formé par les segments ma et mb. Si
cet angle est proche de 180° on lais-
sera le segment AB tel quel. Mdis si

cet angle se ferme un tant scit peu,
on fragmentera le segment AB en
deux ou plusieurs morceaux 1, Le lec-
feur voit bien que cette opérationn’a
rien de trés compliqué a priori. Or ce
gadget n’est pas en général présent
sur les gros systémes de synthése
d’image. Sl vous regardez avec at-
tention les virevoltes d’objets calcu-
l&és aux grands angles et présentés &

1A
|I.'; '.1
AT b,

.'1}.'.- ] '|. [ .. -.I.- .I' 1 -"II \! .l. '.. .:..I...'- II'-”'- ] -I- -Iu

la télévision, vous pourrez vous en
rendre compte de visu.

Nous essaierons de négocier cette
affaire dans une prochaine lecon.

1. On peut soit indexer la fragmenta-
tion sur la valeur de I'angle, soit utili-
ser une procedure récursive, c’est-ai-
dire rééditer |'opération avec les deux
moifiés créées, etc.,

Jean-Pierre Petit



3899 RETURN HD

4000 REM SAISIE (VERTICALE) POINT SUR ECRAN YHX
4983 RETURN YHE
5000 REM Charger obijet JRE
5001 CLS: FI = 1 :REM FLAG NON TRACE »BJ
5005 PRINT:PRINT®*Charger obiet (disquette obiet !...)": DWH
PRINT
5007 INPUT"Nom de |'obijet ":EL$(K) 2GK
5010 PRINT"Je charge ®:EL$(K) *AA
5020 IF DRIVE2=1 THEN iB >TY
5022 OPENIN EL$(K) »HD
5025 EL$=EL$(K) | »XJ
o030 INPUT #9,TYPE(K),GX(K},GY(K).GZ(K}.RE(K).L +Rl
9040 FOR I = 0 TO L 2EC
{ REM (super)DES LECON CPCS2Z ) TH 2050 INPUT #9,N(1).AV(I) >TD
2 IF FD=1 THEN 230 _ sLE 5060 FOR J = 0 TO N(1) YHC
5 S0OUND 1,20: CLS:PRINT"Pas d'acces direct a DES":PRINT »EK 5070 INPUT #8,XT(1.J),YT(1.J},2T(1,J) ’FE
:PRINT"Je vous renvois sur MODY...":RUN"MOD{("® 5075 IF F1 = 0 THEN GOSUB 15000 N
10 BORDER 26#RND:CLS : REM MENU FRINCIFAL KR 5080 NEXT J:MEXT | MY
15 PRINT®MENU FRINCIPAL™ :FRINT »CF 5080 CLOSEIN >ME
20 PRINT®"a-Creer un obiat”® “AF 5095 TYPE$=TYPES(TYPE(K)):TYPE=TYPE(K) 2KC
30 PRINT"b-Completer ohiet ou bloc” SN 9100 FI = 0 : REM REARMER FLAG AT
40 PRINT"c-Stocker un obiet® »DY 5998 A YXF
50 PRINT"d-Charger ohijet® 32F 589G RETURN JHE
60 PRINT™e-Gestion de blocs d'obiets” QL 1000 REM CALCUL PARAMETRES VISION >CD
70 PRIKT"f-Gestion du calalogue” = JH 7090 CX = XG - XM : CY = YG - YM : CZ = ZG - IM YEY
B0 PRINT®¢-Manipuler ohiet uu bloc” - YNM 7100 DD = SQR (CIxCX + CYxCY ) SYF
90 PRINT"h-Fusions diverses” JEX 710 IF DD =0 AND CZ > O THEN TE = 0 : KI = Pl /7 2 : G >UW
100 PRINT"i-Examiner objet” SCA 0TD 7210
110 PRINT"i-Fichier ohiets standards” “FH 7120 IF DD = Q AND CZ < O THEN TE = 0 : KI =-P1 7/ 2 : G >V]
120 PRINT"k-voir® JFR 070 7210
130 PRINT"|-Représenter un obhiet”® +L 7130 KI = ATN (CZ/DD} JHJ
140 PRINT®*m-Flan trois vuesg™® Y 7140 IF CX = 0 AND CY > O THEN TE = 1.57 : GOTO 7210 2L0
150 FEIHT"n-Inugrser ohiel ou bloc® =NQ
160 PRINT"o-Changer type obiet ou bloc” “TG 7150 IF CX = 0 AND CY < O THEN TE =-1.57 : GOTD 7210 yHU
170 PRINT"p-Changer de drive” :FE 7160 TE = ATN (CY/CX) N
180 PRINT®"q-Quitter" SHK 170 IF CX ¢ O ARD CY > O THEN TE = Pl + TE 2CK
180 IF BL$<>™" THEM LOCATE 22,17:PRINT"Bloc resident™:L :GM 7480 1F CX < 0 AND CY < O THEN TE = PI + TE »CJ
OCATE 22,19:PRINT BL$ 7180 IF CX ¢ O AND CY = O THEN TE = PI >IN
192 LOCATE 25,2 : PRINT"SUPERAMSTRAD-3D" 3 JF 7200 IF CX = 0 ARD CY < O THEN TE = - P1/2 2CT
{93 LOCATE 28,4 :PRINT CHR$(164):" J.P.PETIT" >NB 7210 REH PAB
195 IF EL$ <) "* THEN LOCATE 22,21:PRINT"Objet resident MKC 1220 REM 2AC
®*.LOCATE 22.23:PRINT EL$ 1230 CT = COS (TE) : ST = SIM (TE) 2 XC
106 LOCATE 32,10:PRINT"Drive ";DRIVE$ SHY 7240 CK = COS (K1) : 5K = SIN (K1) SXY
197 IF L<>-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+1:® ch.®:LOCATE DWG 7250 XU = CK¥CT : YU = CK23T : ZU=5K ?AH
22,25:PRINT TYPE$ i 7260 XY = - ST : YW =CT : Z¥V = 0O U
198 LOCATE 1,22 SYA 7270 XM = - SK#CT : YW = - SK#ST : ZW = CK »CC
200 GOSUB 5000 >WH 1939 RETURN >HH
203 IF C=15 OR C=14 THEN CHAIN"MOD2 YBC 8000 CHAIN"MODL >FH
210 IF C=17 THEN END SHL 10000 REM dessin par bloc 2UK
212 IF C=14 THEN 10 SLE 10839 RETURN >PA
213 IF C=15 THEN 10 :LE 11000 REM DESSIN PAR ELEMENTS Y
220 IF C{1 OB C:1{7 THEN 10 SR 11999 RETURN >PB
225 IF € = 16 THEN GOSUB {7000:G0T0 10 >CA 12000 REM Obiet deia present en memaire ?HD
230 MODE 1: ON C GOSUB 64000.64000,8000. 5000.64000.6 >GP 12001 Fi=0 »JF
4000, 63000, 63000, 64000, 64000, 13000, 27000, 34000 12005 IF L=-1 THEN CLS:PRINT®Pas d’'obijet en memoire, eh >TU
280 !ERA,"™¥.BAK" YLF , farceur !":50UND (.50 :FOR TT=1 TO 1000: NEXT TT : GO
999 GOTO 10 ~UE T0 10
3000 REM DESSIN ELEVATION POUR SAISIE Z YHE 12010 GOSUB 62000 LK
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12020 FOR I = 0 TO L

12028 FOR J=0 TO NCI)

12030 GOSUB 15000

12040 NEXT J:NEXT I

120489 RETURN

13000 REM Voir

13989 CHAIN"VOIR®

15000 REM Calcul et trace image

15040 XL=XT(1,J)-XH

15050 YL=YT(I,J)-YH

15060 ZL=2T(1,J)-ZH

15090 YA=XL®XU+YL2YU+ZL¥ZU

15100 YA=XL*XV+YL*YV+ZL¥ZV

15110 ZA=NLaXW+YLaYW+ZIL2*ZH

15121 IF XA=0 AND YA=0 AND ZA=0 THEN ZA=0.001
15122 RO = SQR(YAXYA+ZAXZA)

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

15126 B=ATN(RO/XA):B=Bx180/PI

15127 IF XA<O THEN B=B+180

15130 IF YA=0 AND ZA=0 THEN A=80:GOTO 15180
15140 IF ZA=0 AND YA >0 THEN A=-90:GOTO 15180
15150 [F ZA=0 AND YACO THEN A=80:GOTO 15180
15160 A=-ATN(YA/ZA):A=A%180/PI

15170 [F ZA<O AND YA >0 THEN A=A-180
15172 IF ZA <0 AND YA<O THEN A=A+180
15174 IF ZA {0 AND YA =0 THEN A=180
15180 X=BsSIN(A#P1/180):Y=B*COS(A*P1/180)
15240 XE=313+X%200/AN

15250 YE=200+Y%200/AN

15255 IF HE-= | THEN 15999

15260 1F J=AV(l) THEN PLOT XE,YE

15270 IF J>AV(1)y THEN DRAW XE,YE, 1.0
156888 RETURN

16999 RETURN

17000 REM Changer de drive

17999 RETURN

18000 REM charger elements

18999 RETURN

23000 REM TRACE QUADRILLAGE XOY

23999 RETURN

27000 REM REPRESENTER UN OBJET

27005 CLS:PARCACH=0: INTERACTION=0

27010 PRINT®REPRESENTER UM OBJET™:PRINT

27015 PRINT®Parties cachees eliminees ?":GOSUB 65020:I1F

C=15 THEN PARCACH=1 ELSE 27020

27017 PRINT:PRINT®Interaction facettes 7":GOSUB 65020: 1

F C=15 THEN INTERACTION=1 ELSE INTERACTION=0
27020 PRINT:PRINT"a-0Objet en memoire"®

27030 PRINT"b-Dessin par elements”

27040 PRINT"c-Dessin par bloc®:PRINT

27050 GOSUB 65000 : PRINT : CD=C

27052 |F PARCACH=1 THEN CHAIN"SUPERDES

27055 IF C = 1 AND L (> -1 THEN 27140

27060 IF C=1 THEN GOSUB 30000:E=0:G0TO 27140

27070 IF C = 3 THEN GOSUB 31000:CLS: PRINT"CONTENU BLOC
:.":PRINT: FOR K = 0 TO E : PRINT EL$(K),TYPE$(TYPE(K)
):FOR TT=0 TO 100 :NEXT TT : NEXT K : FOR TT = 0 TO 100

: MEXT TT :GOTO 27140

27080 INPUT"Mombre d'elements (i par defaut) ";E$

40

7LH
7NA
?LH
JNZ
2PC
2HB
2HR
2ZC
>PP
2PU
2PY
YXX
2 AT
2XY
2KJ
)VE
JAT
>YD
)TK
2IB
?KN
2dC
2YL
2AD
’Al
/LN
2KF
»PK
7PH
’RB
A |
>CE
?PF
2PG
2UL
>PH
>WH
2Pl
2A
’PE
2IR
»>DH
2LY

2 AH

2 LK

JHN
LA
2LC
X0
>HB
2 YW
KB
7IN

» DM

27082 IF E$="" THEN E=0

27084 IF E$O™® THEN E=VAL(E$)-1

27090 CLS : PRINT"SAISIE ELEMENTS":PRINT

27100 FOR K = 0 TO E

27110 PRINT*Element ®;K +1

27120 INPUT EL$(K)

27130 REXT K

27140 IF AN = 0 THEN 27160

27160 CLS : PRINT®*a-Saisie point de vue au clavier®

27170 PRINT®"b-5aisie ecran (¥)":PRINT:GOSUB 65000:C5AlS
1E=C '

27180 IF CSAISIE = 2 THEN 27310

27190 PRINT:PRINT®"Coordonnees observateur :™:PRINT

27200 INPUT®X=";IN

27210 INPUT"Y="; TN

27220 INPUT"Z=";IM:PRINT

27230 PRINT®Coordonnees point vige :":PRINT

27240 INPUT®"XG=";XG

27250 INPUT"YG=":YG

27260 INPUT®ZG=";ZG:PRINT

27270 PRINT"Ouverture angulaire®

27280 INPUT"20 degres par defaut ";ANS$

27285 IF AN$="" THEN AN = 20 : GOTO 27350

27280 AN=VAL(AN$):GOTO 27350

27310 REN

27320 REM SITUER DECOR

27325 CLS

27330 GOSUB 35000

21340 GOSUB 61000

27341 XGO=XG:YG0=YG:1G0=1G

27342 XG= XGO + (XGE - 300) * R / 30

27343 YG= YGO + (YGE - 200) ¥ R / 30

Zidaa XK= XG0 + (XHE - 300) a2 kK 7 40

27345 YM= YGO + (YME - 200) # R / 30

27346 21G= 2G0 + (ZGE -200) * R /30

27347 ZH= 2G0 + (ZHE -200) # R /30

27350 CLS : GOSUB 1000

27360 ON CD GOSUB 12000, 11000,10000

27380 C3=INKEYS:IF C$="" THEN SOUND 1,300:GOTO 27350

27400 IF C$=" " THEN CALL &AOOO:PRINTH#8:PRINTE8

27888 Cb=0

27999 RETURN

28000 REM Charger bloc

28999 RETURN

30000 REN objet en memoire ?

30001 Fi=1

30002 IF L <> -1 AND EL$ ="" THEN PRINT"Obiet sans n

om present en memoire®:PRINT:PRINT"On garde ?":GOSUB 65

020:1F C = 15 THEN 30899

30010 IF EL$ (> "" THEN PRINT"Objet resident ";EL%
:PRINT:PRINT"On garde ?": GOSUB 65020

30020 IF EL$ (> "® AND C = 15 THEN 30899

30030 PRINT"Pas d’obiet en memoire.":PRINT

30035 PRINT"Mettre disquette obiets dans le lecteur.":G
0SUB 65020

30040 GOSUB 5005

30008 PRINT™Mettre disquette logiciel dans lecteur.®:GO
SUB 65020

30889 RETURN

2PX
YR
LA
LH

7KK
MU

>BJ
>N
7GN
JHA

yHL
»HK
>HNH
YRQ
>VB
2N
JPL
»EC
JHY
2KG
7NB
2DK
2L
yGA
JRX
»GE
'L
»LZ
YXF
JWF
W
Wl
WL
YWD
T
yPBJ

AL
JUR
PP
2L

>Pd

QB
>PK
2WH

216G
»GT

DL
BE
¥G

JET

»DB
’DL

*PC



31000 REM BLOC EN MEMOIRE ?
31989 RETURN

32000 REM SAISIE ECRAN
32888 RETURN

33000 REN TRACE QUADRILLAGE X0Z
33869 RETURN

34000 REM SITUER DECOR

34899 RETURN

35000 REM SITUER DECOR

35969 RETURN

36000 REM TRACE CROIX

36999 RETURN

37000 REM EFFACAGE CROIX

37999 RETURN

38000 REM SAISIE NUMERIQUE

38000 RETURN

39000 REM SITUER DECOR vue elevationm
39889 RETURN

40809 RETURN

41000 REM EFFACAGE LIGNE DU HAUT
41090 RETURN

44000 REM Calcul de CG et de RE
44889 RETURN

47000 REM permutation cyclique pages
47989 RETURN

59000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN

»UH
PD
2RA
»PE

JAL
2PF

JRP
’PG
2R0
»PH
28K
>PJ
>TK
»PK
>l
2QA
)F
>QB
*FD
2 LT
yPE
kB
YPH
»GH
JQA
Y AK

58999 RETURN

61000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN
61998 RETURN

62000 REM CADRE

62010 CLS

62015 BORDER 14

62020 PLOT 0,0

62030 DRAM 630,0,3

62040 DRAW 639,399,3
62050 DRAW 0,399,3

62060 DRAW 0,0,3

62999 RETURN

63000 REM Passage en MODZ
63999 CHAIN"HODZ"

64000 REM Passage sur HOD!
64399 CHAIN"MODI®

65000 REM Saisie caractere
65005 PRINT

65010 PRINT"*Yotre choix :"

65020 C$="":C4=INKEY$:1F C$="" THEN 65020

65030 C=ASC(CS$)

65035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:G0T0 65535

65040 IF C>86 THEN C=C-96:G0T0 65535
65050 IF C<96 THEN C=C-64

65060 SOUND 1,20,1

65535 RETURN

2QD
YAC
2PG
>BB
»FE
»YC
2LH
sLL
NP
>LR
yZA
>PH
>TR
X
JUN
K1
>VB
>CD
Y IF
»FL
2XF
2 HG
piN1
7RV
LY
Y NG




N % - 5020 OPENIN EL$(K):EL$=ELS$(K) 2XC
P b T YR s . DRI 5030 INPUT #9, TYPE(K),GX(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L yRJ
:i - ﬂ'.;n'hh 5040 FOR 1 =0 TO L 2EC
5050 INPUT #9,N(1),AV(I) »TD
5060 FOR J = O TO N(I) 2HC
5070 INPUT #0,XT(1,5),YT(1,1),2T(1,]) »FE
G080 NEXT J:NEXT | Y HY
5080 CLOSEIN JHE
1 REM (super/MOD1 lecon JAN B8 7 yZL 5095 TYPES=TYPES(TYPE(K)):TYPE=TYPE(K] 2KC
2 IF FD=1 THEN 230 LK 6339 RETURN _ JHF
3FD={: L =-1 »XC 8000 'STOCKER OBJET 2YA
4 DIM XT(35,12),YT(35,12),2T(35,12),N(35),AV(35),EL$(19 »>FY 8001 CLS:PRINT®STOCKER UN OBJET (disquette obiet !..)%: >YY
), TYPE(19),GX(19),GY(19),GZ(19),RE(19) ,XE(12),YE(12),XE PRINT:IF L=-1 THEN SOUND 1,30,20:PRINT"Pas d'obijet resi
BIS(12),YEBIS(12),5T$(18) dent '":FOR TT=0 TO 200:NEXT::GOTO 8988
5 TYPES${1)="fil-de-fer":TYPES(2)="graffiti™:TYPE$(3)="c 2VF 8002 INPUT®Mom de i'obiet ";EL$(K):1F LEN (EL$(K)}>8 TH >VN
oque® : TYPE${4)="50]ide" EN PRINT:PRINT"8 caracteres seulement,pressez {return"
10 CLS »MB :GOSUB 65020: GOTO 8000
15 PRINT*MENU PRINCIPAL™:PRINT JBH 8007 EL$=EL$(X) >YB
20 PRINT®"a-Creer un obiet® AE 8008 CLS:PRINT"Type de {'obiet":PRINT:PRINT®a-Fil-de-fe AK
J0 PRINT"b-Completer objet ou bloc" sNZ r":PRINT®b-Graffiti®:PRINT"c-Coque™ :PRINT"d-Solide®:G05
40 PRINT"c-Stocker un objet" »DX UB 65000: TYPE(K)=C:TYPE$=TYPE$(C)
50 PRINT"d-Charger un objet"” 2 DG 8010 PRINT"Je stocke 1'obiet ®;EL$(K)};"® ®;TYPES(TYPE(K) >HY
‘60 PRINT"e-Gestion de blocs d'objets” QL )
10 PRINT"f-Gestion du catalogue® »IH 8020 GOSUB 44000 JDE
80 PRINT"g-Hanipuler objet ou bloc" JNH 8022 'IF TYPE(X}=4 THEN GOSUB 38000 »YE
80 PRINT*h-Fusions diverses® 2EX 8025 OPENDUT EL$(K) >NB
100 PRINT"i-Examiner obiet" 2CA 8030 PRINT #9,TYPE(K),GX(K),GY(K),GZ(K),RE{(K),L 'R
110 PRINT"ji-Fichier objets standards® 7RM 8040 FOR I = 0 TO L JFF
120 PRINT"k-Voir® )PG 8050 PRINT #9,N(1),AV(]) »TD
130 PRINT"i-Eepresenter un objet" ’LFP 8060 FOR J = 0 TD N(1) YHF
14u PRINT"m-Plan trois vues” sOv 8070 PRINT #8,XTC1, 0 YT(E, ), 2TLL, 1) »FE
150 PRINT ™ n-Inverser obiet ou bluc” R 8080 NEXT J : NEXT | *NB
160 PRINT"o-Changer type obiet ou bloc" >TG 8080 CLOSEOUT »ZH
170 PRINT"p-* »UB 8100 EL$=EL$(K) >KF
180 PRINT"g-Quitter® JUK 8999 RETURN yHJ
180 IF BL$<(>"" THEN LOCATE 22,17:PRINT"Bloc resident™:L >GM 9000 'CREER UN DBJET >YB
OCATE Z2,19:PRINT BL$ 9005 L=-1:K=K+{:EL$(K)="":EL$="":TYPE$="" JHZ
192 LOCATE 25,2 : PRINT™SUPERAMSTRAD-3D" »JF 8010 CLS:PRINT"CREER Ou COHMPLETER UM OBJET®":PRINT:PRINT RN
193 LOCATE 29.4 :PRINT CHR$(164):" J.P.PETIT" JNB "a-Chaine par chaine®
195 IF EL$ <> "" THEM LOCATE 22,21:FRINT"Dbjet resident >XC 8020 PRINT"b-Objet de revoiution® yKX
":LDCATE 22,23:PRINT EL$ 9040 PRINT"c-Travailler sur objet standard® JAB
186 "LOCATE 32, 10:PRINT"Drive ";DRIVES >TG 9050 PRINT®*d-Prisme" o1
197 IF L<>-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+1;" ch.":LOCATE D)HG 9060 PRINT"e-Cercle® i g
22,25:PRINT TYPES 8070 PRINT®f-Arc de cercle® JAN
188 LOCATE 3,22 2YC 9090 GOSUB 65000 - JEF
200 GOSUB 65000 »WH 8085 C1=C DK
210 IF C=17 THEN:END INT 9100 IF C>6 OR C =-51 THEN 908§ AT
215 IF C=12 THEN CHAIN"DES JUZ 9102 IF C<0 THEN 8000 JNE
220 [F C<1 OR C>17 THEN 10 *RL 9104 CREATION=C 7LA
230 ON C GOSUB 9000, 13000, 8000,5000, 21000, 22000, 64000.6 >PU 8106 IF TYPE(K)(>0 THEN TYPE=TYPE(K) :PRINT:PRINT"L’obje >JP
4000, 10000, 20000 t est de type ®;TYPES(TYPE(K)):FOR TT=C TO 1000:NEXIT TT
888 ERA,"#. bak":GOTO 10 ' YUK :GOTO 8110
5000 'CHARGER OBJET ) kH 9108 CLS:PRINT®Definir le type de I'objet:®:PRINT:PRINT >ED
5005 CLS:PRINT"Charger objet (disquette obijet !'...)":FR >TU "a-Fil-de-fer":PRINT"b-Graffiti®:PRINT®"c-Cogue®™:PRINT"d
INT -Solide®:GOSUB 65000:TYPE(K)=C:TYPES=TYPES(TYPE(K) }:TYP
5007 INPUT"Nom de |'objet ":EL$(K):1F LEN (EL$(K))>B TH >FF E=TYPE(K)
'EN PRINT"8 caracteres seulement,pressez {Return>":GOSUB 9109 IF CREATION>1 AND CREATIONS7 AND TYPE{>1 AND TYPE< >CU
65020:G0T0 5000 »2 THEN CHAIN®HODIBIS
5010 EL$=EL$(K):PRINT"le charge ":EL$(K) 2LZ 0110 IF CREATION{3 THEN 9500 YYP
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8120 IF TYPE=1 THEN 9500 JRU

8500 ON CREATION GOSUB 26000, 38000, 11000, 54000, 32000,33 >AH
300

9088 RETURN JHK
26000 'CREER CHAINES AU CLAVIER >DD
26010 GOSUB 60000 LG
26017 IF CE = 2 THEN GOSUB 14000:G0TO 26933 7HE

26020 L=L#1:IF L>12 THEN CLS:PRINT"Trop de chaines...®: >UD
SOUND 1,20:FOR TT=0 TO 1000:NEXT TT:GOTO 26899

26025 CLS: PRINT®SAISIE CHAINES AU CLAVIER®:PRINT > XR
26030 INPUT"Mombre de segments ";N(L) JHY
26035 PRINT:PRINT®Aretes virtueiles en debut de chaine. AP
":PRINT: INPUT"Leur nombre ":AV4:PRINT:IF AV$="" THEN AY
(L)=0 ELSE AV(L)=VAL(AVS)

26040 FOR J=0 TO N(L) yNC
26050 PRINT"Point numero ":J+{ >DE
26060 INPUT"XT=";XT(L,J) > UK
26070 INPUT®YT=":YT(L,J) »UN
26080 INPUT®ZT=";ZT(L,J) >UR
26090 NEXT J »CB
26100 PRINT® Une erreur ?®:LC=28:G0SUB 650 »>AZ
20:1F C = 15 THEN 26025

26130 PRINT" Une autre chaine 7*:LC=28:G0SUB 65 »FC
020: IF C = {5 THEN 26010

26839 RETURN >PH
44000 'CALCUL CG ET RE 20D
44010 GX=0:GY=0:G2=0:N=0:RE(K)=0 »BF
44020 FOR 1=0 TO L: FOR J=0 TO N(I) yZD
44025 N=N+1 »TE
44030 GY=GX+IT(L,]) >PB
44040 GY=GY+YT(I1,J) »PF
44050 GZ=GZ+IT(I.J) YPK
44060 NEXT J:NEXT I NG
44070 GX(K)=GX/N ’LZ
44080 GY(K)=GY/N »LC
44090 GZ{K)=GZ/N »LF
44100 FOR I=0 TD L:FOR J=0 TO N(1) »ZF

44110 R=5QR C((XTCI,J)-GXCK}YR(XTCE, J)-GX(K})+(YT(1,J)-G >HJ
YOI R(YT(L, J)-GY (KD )+ (ZT (1, J)-GZ(K) )+ (ZT(1,]1)-GZ(K) )}

44120 IF RE(K)<R THEN RE(K)=R Wl
44130 NEXT J:NEXT I JNE
44999 RETURN »PH
60000 'TYPE DE SAISIE »DB
60005 SE=0 LB
60010 CLS : PRINT"DEFINITION TYFE DE SAISIE":FRINT >YY
60020 PRINT"a-Gaisie clavier (par defaub)® 4L

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

60040 IF CEC>Z THEN CE=1:GOTO 605GE /BY
60995 RETURN JPF
65000 "SAISIE DE CARACTERE DG
65010 PRINT:PRINT®*Votre choix :" kU
65020 C$="":Ce=INKEY$:1F C$="" THEN 65020 >FL
65030 C=ASC(C%) »XF
65035 [F C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOTO 65060 »GH
65040 [F C>96 THEN C=C-96:G0TO0 65060 »CH
‘65050 IF C<96 THEN C=C-64 *RU
65060 SOUND 1,20,5 sLL

65535 RETURN PRG



Vcici la seconde partie de ce jeu d’arcade avec
les deux listings intitulés respectivement
DATA2 et JEU. Les deux premiers sont passeés
dans le numero précédent et devront étre
sauvés sous les noms ATOMIC et DATAL
Vous n'aurez plus alors qu’a taper

R jeu.




PDA

T A2

| "SRR EERRREERERRENNRRNEEY JFA
s creation i >FB
J ' fichier bin ¥ YFC
42 animation i *FD
5 't du jeu i ’FE
6 "EERRNSANEERNNEENNAENNRNE *FF
1 "TAPEZ LE PROGRAMME PUIS "RUN" 2FG
8 'LA SAUVEGARDE SE FERA AUTOMATIQUEMENT »FH
9 'SOUS LE NOM DE "ATOM.BIN® k]

10 A=kB38C:F=L66D0:L=100:WHILE A{=F:FOR A=A TO A+15:REA >TU
D C$:K=VAL("L®4C$):5=5+K+65536% (5+K>32767) : IF A{=F THEN
POKE A.K

20 NEXT:READ D$:T=VAL("L"+D$):IF T<>S THEN PRINT CHR$(7 >HH
};"Erreur ligne™:L:END ELSE L-=L+5:WEND

30 SAVE™ATOM.BIN®,B, 25500, 800 XD
100 DATA 3A,BC,61,FE,00,C2,5D,65, 34, B1,61,FE, 00, 28,08, F YEV
E, 0751

105 DATA 01,CA,F6,64,C3,B5,64,CD, 24, BB, 24, A8,61,CD,C3,6 DEN
3, 1024

110 DATA 22,A8,61,C3,25,65,C9,E6,0F, 17,5F, 16,00,DD,21,D YEP
A, 16BE

115 DATA 63,D9D, 19, DD, 5E, 00, DD, 56,01, D5,D0,E1,DD,E9, AL, 6 >FH
4, 1FE4

120 DATA 1B,64,FA,B63,A1,64,38,64,A2,64,A1,64,38,64,60,6 YET
4,26D0

125 DATA E3,64,A1,64,6D,64,A1,64,FA,63,1B,64,A1,64,3A,A DEL
E, 2EC4

130 DATA 61,FE,01,28,0D,11,F4,3E,ED,53,AC, 61, 3E,09,32,B YEP
2,3514

135 DATA 61,C9,11,C4,44,ED,53,AC,61,3E,09,32,B2,61,C9,3 YEA
A, 3C33

140 DATA AE,61,FE,01,28,09,11,50,43,ED,53,AC,61,18,07,1 >DY
1,4183

145 DATA 80,3D,ED,53,AC,61,3E,01,32,BC,61,C8, 3E,06,32,B YEN
2,481C

150 DATA 61,3E,01,32,AE,61,3A,AA,61,FE,01,C8,3D,32,AA,6 YER
1,4FB3

155 DATA 2B, 3A,AF,61,FE,01,28,00,11,DC,41,ED,53,AC,61,3 >FE
E, S4E5

160 DATA 01,32,AF,64,C8,11,68,40,ED,53,AC,61,87,32,AF,6 YEZ
1,5BD0

165 DATA (8, 3E,06,32,B2,61,07,32,AE,61,3A,AA,61,FE,44,C YEW
8,6349

170 DATA 3C,32,AA,B1,23,3A,AB,61,FE,01,28,0D,11,0C,3C,E YEE
D, 68A5

175 DATA 53,AC,61,3E,01,32,AB,61,C9,11,98,3A,ED,53,AC,6 YER
1, 6F7B

180 DATA 97,32,AB,61,C9,C9,3A,AA,61,FE,0F, D8, 11,80,3D,E >FK
D, 77C7 _

185 DATA 53,AC,61,3E,02,32,B1,61,C9, 3A,80,61,FE,OF,28,0 EM
E, TE02

180 DATA 3C,32,B0,61,24,A8,61,28,22, A8,61,C3,25,65,07,3 DN
2,8420

105 DATA Bi,61,32,B0,61,11,68,40,ED,53,AC,61,34,AA,61,D YEB
6, 6896

200 DATA OF,32,AA,61,C3,25,65,3A, AA, 61, FE, 35, D0, 11,50, 4 YEZ
3,021B

205 DATA ED,53,AC,61,3E,01,32,B1,61,C8,3A,B0, 61,FE, OF, 2 YEV
8,9934

210 DATA OE, 3C,32,B0,61, 24, A8,61, 23, 22, A8, 61,C3,25,65,9 >DH
7,9F26 |

215 DATA 32,B1,61,32,B0,61, 11,98, 3A,ED,53,AC, 61,3A,AA,6 DEB
{,A622

220 DATA 06,0F, 80, 32,AA,61,C3, 25,65, ED, 5B, A, 61, 2A,AC, & YER
1,ACCH

225 DATA 3E, IF,47,C5,D5, 3€, 0C, 4F, 06, 00, ED, BO, EB,E1,CD, 2 FV
6, B402

230 DATA BC,EB,C!,10,EE,C8,3A, AA, 61, 21,40, C8, 85,6F,3A,B FA
2,BC7D |

235 DATA 61,47, 7E,FE, 00, 28, 04, 23, 10, F8, 89, 3E, 01,32, B3,6 YEC
1,C246

240 DATA CB,3A,BC,61,FE, 08,28, 10, 3C, 32, BC, 61, 24, A8, 61, YFK
D,CA2F

245 DATA 29,8C,22,A8,61,C3, 25,65, 21, 7A, 65,22, A2,63,3A,B DEV
C,CFAQ

250 DATA 61,FE, 01,28, 10, 3D, 32, BC, 61, 2A, A8, 61, CD, 26, BC, 2 DET
2,D5D1

255 DATA AB,61,C3,25,65,21,5D,65,22,A2,63,3A, AE, 61, FE,0 YEK
1,DC79

260 DATA 28,09, 11,98,3A,ED,53,AC, 61, 18,07, 11,68, 40,ED,5 YEC
3,E1F2

265 DATA AC,61,87,32,BC,61,C3,25,65,00,00,00,00,00,00,0 DG
0,E632

270 DATA 00,00,00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00,00,0 >BJ
0, E632

275 DATA 00,00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00,00,0 YBP
0,E632

280 DATA 00,00,00,00, 00,00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00,00,00,0 YBK
0, E632

285 DATA 00,00, 00, 00,00, 00, 00,00, ED, 5B, B4, 61, 24,B6,61,3 >DA
A, EAOA

280 DATA BA,61,47,C5,D5,3A, BB, 61, 4F, 06, 00, ED, BO, EB,E1,C DFK
D, F2E7

205 DATA 26,BC,EB,C1,10,ED,C9,3A,BF,61,FE,0A, 28,27,FE, 4 )FZ
6, FB30

300 DATA 28,2F,3A,BF,61,3C, 32, BF, 61, 24, BD, 61,23, 22,BD,6 YEF
1,011A

305 DATA 22,B4,61,3E,08,32,BA,61,32, 88,61, 11,96, 4B,ED,5 DEK
3,0764

310 DATA B6,61,C3,F4,65,3E, 23,32, 28, 66, 3E, 3C, 32, 21,66, 1 YDR
8, 0D03

315 DATA D1, 3E, 28, 32, 28,66, 3E, 3D, 32, 21, 66, 18, C5, 00, 00,0 >DQ
0, 110E

320 DATA 00,00, 00,00,CD, 09, BB, FE, FO, CA, 85,66, FE, F1,CA,9 YFA
1,198C

325 DATA 66,FE,F2,CA,8D, 66, FE,F3,CA, A9, 66, FE, 32, CA, BS, 6 YFG
B, 248E

330 DATA FE,31,CA,C1,66,97,C3,25,65,2A,A8,61,CD, 1B,64,2 >EU
2,2C33
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335 DATA A8,61,C3,25,65,2A,A8,61,CD,FA,63,22,A8,61,C3,2 )EP
5,33F8
340 DATA 65,2A,4A8,61,CD, 38,64,22,48,61,C3,25,65,2A,A8,6 YEM
1,3RA5
345 DATA CD,6D,64,22,4A8,61,C3,25,65,2A,A8,61,CD,A2,64,2 JEF
2, 81E3
350 DATA A8,61,C3,25,65,24A,A8,61,CD,E3,64,22,A8,61,C3,2 YEH
3, 4033
355 DATA 65, 00,00, 00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 00,00,00,0 >CD

0, 49F8
Hl
]
‘i|l|| ] Ill

34 CLEAR:MEMORY 16000:LOAD"DATASPRI™, 15000:MEMORY 15000 >DH
-1 |
35 b$=CHR$(22)+CHR$ (1) :c$=CHR$(22)+CHR$(0) :vi=5:WINDOW >NQ
#1,1,20,4, 21

A0 POKE 25023, 10:POKE 25021, 4FA:POKE 25022, kCS 2HD
50 GOSUB 8100 YHG
60 a$=CHR$(32):DATA 6,21,7,21,12,21,13,21,14,21,6,14,7, >¥H
14,14,14,15,14,16,14

65 RESTORE GO:FOR t=1 TO 10:READ a,b:LOCATE a,b:PRINT a JHE
$ :NEIT

68 DATA 6,21,242,7,21,242,12,21,242,13,21,242,14,21,242 >DQ
,6,21,243,7,21,243,12,21,243,13, 21,243, 14,21,243,6,21,2

A4, 7,21,244,12,21,284,13,21,244,14,21,244:RESTORE 68

68 PRINT b$:col=13:co=0 >TF
70 FOR t=1 TO 5:PEN col:READ a,b,c:LOCATE a,b:PRINT CHR >NR
$(c):NEXT t:co=cotl:col=col+i:IF co<>3 THEN 70:ELSE PRI

NT c$

15 PEN 8:GOSUB 9240:GOSUB 9069:' aff sctvi »ZB
120 GOSUB 8300:niv=1:G05UB 8080 yZA
140 GOSUB 8370 2QF

150 IF ff=1 THEN GOSUB 200:ELSE b=b+i:IF b=50 THEN ff=1 PN
:b=0:G0SUB 200

160 IF f1=1 THEN GOSUB 210:ELSE c=c+i:1F ¢=70 THEN fi=1 »PC
:c=0:GOSUB 210

170 d=d+1:1F d=50 THEN HOVE 352, 78:DRAW 384,78,13:GOSUB >XG
0122:ELSE IF d=100 THEN MOVE 352,78:DRAW 384,78,0:d=0

171 GOSUB 9420 »QF
180 IF PEEK(25002)=68 AND flag=2 THEN GOSUB 9310:GOTD 3 >UF

00:ELSE GOSUB 8480

182 ts=PEEK(25002)-PEEK(25008):GOSUB 9450 216G
163 ta=PEEK(25002)+PEEK(25008) :GOSUB 9450 »JF
185 CALL &6613:1F PEEK(25023)=PEEK(25002) AND PEEK(2502 >WU

0)<6 THEN GOSUB 9030

186 IF c>=66 THEN SOUND 1,30,2,15:ELSE IF b>A6 THEN SOU »KV
ND 1,50,2,15

180 GOTD 140 yZB
200 ad=4B6:add=kDD:ag=4D6:as3=k4A: 1=8:h=0:GOSUB 8020:2= >VI
z#1:]F z=15 THEN ££=0:2=0:PEN 0:LOCATE 6, 20:PRINT" ":L
OCATE 6,19:PRINT" *":PEN 1:RETURN:ELSE RETURN

"210 ad=4CF:add=4LDD:as=kD6:a55=4AA:GOSUB BO20:xi=xi+1:IF >TZ

~ x1=10 THEN #1=0:x1=0:PEN 0:LOCATE 12,20:PRINT* *:LOCA

TE 12,19:PRINT® ":PEN 1:RETURN:ELSE RETURN

46

250 'niv 2 RH
J00 GOSUB 9320 YPd
301 IF PEEK(25002)=68 AND flag=0 THEN ad=435:add=&CA:G0 >TY
SUB 9780:flag=1

302 IF flag=2 AND PEEK(25002)=68 THEN ad=44F:add=LCA:GD >TQ
SUB 9780:flag=3

303 IF PEEK(25020)=8 AND flag=1 AND PEEK(25002)»=3 AND WU

PEEK(25002) (=6 THEN GOSUB 9121:GOSUB 9060:f1ag=2:as=L56
:GOSUB 9020

304 IF PEEK(25020)=8 AND flag=2 AND PEEK(25002)>=30 AND )IC
PEEK (25002)(=32 THEN GOSUB 9121:GOSUB 8060:flag=3:ag=4
56:GOSUB 9020

305 IF PEEK(25020)=8 AND flag=3 AND PEEK(25002)5=30 AN JAB
D PEEK(25002)<=33 THEN GOSUB 9121:GOSUB 9060:as=A56:G0S

UB 9020:flag=4

307 IF flag=4 AND PEEK(25002)=68 THEN GOSUB 9330:GOT0 3 >ZJ

40

310 GOSUB 9370 YQE
320 d=d+1:1F d=50 THEN MOVE 416, 190:DRAN 460, 190, 13:500 YPU

ND 4,300,2,12:ELSE IF d=150 THEN MOVE 416, 190:DRAV 460,
190,0:d=0

330 GOTO 301 G
335 'niv 3 T8
340 GOSUB 9340:POKE &647A,58 VB
350 GOSUB 8380 K
355 GOSUB 95390 RF
356 IF flag=2 THEN 380 )PR
361 GDSUB 9400 QE
JB80 CALL 25500:POKE 25008,0 Wi
385 IF flag=2 AND PEEK(25002)=58 THEN GOTO 400 YL

386 IF PEEK(25020)=8 AND PEEK(25002)>18 AND PEEK(25002) >FB
(22 AND flag=1 THEN flag=2:[INK 3,15:a3=k56:G0SUB 8470:C
O5UB 9020:ad=436:add=4C1:as=48:a83=52:1=24:h=0:S0UND 1
,0,0,0:G05UB 8020

387 IF PEEK(25002)=58 THEN INK 3,26:ad=k15:add=kD0:GOSU >PH
B 9790:flag=1

380 GOTD 355 2AB
400 POKE L64TA,B8:ad=5:add=4D0:GOSUB 9790:ad=415:G0SUB QA
8020:AD=830:GOSUB 9020:ta(0)=1:ta(1)=1:ta(2)=1

405 CALL 25500:IF PEEK(25002)>3 AND PEEK(25002)<6 AND P >EN
EEK(25020)=8 AND ta(0)<>0 THEN ad=5:as=L56:GDSUB 9470:t
a(0)=0:G0SUB 5020

410 IF PEEK(25002)>18 AND PEEK(25002)<22 AND PEEK(25020 >TN
)=8 AND ta(1)<>0 THEN ad=t15:as=L56:GOSUB 9470:ta(1)=0:
GOSUB 8020

420 IF PEEK(25002)>45 AND PEEK(25002)<4B AND PEEK(25020 5TX

)=8 AND ta(2)<>0 THEN ad=%30:as=L56:COSUR 9470:ta(2)=0:
GOSUB 9020

425 IF ta(0)=0 AND ta(1)=0 AND ta(2)=0 AND PEEX(25002)= >DN
68 THEN GOSUB 8062:GOTO 450

430 GOTO 405 220
448 "TAB 2 >TH
450 GOSUB B360:GOSUB 8080:GOSUB 9100:GOSUB 9300:N1V=1 >YQ
451 ds=5:FOR t=1 T0 2:ad=4E0+ds:add=LF1:as=4AE:as3-44C: YNH
1=8:h=3:G0SUB 8020:ds=ds+15:NEXT:da=5:F0R t=1 TO 3:ad=k
(+ds:add=4F2:a3=bAE:a99-L4C: | =B:h=3:G0SUB 8020:ds=ds+10



:NEXT

455 DATA 10,21,11,21,12,21,13,21,5,14,6,14,11,14,12,14, >DH

13,14,14,14:BESTORE 455:FOR t=1 TO 10:READ a,b:LOCATE a
,b:PRINT a$:NEXT

460 POKE 25000, &1:POKE 25001,4&CD:POKE 25002, 1:POKE 2500 »QH

4, LB8:POKE 25005,L3A:POKE 25003,0:POKE kG546, k40:POKE &

6547, LC6:POKE L647A,68

461 'tb 1 >TB

465 GOSUB 8370 »RF

466 ad=&FF:add=4CD:as=kC6:ass=k4C: |=6:h=4:GOSUB 5020 Y

467 d=d+1:1F d=10 THEN MOVE 312,78:DRAW 384,78, 13:GOSUB >XD
9122:ELSE IF d=100 THEN MOVE 312,78:DRAW 384,78,0:d=0

A8 IF f1=1 THEM GOSUB 500:ELSE b=b+i:1F b=50 THEN ff=1 HF
th=0:x1=0

469 IF PEEK(25002)=68 AMD flag=0 THEN ad=4709:add=&(C:G0 >TA
SUB 9750:flag=1

470 |F PEEK(25020)=8 AND flag=1 AND PEEK(25002)>21 AND >UN

PEEK(25002)¢25 THEN GOSUB 9470:flag=2:ad=479:add=kCC:as

=k56:889=kAB: 1 =8:h=8:GOSUB 8020:ELSE [F PEEK(25002)=68

AND flag=2 THEN GOSUB 8310:G0TD 510

471 IF PEEK(25008)=1 THEN ts=PEEK(25002)-PEEK(25008):1F >AB
ts>10 AND tg(1B AND ff=1 THEN GOSUB 9030

472 IF PEEK(25006)=0 THEN ta=PEEK(25002)+PEEK(25008):1F >Al
ts)10 AND ts<i8 AND ff=1 THEN GOSUB 9030

480 GOTO 465 YAD

500 MOVE 132,96:DRAW 132,130,3:xi=x1¢i:IF x1>=10 THEN H >VK

OVE 132,08:DRAV 132,130,0:££=0:RETURN:ELSE RETURN

o05 ' th 2 >TA
510 GOSUB 8320 b1
520 GOSUB 8370 J0H

530 IF tf=1 THEN GOSUB 600:ELSE bz=b#i:IF b=50 THEN ff=1 >HE
tb=0:x1=0

531 d=d+1:1F d=50 THEN WOVE 350, 190:DRAN 410, 180,13:G0S >NY
UB 9122:ELSE IF d=100 THEM MOVE 350, 190:DRAW 410,190,0:
d=0:FF=0

532 IF PEEK(25002)>2 AND PEEK(25002)<7 AND ff=1 THEN GO >EU
SUB 8030:ELSE IF PEEK(25002)>17 AND PEEK(25002)<22 AND

f£=1 THEM GOSUB 8030

533 IF PEEK(25002)>34 AND PEEX(25002)<{41 AND ff=1 THEN »>JY
GOSUB 9030:ELSE IF PEEX(25002)>44 AND PEEK(25002)<51 AN

D ft=1 THEN GDSUB 8030

534 IF PEEK(25002)>54 AND PEEK(25002)<53 AND ff=1 THEN JGL
GOSUB 8030

535 IF PEEK(25002)=68 AND flag=0 THEN ad=k3A:add=LCA:GO >TV
SUB 8790:flag=1

536 IF PEEK(25020)=8 AND flag=1 AND PEEK(25002)>7 AND P »IK
EEX(25002)<11 THEM GOSUB 9470:flag=2:as=k56:G0SUB 8020

537 IF PEEK(25002)=68 AND flag=2 THEN GOSUB 8330:GOTO 6 >ZA
15 -

540 GOTO 520 yZC
600 co=3:GOSUB 601:xi=xi+i:1F xi)=5 THEN co=0:1f=0:G05U >JN
B 601:RETURN:ELSE RETURN

601 MOVE 52,260:DRAM 52,210, co:HOVE 170,260:DRAW 170,21 LB
0:M0VE 306, 260:DRA¥ 306,210:MOVE 384, 260:DRAW 384,210:H

OVE 470,260:DRAN 470,210:RETURN

615 ' tb 2-nl¥ 3 »TC

620 GOSUB 9340:POKE &64ATA,68:P1=1:P=0:NUR=0 ALY
630 CALL 25500:POKE 25009,0 Ul

640 IF mur<{>0 THEN 644:ELSE IF PEEK(25002)>=30 THEN ad= >BP
L50:add=4FB:as=kDE:ag3=L4C:1=32:h=4:G0SUB 8020:mur=1

644 IF mur=1 THEN:p=p+pl:IF p=40 THEN pl=-1:ELSE IF p=1 >JD
THEN pl=1

645 IF mur=1 THEN dp=ad:ad=ad+p:GOSUB 8020:ad=dp )TE
647 IF PEEK(25002)=68 AND flag=0 THEN tp=ad:ad=ki5:add= >ER

&D0:GOSUB 8790:ad=tp:flag=1:add=4FB:as=LDE:a9s8=k4C:1=32
sh=4

648 IF PEEK(25020)=8 AND PEEK(25002)>18 AND PEEK{25002) >KC
{22 AND flag=1 THEN flag=2:as=k56:a55=44B:ad=L15:add=LD
0:1=8:h=8:G0SUB 9121:G0SUB 8060:GOSUB 9020

649 IF PEEK(25002)>P AND PEEK(25002){P+3 AND MUR=1 THEN >IC
GOSUB 9030

650 IF PEEK(25002)=68 AND flag=2 THEN GOSUB 95062:GOSUB >N
9360:GOTO 710 '

700 GOTO 630 YZC
110 "tab 3-niv | JRI
720 GOSUB 9100:G0SUB 9080:niv=1:G05UB 9300 YKC

730 DATA 5,21,6,21,7,21,8,21,9,21,13,21,14,21,15,21,7,1 >BW

4,8,14,9,14,10,14,11,14,12,14,13, 14,14, 14,15, 14:RESTORE
730:FOR t=1 TO 17:READ a,b:LOCATE a,b:PRINT a$:NEXT

740 d=d+1:IF d=50 THEN WOVE 152,78:DRAW 200,78, 13:GOSUB >XC

sxxxxxxx*xCPC 464-664-6128+»***xx¥x

---------------------------------------------------------------------------

WA 'ANE

Jeu de réflexion. Type ““CASSE TETE". Positionnez LANE au
bon endroit et c’est gagné | Analyse de |'évolution (1 000 dépla-
cements mémorisables).

HELPBASIC

TRON / TROFF / VRBAS / TEMP

Sur AMSTRAD CPC... |d trace compléte du BASIC. Vos algo-
rithmes visualisés, sur I'écran, sauvegardés sur le disque, ou
imprimés. || permet de brancher & chaque pas (ligne) de la
trace, des sous-programmes d’affichage de variables sans
‘emploi répété de GOSUB. Vitesse de la trace réglable. Logi-
ciel écrit en assembleur et relogeable.

HELPbase

ECRAN / TITRE / LIST / NOLIST / LPRG

Utile. Son menu est le sommaire de vos applications. Les flé-
ches pour choisir, “RETURN’’ pour sélectionner et observer
I'action et la trace des programmes. Implantation des titres et
des programmes selon une structure simple. Fonctions Run,
Renum, List, et Lprg pour lister le programme en cours.

DEMO, manuel et 11 exemples pour la mise en ceuvre.

BON DE COMMANDE. Logiciels sur disquettes.

BANIE  a suan cns 170 F : :
Reglement par chéque

HELPBASIC + HELPbase (port compris)

4 DEME i svi 02 F

TRANSFORM - Tel, 39 78 26 57
15, rue Jean-Jaurés. 95240 CORMEILLES-EN-PARISIS
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8122:ELSE IF d=100 THEN MOVE 152,78:DRAW 200,78,0:d=0

750 di=di+1:1F d1=70 THEN MOVE 230,78:DRAV 284,78,13:G0 >FQ
SUB 9122:ELSE IF di1=120 THEN MOVE 230, 78:DRAW 284,78,0:
di=0

160 d2=d2+1:IF d2=40 THEN MOVE 430,78:DRAV 478,78, 13:G0 >EB
SUB 9122:ELSE IF d2=B0 THEN MOVE 430,78:DRAM 478,78,0:d

2=0

170 GOSUB 9370 ?RE
180 GOSUB 9480 >BH
780 GOSUB 9420 JRC

800 IF flag=2 AND PEEK(25002)=68 THEN ad=46B:add=4CC:G0 >UU
SUB 9790:ad=485:G0SUB 9020:ad=&9A:GOSUB 9020:flag=3:tal

0)=1:ta(1)=1:ta(2)=1

810 [F PEEK(25002)>7 AND PEEK(25002)<10 AND PEEK(25020) SLZ

=8 AND ta(0)(>0 THEN ad=46B:as=L56:GOSUB 9121:GOSUB 806

0:tal(0)=0:G0SUB 8020

820 IF PEEK(25002)>34 AND PEEK(25002)¢37 AND PEEK(25020 YN
)=8 AND ta(1)<>0 THEN ad=485:as=L56:GOSUB 9121:GOSUB 90

60:ta(1)=0:GOSUB 8020

830 IF PEEK(25002)>54 AND PEEX(25002)<57 AND PEEK(25020 >NM
)=8 AND ta(2)<>0 THEN ad=4BA:as=456:GOSUBR 9121:GOSUB 80

60:ta(2)=0:G0SUB 9020

840 IF flag=3 AND PEEK(25002)=68 AND ta(0)=0 AND ta(1)= LV

0 AND ta(2)=0 THEN GOSUB 9310:GOSUB 9062:60T0 860

850 GOTO 740 JAA

860 'TB 3-NIV 2 >TE

870 GOSUB B320:POKE 25021,4C7:POKE 25022, 4C3:POKE 25023 >PE
«10:CALL %6613

880 GOSUB 9370 7RG

880 d=d+1:IF d=50 THEN MOVE 194, 190:DRAN 280, 180, 13: MOV >UB

E 380, 180:DRAN 476,180, 13:GOSUB 9122:ELSE IF d=150 THEN
HOVE 104, 180:DRAW 280,190, 0:HOVE 380, 190:DRAW 476, 190,

0:d=0

800 di=di+1:IF d1=70 THEN HOVE 280, 180:DRAV 380,190,13: PP

GOSUB 9122::ELSE IF di=170 THEN MOVE 280, 130:DRAW 380, 1
80,0:D1=0

810 D2=D2+1:IF D2=5 THEN CALL &6613:D2:=0 >F1
820 IF PEEK(25023)=PEEK(25002) AND PEEK(25020)<6 THEN >HA
GOSUB 8030

830 IF PEEK(25002)=68 AND flag=0 THEN ad=L35:add=LCA:G0 >TG
SUB 9780:f1ag=1

840 IF PEEK(25020)=8 AND flag=1 AND PEEK(25002)>=3 AND )WB
PEEK(25002)¢=6 THEN GOSUB 9121:GOSUB 8060:f1ag=2:a3=456
:GOSUB 9020

850 IF flag=2 AND PEEK(25002)=68 THEN ad=44F:add=4CA:GD >TA

oUB B8780:f1ag=3
860 IF PEEK(25020)=8 AND flag=3 AND PEEK(25002)=30 AND >IN
PEEK(25002)¢<=32 THEN GOSUB 9121:GOSUB 8060:flag=4:a3=L
:6AO5UB 8020

870 IF flag=4 AND PEEK(25002)=68 THEN GOSUB 9330:GOTO 1 AR
010

1000 GOTD 880 YFC
1010 "TAB 3 YXE
1020 GOSUB .9340:POKE 46474, 58 W
1025 GOSUB 9380 >YA
1030 CALL 25500 YQH

48

1040 GOSUB 8380 ) 8
1050 GOSUB 9400 >XB
1055 IF PEEK(25002)=58 THEN LOCATE 3,2:PEN 3:PRINT"B 0 )RP
N US":FOR t=1 TO 10:FOR j={ TO 150:NEXT §:GOSUB 8060:S
OUND 1,100,5,15:NEXT t:GOSUB 8062:CLS#1:60TD 35

1100 GOTD 1030 >LD
8000 ! >YB
BOO5 *aftiche transfert fournir adr ecran 26

8010 POKE 25012, PEEK(25000) :POKE 25013, PEEK(25001) :POKE >RM
25014, 462:POKE 25015, %49:POKE 25018, 31:POKE 25019, 12:C

ALL 26100

8015 FOR t=0 TO 5:POKE 25012,ad2:POKE 25013,add2:POKE 2 YKC

5014, &38:POKE 25015, &46:CALL 26100:50UND 1,500, 15, 10:F0

B x=0 TO 150:NEXT x:POKE 25014,LAC:POKE 25015, %47:CALL

26100:FOR x=0 TO 100:NEXT x,t:POKE 25014,462:POKE 25015

, k48:CALL 26100:RETURN

8017 "attiche sprite de taille ¥ tournir adr ecran,adr . >YK
ram, hau, lar

8020 POKE 25012,ad:POKE 25013, add:POKE 25014, as:POKE 25 YN

015,a39:POKE 25018, 1:POKE 25019, h:CALL 26100:RETURN

9025 'homme detruit XY

8030 INK 5,26:INK 2,26:SOUND 1,1500, 15,10:FOR t=0 TD 20 )LL

:NEXT t:POKE 25012, PEEK(25000) :POKE 25013, PEEK(25001):P

OKE 25014,L62:POKE 25015,&49:POKE 25018, 31:POKE 25018, 1

2:CALL 26100:POKE 25011,0:INK 5,6:1NK 2,5:POKF 25009, 0:

POKE 25008, 0:GOTO 9230

8040 IF PEEK(25020)=0 THEN GOSUB 9030:RETURN:ELSE RETUR SBD

i

BOS0 IF PEEK(k61B2) ()9 THEN POKE 25008,0:POKE 25009, 0:P >GL
OKE 25020, 0:GOSUB 8030:RETURN:ELSE RETURN

9057 '»  gest score ¥ 22D
8060 sc=sc#10:60T0 H06D JRB
9061 sc=sc+20:G0T0 9069 ’RD
8062 asc=gc+30:vi=vi+1:G0SUB 9240 JAT
0065 LOCATE B,23:PEN 8:PRINT sc:RETURN 2HR
8080 ’'innitialisation tout tableau YK

8081 £1=0:¢1=0:f1ag=0:b=0:c=0:2=0:x1=0:d=0:FOR t=0 TO 8 >UZ
:ta(t)=0:NEXT:d1=0:d2=0:RETURN

8100 CLSEL:INK 11,0:INK 12,0:INK 13,0:PRINT b$:FOR t=1 D>FL
T0 20:PEN 12:LOCATE t,7:PRINT CHR$(131) :LOCATE t,14:PR|

NT CHR$(131):LOCATE t,21:PRINT CHR3(131)

9110 PEN 13:LOCATE t,7:PRINT CHR%(240) :LOCATE t, 14:PRIN )EL
T CHR$(240) :LOCATE t,21:PRINT CHRS$(240) '
9115 PEN 11:LOCATE t,7:PRINT CHR$(241):LOCATE t, 14:PRIN >DI
T CHR$(241) :LOCATE t,21:PRINT CHR$ (241) :KEXT:PRINT c¢

8120 INK 11,1:INK 12,26:INK 13, 14:ad=856:add=4F4:a3=420 SVE
taag=kaQ: 1=111h=6:COSUR DO20:ad=426:add=LF2:COSUB 9020:
ad=%46:add=4C8:GOSUB 9020:RETURN

8121 FOR t=0 TO 5:S0UMD 1,t#5,2,15:NEXT:ta(2)=0:RETURN )7V

9122 SOUND 1,1000,10,15:S0UND 4, 1020, 10, 15:RETURN )TV
8210 '#  gestion vie 3 YYE
8230 vi=vi-1 »6C

8240 LOCATE 17,23:PEN B:PRINT vi:IF vi=0 THEN CLS#1:GOT >FK
0 8800

9250 ON niv GOTO 9281,0282, 8283 YXE
9281 GOSUB 9300:RETURN b




0282 POKE 25000, &D0:POKE 25001,LCA:POKE 25002, 1:POKE 25 >GY
004, 488 : POKE 25005, L3A: POKE 25008, 0:RETURN

9283 POKE 25000, LAO: PUKE 25001, LCB:POKE 25002, 1:POKE 25 HB
004, £98: POKE 25005, k3A: RETURN

8300 POKE 25000, %1 :POKE 25001,4CD:POKE 25002, 1:POKE 250 >Py
04,408:POKE 25005, 43A:POKE 25003, 0:POKE 25020,0:POKE 25
010,6:POKE L6546, 440:POKE LESAT,LC6:POKE L647A,668:RETUR

H

8300 ' ascenseur bas »ZD
8310 ad2=%F6:add2=ACC:GOSUB 9010:GOSUB S060:RETURN W
9319 ' innit niv 2 YZE

9320 niv=2:POKE 25000, L4D0:POKE 25001,&CA:POKE 25002,1:a >BB
d2=480:add2=4C2:GOSUB 9010:POKE 25004, %98:POKE 25005, &3
A:POKE 46546,%10:POKE L6547,4C4:COSUB 9080 :RETURN

8320 ' passage niv 3 yIF
9330 ad2-4(6:add2=LD2:GOSUB 9010:G0SUB B0G1:RETURN 2¥C
9339 ' innit niv 3 26

9340 niv=3:POKE 25000, kAO:POKE 25001,4C8:POKE 25002,1:a >BQ
d2=450:add2-4EB:GOSUB 9010:POKE 25004,5%98:POKE 25005, k3

A:POKE &6546,LEQ:POKE L6547,4C1:GOSUB 9080 :RETURN

8350 ' passge asc 3 YK

9360 POKE 25000,4EQ0:POKE 25001, 4C8:ad2=4085:add2=LEB:GOS YHR
UB 9010:GOSUR 9061:RETURN

9370 CALL 25500:CALL &6542:IF PEEK(25011)=1 AND PEEK(25 >BP
009)=0 THEN GOSUB 5030:RETURN:ELSE POKE 25011,0:RETURN

0380 ad=L36:add=&(1:as=4D6:ass=-L4aB:1-24:h=0:G0SUB 8020: >KI

RETURN

8380 IF d=35 THEN SOUND 1,50,2,15:ELSE IF £)100 AND d<3 >JQ

0 THEM SOUND 2,70,2, 15:RETURN

9391 RETURN | >GF

9400 d=d+i:1F d=50 THEN GOSUB 9122:FOR t=544 TO 40 STEP >AE
-8:PLOT t,350,2:PLOT t+8,350,0:MEXT:GOSUB B050:ELSE IF
d=52 THEN PLOT 40,350,0:d=0

9410 f=f+1:1F £=120 THEN SOUND 1,1200,10,13:50UND 4,123 JDV

0,10,13:FOR t=544 TO 40 STEP -B:PLOT t,314,2:PLOT t48,3
14,0:NEXT:GOSUB 9040:ELSE IF f=122 THEN PLOT 40.314,0:f
=(:RETURN

8411 RETURN >Fl

8420 IF PEEK(25020)=8 AND flag=1 AND PEEK(25002)>29 AND »QH
PEEK(25002)<33 THEM GOSUB 9121:GOSUB 9060:flag=2:ad=L8

0:add=4CC:as=k56:a95=L4B:GOSUB 8020:RETURN:ELSE RETURN

BA50 IF ts)19 AND ts(26 AND ff=1 THEN GOSUB S030:ELSE 1 >ZE

F ts>43 AND ts{53 AND fi=1 THEN GOSUB 8030

8455 RETURN GG

8470 GOSUB 9121:GOSUB 5060:RETURN »CH
9480 IF PEEK(25002)=68 AND flag=0 THEN ad=480:add=4CC:a >TQ

a=k16:as3-LAB:1=8:h=8:G0SUB 8020:1flag=1:RETURN

9485 RETURN YK

9780 IF PEEX(25002)=68 AND flag=0 THEN ad-480:add=.4CC:a >ET
g=k16:as5=k4B:1=8:h=8:G0SUB 8020:fiag-=1

8780 As=kiG:ass=k4B:1-B:h=8:GOSUB 8020:RETURN JQE
8800 LOCATE 3,1:PEN 9:PRINT"G A M E - O V E R":LOCATE 5 >RX
+10:PEN {3:PRINT*REJOUER O/N *

8810 CLEAR INPUT:FOR t=0 TO 100:NEXT:D$=UPPERS$(INKEY$): >JU
IF D$="0" THEN CLEAR:RUN 35:ELSE IF d$="N" THEN MODE 0:
END:ELSE GOTD 8810



TELECHARGEMENT

Liste des logiclels présents sur Arcades

RECTIFICATIF

Le mois précéedent, il était question des |

problémes avec les Minitels récalci-
frants. L'appul sur les touches FONC-
TION + P et ensuite | provoque blen
I"apparition du symbole | {(pour Inhi-
bition) mais la barre d’espace n'ef-
face pas ce symbole. || faut en fait
utiliser les mémes tfouches que pour
inhiber ¢'est-G-dire FONCTION + P et
. Autre cormrection par rapport au moils
dernler : les programmes en plusieurs
parties ne posent pas de problémes
lors du téléchargement. Les Rescue
et autres Momile ont &té corrigés. il ne
devralf donc plus y avoir de problé-
mes,

On nous a signalé des probléemes avec
le logiciel Agenda. En fait il faut Im-
pérativement fransformer le deuxiéme
programme en Basic sinon cela ne
fonctionne pas.

Vous frouverez Icl la liste des logiclels
présents sur Arcades au 25/2/89. Cela
Vous économisera quelgues minutes
de connexion.

Jeux
LCA Jeu d'arcade spécial

2 ALPHA Un strip-pendu

i AMSBOGG Vearsion CPC du Boggle

4 ANE Jeu de réflexion

= AWAR| Jeu de réflexion africain

s BLEUCARD Jau de mémarisation

7 BYKE Un remake de TRON

2 CENDRIO Aventure tirée du conte

- CHARASSO Jeu en BASIC (arcade)
CHIFFRES Reprse du célébre jeu
CONFUS Jeau de réflaxion
CUBEMEL Jeu de réflexion
DIDACPRE Jeu de réflaxion
=NERGEX Jeu dans le lkabyrinthe
YVANOIR Jau d’'aventure au chateau
WIATREX Jeu de reflexion

Z MAZE Labyrinthe

3 MISSION supercopter sur CPC

4  MOMIE Poursuite égyptienne

5 OPERAT Arcade spatial

& PACKY Un pac-rman en BASIC

7 RESCUE Sauvetage en hélicoptére

8 RUNAWAY Lode runner pour CPC

@ SATELUT Jau de réflexion

Educatifs
ATTENTIF Exercice de la mémoire
CALCULS [favision des tables
i Les nombres en leftras
CONJUGUE  Conjugaison francaoise
COULMELD  Melange des couleurs
DEPARTCI Jeu de I'oie départemental
DRAPEAL Associez pays et drapeaux
EUROPA, Decouvrez I'Europe
LATIMN [f&vision de verbes |atins

S 0o o O O B L B o=

50

10 MEMOCART  Jeu de mémoire

11T NUCLEAR Tableau de Mendeleay

12 PROBLEME Des problemes de cakeul

13 SQUELET Révision anatomicue

14 TOPCALC Révisions opérations

Utilitaires

1 AMSLOG Initiez—vous au Logo

2  AMALYSE Etude d'un prog BASIC

3 ANTIERZ Anti-emeurs version 2

4 BANDEMP Imprimez des banderoles

5 CAMBER Trace des camemberts

& CAITDISK Catalogue disque amélioré

7 CATK7 Catdlogue pour K7

8 COMDECOM Compilateurd’'écrans

Y CREADATA Du binaire aux Data

10 DEFCAR Redéfinir des caractéres

11 DEMOTRIS Routines de tr

12 DESAS Un désassernbleur

13 DISCUT Utilitaires simples

14 EDICAT Imprimez vos catalogues

15 JAQUETTE Créez vos jaquettas de K7

1 PAVNUM Redéfinition des touches

2 PROTUST Protection des listings

3 REGISTRE Manipulation deas registres

4  RENUM Renurmérotation program
rmas binaires

5>  TELECHAR Correcteur (TAPEZ GUIDE)

& XIEF Table des variables (464)

7 XREF128 Version 6128 de XREF

Musicaux

1 AMSMUSIC Cormposez vos propras qirs

2 AMSRYTHM Boite a rythmes

3 EUGENIA Scott Joplin

4  MENUET Musique

5 MUSICA Un utilitaire musical

& MUSICRAG Musigue

Graphiques

1 CHENILL Dermo cyclage de couleurs

2 CIRCLE Une instruction cercle

3 COURBES Suelques exemples de fonc
fions

4 CPDATA 2 RSX graphiques

5 DEMOPINT CPDATA obligatoire (démo)

& EFFECES Trucs pour présentations

7/ EFFETS Effet spécial sur écran

8 ROUTE Petite démo graphique

Q@ TITRES Demo de titres colorés

Divers

1 ACTIONS Gestion actions boursiéres

2 AGENDA Flanifiez vos journées

3 ALCOOL Un clcooteast électronique

4  ASTRO Localisez les planétes

5 BON-SON Demo sonore

6 CALCULAT Cakulatrice de poche

7 CARMAGIC  Les carrés magiques

8 CIEL Repérez les étoiles

@ CONGEL (Sérez votre congélateur

10 CONSCARB Calcul consommation car
burcint

11 DISCO Classez vos 33 tours

12 ETIKDISC Etiquettes pour disque

13 GENEALOG  Généalegie infomatique

14 NUMERCI Logiciel de numérclogie

15 OESCILLO Simulation d'oscillo

Divers

1 PRATIQUE 3 programmes divers

2 TABLE Placez vos invités

3  TRAJECT Trojectoires plangtes

4 VAGLUES J'enftends la mer!
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INCREDIBLE® SHRINKING® SPHERE

|

p 'qui, apres quelques années passées derriére un hureau:
4 se rouiller veulent retrouver quelques sensations fortes

i en se replongeant dans le feu de I'action ! Clest le cas du |
. colonel en chef, Matt Ridley ; il a décidé de prendre les
-commandes d'une sphere de chasse et de se lancer sur la

piste de mort réputée comme quasiment impraticable méme

par le plus chevronné d’entre nous... Résultat ? 1l a été

mis out par les «sphéres assassines» et il faut maintenant

' que je me lance moi aussi sur cette fameuse piste afin de

! lelocaliser.

|| Apres avoir déposé 4 réserves de munitions sur les 4
| plates—formes constituant le premier niveay, je commence
‘doucement ma progression. En effet; je me montre trés

' prudent car il est facile de perdre le controle de la sphere

et, pour peu qu’elle touche certaines cases, elle se trans-

| Afind’affronter =

' les spheres assassines dans de bonnes conditions, je me
. dirige d’abord vers le premier bon qui me transporte sur

forme rapidement en boule de flipper

la seconde plate—forme. A ce stade, aucune dissue possi-

| ble mais seulement une case qui m’entoure d'un champ
| protecteur qui va durer suffisamment longtemps pour
| passer au travers de 'ennemi de la 1re plateforme sij'ar-
Tive a me diriger correctement. En faisant le grand tour
‘dans ce premier labyrinthe, jatteins lissue passer a la
. plate—forme suivante; 1a pour traverser le premier pas-
. sage sans encombre, il vaudra mieux que je sois en étatde
~diminution de masse car tout joue dans ce théatre de la
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_ rotation et de Vinertie reine ot j'ai failli perdre 1a boule...
| En effet, il y a des cases qui augmentent votre score, d’au-
tres qui le diminuent, quelques-unes ont des effets mys-
térieux ou vous emprisonnent sans compter celles qui
_ accroissent ou diminuent votre masse, votre volume ou’
. votre inertie ou, éncore, si vous étes trop lourd, les cases

qui s’abiment et deviennent alors mortelles... Bref, c’est

! Fenfer!

it Edité par :Electric Dreams ik
- Prix indicatif : Non communiqué

Patience, surtout ne pas s'énerver ! Voici la devise a
respecter pour jouer avec ISS. En effet, toute votre con-
centration.sera nécessaire pour bien maitriser le ma-
niement de la sphére. Ceci mis a par, les graphismes
sont corrects et le scrolling d'un bon effet, mais
serez-vous assez persevérant pour les apprécier 7
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DU COTE
DES COMPILATIONS

Ce mois—ci, il y en a poutr tous les gotits au niveau des compilations ; en effet, que vous soyez
un as du joystick ou un fanatique des logiciels du genre arcade/aventure, vous pouvez faire
votre choix parmi les titres suivants. »

INFOGRAMES

e Dans leur série de compilations a théme, Infogrames vient de sortir Les Aventuriers qui ne regroupent pas moins de 8 logiciels.
Parmi eux, vous connaissez déja Marche a I'Ombre, Stryfe, Eden Blues, Momy et Massacre a la Tomate qui, en leur temps, ont fait
I'objet d"un banc d’essai dans Amstar. Voici un rapide apergu des 3 derniers titres qui completent cette compilation : Dwarf vous
oblige a grimper en haut dune forteresse en vous aidant de parchemins trouvés en chemin qui vous indiquent les bonnes direc-
tions. Electric Wonderland est un jeu de hasard ol vous avez des puits, des champigons. Il suffit de retrouver le bon champignon
pour chaque puits. Quant a Pépé Béquilles, il vous plonge au coeur d’un hospice et de ses nombreuses pieces dans lesquelles vous
allez évoluer en utilisant des menus.

LES AVENTURIERS, DK : prix non communiqué

MELBOURNE HOUSE OCEAN

o C’'est d’outre-Atlantique que nous arrive directement cette * C’est sous le nom de Dynamite qu'Ocean pro-§
troisiéme et derniére compilation. pose cette compilation comprenant 8 ti-
tres prestigieux puisqu'ils ont tous

La version proposée est sur cassette et con- SEE e, été testés dans Amstar. Aussi nous
tient 5 logiciels : Sweevo’s World, Tir A e A nous contenterons de vous rap-
Nanog, Dun Darach, Marsport et Hea- S | ~ peler les titres des logiciels
vy on the Magick. ' . concernés: Crazy Cars,
-4 Gr}rzur Karnov, Salaman-
. der, Predator, Platoon,

Cette méme compilation est égale-

% - ' ; 1-._.-_ = '_%'hi."-:_:-:_- :--::.52; e e 3 :i.""-':f..-'z‘-" -._r-: .{;-:-. -v;-' = :..?_:‘:-_-;:I ._1'..:,. -c % . ‘E.'-\,. ks %%'}
ment disponible en version dis- e sl ﬁwﬁmﬂh hmfiea ﬁ%ﬁ Combat School et Driller.
quette. sl et

- DYNAMITE, K7 : 149F

GARGOYLE CLASSICS - DK:199F
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FLAYER

Que I'on soit petit ou grand, la magie qu’exerce le
cirque sur nous est toujours aussi vive ; d'ailleurs
qui na jamais révé étre au milieu de la piste faisant
son numéro d’acrobaties en étant adulé par le

public ?

Avec Circus Games, vous pénétrez sous le plus grand
chapiteau du monde puisqu'il s’agit du cirque
Barnum. Vous avez 'honneur de pouvoir présenter 4
numéros aussi dangereux les uns que les autres : le
domptage de tigres, le trapeze, la corde raide et la
voltige a cheval. Voyons chacune des disciplines
indépendamment : pour le domptage des tigres, vous
n‘avez pas moins de 3 gros chats a domestiquer dans
3 exercices différents ; pour y parvenir, vous €tes bien
stir équipé d"un fouet et d"une chaise qu‘il faut
utiliser a bon escient. Le premier exercice consiste a
faire s’allonger les bétes et a leur tourner le dos
pendant 9 s sans se faire attaquer ; ensuite, il faut que
le tigre aille de I"autre coté de la cage et, pour finir, les
3 «bestioles» doivent passer a travers un tuyau...
Autant vous dire que tout ceci est plus facile a dire
qu‘a faire. Nous passons ensuite a I'épreuve du
trapéze qui est plus accessible a condition de bien
synchroniser vitesse d’exécution et départ d’acrobatie
car sinon les retournements, sauts périlleux et
doubles sauts périlleux se terminent trés mal d’autant
plus que vous travaillez sans filet. La 3eme épreuve
se révele trés délicate : en effet, la corde est vraiment
trés raide et le moindre petit désequilibre vous
entraine irremédiablement dans une chute et vous
vous écrasez lamentablement sur le sol.

—4rm



Heureusement qu’a droite de I'écran, une vue de
dessus vous permet de surveiller votre équilibre et de
le rétablir instantanément... Quant a la derniere
épreuve, elle met en scene une belle cavaliere pour
qui les sauts périlleux se terminant sur la croupe du
cheval n‘ont aucun secret. Il va falloir attraper une
balle, sauter dans des cerceaux et, comme il n'y a pas
de spectacle réussi sans clown, il faut éviter les tartes
a la créme lancées par le clown et pour terminer le
tuer d’une balle. Triste fin !...

Edité par: Tynesoft
Prix indicatif : Non communiqué

Notre avis :
]
Si les graphismes de Circus Games sont trés simples, il faut noter que chague numeéro se deroule
sur un superbe fond musical créant 'ambiance. Par ailleurs, il faudra perséverer dans l'entraine-

ment pour réussir a maitriser chaque numéro mais le travail long et répété d'un exercice est le

propre du cirque, non 7
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SOLUTION :

Etant seul et vulnérable sur la plage,

vous allez au Nord ; a I'ombre des
palmiers, il suffit de fouiller dans le sa-
ble et de prendre le briquet avant d’al-
ler d’abord au Sud puis 2 fois a 1'Ouest.
Vous vous retrouvez alors face au Grand
Sorcier devant lequel vous allumez le bri-
quet ; il est alors trés impressionné, vous
ne pouvez donc faire autrement que de
lui donnerle briquet d’autant plus qu’en

échange vous étes convié a prendre une
peau. Aprés cette rencontre, une petite
balade vous fera le plus grand bien, vous
allez au Nord, puis a1’Ouest puis au Nord
puis & I'Ouest puis au Nord puis 8 'Ouest
puis au Nord puis... Stop! Vous étes
devant le gardien du temple a qui vous
donnez la peau. En allant alors 2 fois vers
le Nord, vous vous retrouvez dans le
temple avec ses mysteres. Toute une cé-
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L'ILE

rémonie doit se dérouler autour de
I'anneau : tourner Vanneauy, tirer l'an-
neauy, tourner'anneau, pousserl'anneau,
ce qui permet alors de prendre le mas-
que. De nouveau, un petit tour s"impose :

- 3 fois au Sud, a I'Est, au Sud, a I'Est, au

Nord, a 'Est et au Sud pour se retrou-
ver face au passeur a qui il faut donner
le masque pour pouvoir continuer a l'Est,
au Sud et 2 fois a I'Ouest. Vous pouvez




alors embarquer et «vogue la galére» 2
fois a ’Ouest pour se retrouver sur les
pics. Vous examinez attentivement la
neige puis prenez les fleurs. Un petit
demi—tour vous fait aller 2 fois a I'Est et
embarquer a nouveau avantd'aller a I'Est
puis au Sud et vous voici a nouveau
devant le sorcier. Il suffit de lui donner
les fleurs, de prendre le pollen et de le
manger. Vous etes alors en pleine forme
pour aller au Nord puis & 1"Ouest, em-
barquer une nouvelle fois puis aller 3 fois
au Sud et terminer a 'Est. En fouillant
les cendres, vous découvrez un trésor et

ouest

prenez des pieéces avant de vous rendre
au Nord. Devant la scene horrible qui se
passe sous vos yeux, vous fouillez les
buissons et prenez le cristal que vous
découvrez ; il faut alors retourner a

uest e i %
'Quest et 2 fois au Nord pour embar
quer une nouvelle fois, aller 2 fois au Nord
puis a ’Est pour se retrouver devant le
forgeron. En lui donnant les pieces, vous

pouvez prendre un manteau que vous

enfilez ; de plus, vous prenez une hache
aprés avoir aidé le forgeron. Il ne vous
reste plus qu’a reprendre la route pour
retourner au temple : Ouest, Sud, Ouest,

Ml E PLANDE L'ILE = “Zomesimot.

temple

e
= _— - 3
o = | . —1_.1:"-_ 32

Devant

Le gardien
du temple

Falaise

2 fois au Nord, Ouest et 2 fois au Nord.
Vous cassez le cristal et rebroussez vite
chemin : 3 fois au Sud, Est, Sud, Est et
Sud ce qui vous améene a embarquer une
derniére fois avant d’allerau Sud. A I'en-
trée de la grotte, vous coupez du bois et
le prenez puis vous entrez dans la grotte.
En allant 3 fois au Sud puis a 1'Ouest,
vous vous retrouvez sur la cote. [l ne reste
plus qu'a poser le bois, fouiller vos
poches, prendre les allumettes et allu-
mer un feu qui va vous permettre de
quitter cette ile a tout jamais.
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Montagne
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~ Faisons tout d’abord I'inventaire de la
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De méme que nous vous avons pré-
senté la préparation a la ééme dans
Amstar N° 20, voici qu‘un nouveau kit

de présentation semblable est disponible

pour les éleves de 3éme. Que toutes les

personnes concernées lisent attentivement

ce qui va suivre car, a partir du m_t_:is; de

mars, il est temps de commencer a se pré-
parer tres sérieusement pour lebrevetdes
colleges qui va arriver trés vite mainte- | __
| e ~ brevet», Pour les maths, il
s‘agit d'un guide simple et
Ppratique qui permet d’ap-

nant.

 valisette qui contient le logiciel et qui, at-

PREPARATION A

tention, n‘aborde que les ma-
tiéres principales, a savoir le
francais et les maths ;ily a
.donc un Anabrevet pour
chaque matiére avec tous les
sujets de la session 1988 plus
des sujets complémentaires.
Mais Hatier ne s’arréte pas
13 ; il fournit également deux
livres s'intitulant «Réussir le

prendre, de réviser et de

© 1987 VOLK

Ch 4 Thalés et Puthagore
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question 3 | imenu=TAB]
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" On a BH=4, CH=86

;, c'est correct |
C'était ume question de cours.

Il est indispensable
de t'en souvenir.
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s'entrainer tout au long de I’année. Cha-
que chapitre se présente de la maniére
suivante : un rappel du minimum de con-
naissances a avoir et, chose tres impor-
tante avant de passer aux exercices et a
leurs solutions, quelques trucs, conseils
méthodologiques ou des mises en garde
qui manquent bien souvent a I'éléve pour
appliquer correctement la théorie apprise
en cours. Quant au livre de francais, il
contient lui aussi des corriges (ce qui nest
pas négligeable) et aborde les problemes
liés a la dictée, la pratique de l'explica-
tion de texte et I'entrainement a la rédac-
tion.

Passons maintenant a la partie qui inté-
resse plus précisément votre CPC : une
disquette pour les maths et une pour le
frangais qui, malheureusement pour les
possesseurs de 464, n’acceptent de rem-
plir leurs fonctions que sur 664 et 6128...
Apres une page d’accueil avec un hote
de marque puisqu’il s’agit quand méme
d’Einstein pour les maths, le menu prin-
cipal nous propose 9 sujets d’étude qui
sont les suivants : calculs dans R et puis-
sances, factorisations, racines carrées,
Thales et Pythagore, trigonométrie, sys-
temes d'équations, reperes et coordon-
nées, équations de droites et, pour ter-
miner, géomeétrie dans I'espace. Une fois

o ——— Pr—————y
[Théme @5 | [Chayp B note: 1
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(Terminaison verbale:
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nlgif POUD
utur ou le conditiomnmel.

qu'un chapitre est choisi, I'éleve
a 2 possibilités : ou faire un
exercice ou choisir un «vrai—
faux» qui est une série de questions per-
mettant de tester les connaissances. Cette
possibilité de test sur des notions élémen-
taires est tres intéressante car on repere
tout de suite les lacunes. Quant aux exer-
cices, ils sont présentés de fagon claire et
précisons qu'il est possible de choisir
I'exercice a résoudre. Enfin, pour un exer-
cice,

il y a 3 types de données possibles : «Pro-
fesseur» qui traite l'exercice avec des
données qui tombent juste ou
des cas particuliers a étudier,
«Hasard» qui permet vraiment
de tester la compréhension de !
autorise a entrer les données que
vous désirez... pour voir !
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| comJugu
s *accor

Etudions maintenant ce que
propose la disquette de fran-

cais. Cette fois, c'est Victor Hugo R
qui se charge de l'accueil avant
de proposer un menu compor-
tant 11 points d’étude : les par-
ticipes passés, les accents, la
ponctuation, l'emploi des mo-
des, les consonnes doubles,
éviter les fautes de francais,

_exercices de style
en évitant les mots banals,
vocabulaire : plus court, pa-

_ tronyme, vocabulaire : déri-
vés, glissements, vocabu-
laire : contraire, plus fortet
' t:urrectiun des fautes dan& i

~ une dictée. L

~ Quand un exercice est chm-':--”..'_.i
si dans un chapitre, 3 don-
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| Eae

e s
Pas =
coton

Ty

.7 /28

" |

e ————
(LYK

bles et il est bien entendu

ewercice 1 |
Regarde ce cube:
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Ch 11

I'exercice ou «Eléve» qui vous ‘exercice 1 |
i Eurrlge les fautes du texte suivant:

nxtratt m-

' EiVe 27030 %iem

S hn-ne était EHTE

‘pantal on

uFrneELse s

i :":nes dlfférentes sont accessi-

~ possible d’obtenir de laide
o ';;'"'Pﬂur I?éﬁuudre les cas épl.--._j 5

Ch 39 Géométrie dans 1'espace
17.9 /728 |
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neux. La encore, la présentation est claire
et soignée avec la superposition de 3 ca-
dres : le premier pour le type d’exercice,
le second pour une aide éventuelle et le
dernier pour 1'énoncé de 'exercice et sa
resolution.

Edité par : Hatier
Prix indicatif : DK, 500 F
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Notre avis :

~ Voici un excellent support d'entraine-
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ment au brevet d’une part et de pré- |

paration a l'entrée en 2nde d'autre part ;

en outre, l'alliance du support papier &

et du support informatique en font un

outil tres complet. Quant & l'utilisation -
des logiciels, elle est facile et agréa- =
ble grace a une présentation de qua- |

lité. A posséder.
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Ceux qui lisent réguliérement nos co-
lonnes ou les habitués des éducatifs
de Coktel Vision ne sont pas sans con-
naitre Enigme a Munich ou Balade ou-
tre-Rhin qui nous contait en allemand
I'histoire d’Alice au pays des Merveilles.

Cette fois le logiciel que nous vous pré-
sentons s'adresse aux éleves qui ont déja
environ un an d'étude de la langue alle-

mande a leur actif. Dans ce cas, il leur est
proposeé de faire une séance de lecture en
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s appuyant sur une nouvelle contempo-
raine...

Ainsi doncg, nous faisons la connaissance
de 2 camarades de toujours qui se pré-
nomment Franck et Steffen.

Agés tous les deux de 10 ans, ils fréquen-

tent la méme école et se retrouvent tres
tot chaque dimanche matin paur vivre une
-nﬂuveile avanture

o Le prerruer chap1tre de cette hlStDiI'E nous
e __racﬂnte ce que fﬂﬂt les garguns avant de ;
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se retrouver devant la porte
del'appartement de Steffen.
Un écran se présente avec un
graphisme illustrant le texte
en haut a gauche et le texte
eh lui-méme qui comprend
des mots écrits en vert et
d‘autres en blanc.

Il est possible d’obte-

nir la traduction de ces derniers en
faisant appel a un dictionnaire ce
qui facilitera la compréhension du
texte.

A la fin de chaque chapitre (le lo-
giciel en comporte 8), on passea une
série d'exercices de compréhension
sous forme de questions a choix
multiples qui sont ensuite suivis par
des exercices de grammaire : par
exemple, a la fin du ler chapitre, il
est étudié la proposition infinitive
de but um... zu..., le superlatif ir-
régulier avant de terminer par un
jeu qui dans le cas présent compare
les noms des classes en Allemagne et en
France ; par exemple, la 1re classe alle-
mande correspond au CP...

Voici donc le schéma qui va étre suivi
jusqu‘a la fin du logiciel.

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

] 1]

1558

- Il: - Tlﬁ
sfn 3

Ll
O O S 7

s g B AR
nt

ke pAL
Ik
[}
!

1@ C
(L0l
F I B

kTR =m0 S
ho oo

Edité par : Coktel Vision/Cedic Nathan
Prix indicatif : DK, 220 F

Notre avis :

Dans cette catégorie, ces logiciels sont |
semblables a eux—mémes avecenplus
du logiciel un bande audio afin d’'ames-
liorer son accent en entendant les in-
tonations. Seulement, les couleurs
choisies pour la partie compréhension |

et grammaire ne sont pas heureuses |
car elles rendent la lecture a I'écran
difficile. A noter que les adeptes de |
l'espagnol peuvent découvrir la méme
histoire dans Balade a Séville.




ANGLAIS TOP NIVEAU

Le but de ce logiciel, qui s’adresse a

des éleves de 2nde et 1re, est de dé-
couvrir le monde ot I'on parle anglais...
ce qui n’est pas en soi une mince affaire
car il y aquand méme 400 millions d’hom-
mes qui utilisent cette langue. A cette fin,
4 cartes différentes sont proposées a
I'éleve : 1" Australie, I'Irlande, I’ Afrique du
Sud et les Etats—Unis.

Choisissons par exemple la carte des
Etats-Unis ; dix villes y figurent : San
Francisco, Los Angeles, El Paso, Chica-
go, St Louis, New Orleans, Miami, Was-
hington, Philadelphie et New York.

Vient ensuite un menu proposant 4 op-
tions différentes : I'étude poussée d"un do-

cument graphique, I'étude approfondie

d’un document oral, des
tests rapides sur des connais-
sances générales ou I"appro-
fondissement d’un ou plu-

sieurs faits de langue.

Par ailleurs, il faut noter la
présence d’un outil qui va
se révéler tres intéressant :
il s’agit d'une base de don-
nées thématiques sous forme
de textes, tableaux statisti-
ques abordant 1'histoire, la
géographie ainsi que les phé-
nomenes sociaux, hu-
mains et culturels.

En choisissant I'étude du document
graphique, nous voyons une main
s’accrochant a un grillage ; différen-
tes questions vont nous amener a
découvrir qu'il s’agit d"une frontiére
entre le Mexique et les Etats-Unis
et pourquoi elle existe sous cette
forme.

La seconde option du menu prin-
cipal fait référence aux textes enre-
gistrés sur la cassette audio qui ac-
compagne le logiciel.

Apres l'avoir écouté, il faut répondre aux
questions qui s"affichent a I'écran et com-
pléter des phrages. Quant aux tests rapi-
des, ils font bien sur référence aux textes

contenus dans la base de données et de-
mandent des dates currespundant a des
éveénements importants ou des termes

spécifiques.

Enfin, pour terminer, le dernier point
permet d’approfondir des faits de langue
precis comme le style direct et le style
indirect par exemple.

Apres cette découverte des Etats—Unis,
il reste encore 3 autres cartes a découvrir.

Edité par : Coktel Vision/Cedic Nathan
Prix indicatif : DK, non communiqué

R o et sm——
| Docoments ! |
{ Testimonies

INDIRNS | rine fug 31,87

Ewropeans discovered merice and took po 'H"L.._“_".'.';.i__j ricem
lond as if it vas & virgin covntry vithest naticing,

to teke into accoumt the presence of predecessors. So thot, from
the very beginning, the Indians, the first Americoms, vere never
considered as citizens of the nev vorld.

or refusing

| poge suivonte i fin

Notre avis :

l Vﬂ.rm un ban su,upud pour la pratfque

| de l'anglais et méme la préparation du

. bac. De plus, il faut noter Ia diversité
des styles dans les documents puis-
qu'il y a aussi bien des écrivains con-

. temporains que des articles du Time.

| . Mais altention, seuls les possesseurs
. de 6128 ont Ia possibilité de vraiment

. s’enrichir avec ce logiciel.

0000520 |

Pregs STOP/ESC for o relative,

i Powl Coe vas the most prominent oborigine EEIEN ever vrote In
that peper.

# | con't reod CRERN is uritten on the signbeard.
o f doy vill come al] oberigines will leove the reservations.

¢ qborigines ver |-r'|¥ denied the Rustrolion citizenship,
vas o greet injustice.

# Jonothon vas nemed of ter his groad-father JEEE he resenbles.
0 You au visited byth ¢ ialaui and Hll!urnr

these cities oo you prefer
v There vere o lot of guests, most of HIEEN he hod never seen before.
« He Qs the man AN took the defense of thot Aboriginel bos.

Alos | Were is the selution.




Apprendre a écrire par le biais d'un

ordinateur ? ]’en vois certains qui com-
mencent déja a sourire et a sedire que si
'audiovisuel et la micro-informatique lu-
dique causent un préjudice a la lecture
et a l'orthographe, un ordinateur ne peut
siirement pas aider a 'apprentissage de
I"écriture !..,

Prenez le temps de découvrir la présen-
tation de ce logiciel et vous changerez
surement d‘avis. Le principe est tout
simple : il s’agit de mémoriser la visuali-

A A B Ll S i B Y )
X ik - B e,
SRR i S
Vet derinad :

J'APPRENDS A ECRIRE

sation a I'écran de lettres ou
de mots que I'enfant demande
par l'intermédiaire du clavier.
Voici un exemple précis:
apres avoir choisi les options
«mot» et «minuscules», le
programme attend que vous
rentriez un mot; au hasard
«ordinateur». Apres un temps
de calcul nécessaire pour le
logiciel, et qui apparait sous
forme de compte a rebours
(rassurez—vous, ce n‘est pas
trop long), le mot demandé
s'écrit sur la réglette dessinée
a I'écran. Il faut noter, détail
tres important, que le mot
s'inscrit 4 1'écran dans le sens normal de
I'écriture manuelle. Par ailleurs, la police
de caractéres sélectionnée d’office est la
scripte mais les mots ou lettres en cur-
sive sont également possibles (sans les
pleins et les déliés quand méme !). En-
tin, toujours dans les options disponibles,
vous pouvez influer sur la grandeur de
la réglette ou la vitesse d’écriture a I'écran.
Ainsi, dans le cas d'une utilisation en
milieu scolaire, la grande réglette et la

vitesse la plus lente permettront d’expli-
_ quer a plusieurs éléves en méme temps,
~tous voyant parfaitement ce qui s’affiche

. T2 e ¥
l'l'-m_ -5 . g_!; k) ”1;'_I=.J5-___ e S
b S el o
g - L Ll .

g

a 'écran, Pour terminer, notons un petit
détail qui touche a 1'esthétique : il est pos-
sible en permanence de changer la cou-
leur du pinceau d'écriture ce qui nest pas
négligeable pour retenir l'attention d"un
enfantde 6 a 8 ans.

Edité par: Cedic Nathan
Prix indicatif : DK, 149,90 F

Notre avis :
L 'utilisation de ce logiciel apporte
la visualisation des lettres et des
mots mais ne constifue qu'une
etape dans l'apprentissage que
l'enfant devra compléter par I'écri-
ture sur le papier. Pour ce qui est
de la réalisation, il faut souligner
qu’il y a eu des recherches de fi-
nitions dans la presentation et ['uli-

lisation du programme ce qui fait
de lui un outil appréciable.
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39 consteliations présentes en mémoire, carte du clel pour les 4 sal-
sons, affichage des lialsons entre les constellations et visualisation des

35 &folles les plus brillanfes visibles sous nos latifudes,.

Le passage d’un écran @ I'autre est provoqué par I‘appul d'une fouche &

_quelconque. | : = = _ .

~ Mode d'emplol : faper et sauvegarder le premier programme sous le nom [

«ETOILES». Le second programme est imcomplet, la suite paraifra dans le B

numeéro 32.ef s'intifulera CIEL.
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10 ' REXXREARRAXARERANENS >LA
20’ #h;:;%ﬂﬂﬂ;?ﬁhﬁﬁ§3Eﬁi LB
30 ' & ETOILES |\ LC
50 ° i~”};‘?iETfLﬂ:;ﬁéL§i LD
50 ' ¥ CONSTELLATIONS ¥ YLE
60 ' BRI LF
70" ¥ i SLG
80 * £ i SLH
a0 ! if:ﬁ;L;,FJﬁlﬁg} ?¥# \L]
{00 .fiﬁ:ﬁ:&?f$;l}¥¥ﬂf?$ SRR
110 lIg.ﬁ'ﬁ&;Eirjﬁ?ﬁf?fﬁi VAC
120 * &R SRD
130 ' EREEEIRNRRSHERRNEADY SRE
170 CLS:HODE 2 >UH
180 PAPER O:BORDER O:IMK 0,0 4B

180 FOR i=0 TO 250:PLOT INT(RND(1)2640), INT(RND(1)¥400) >HR
+NEXT 1

200 LOCATE 22, 3:PRINT 2% M¥suy E¥¥d ¥ % HExE  AD
1y
210 LOCATE 22, 4:PRINT™: i ¥ £ ¥ ¥ # YK
b | n
220 LOCATE 22,G:PRINT"s#xx ¥ N B % ME
PERy"

230 LOCATE 22,6:PRINT™¢ % £ % 5 ¥ 3 >YP
I'

240 LOCATE 22, 7:PRINT™#nux ¥ HREX & EEEE O NRER AR
Faux®

250 FOR i=1 TO 22:READ a,b:LOCATE a,b:PRINT CHR$(143):N YEY
EXT i

260 DATA 36,11,37,11,38,11,39,11,36,12,36,13,37,13,38,1 >FZ
J,36,14,36,15,37,15,38,15,38,15,42, 11,43, 11,44, 11,45, 11
,46,11,44,12,44,13,44, 14, 44,15

270 LOCATE 1,19:PRINT® ¥ ¥ & ¥ ¥ % % ¥ 3 % 3% DBF

¥ ] ¥ F B R OFEE N ORE R R ¥
280 LOCATE 1,21:PRINT® L I | ¥ YIK
i i ¥ ¥ "

290 LOCATE 1,23:PRINT™ 2 3 2 % % % 13 8 ¥ OBF
P o & R ¥ ¥ ¥ O8 ¥ & % & ¥ ¥

300 PLOT 28,104:DRAM 4,104:DRAV 4,A0:DRAV 28,40 JHL
310 PLOT 52,104:DRAW 52, 40:DRAW 76,40:DRAN 76.104:DRA¥ DEF
2,104

320 PLOT 100,40:DRAVW 100,104:DRAY 124,40:DRAV 124,104 V)

330 PLOT 148,40:DRAW 172, 40:DRAW 172,72:DRAW 14B,72:DRA >AR
W 148, 104:DRAV 172,104

340 PLOT 186,104:DRAW 228, 104:PLOT 212, 104:DEAN 212,40 WC
350 PLOT 276,104 :DRAW 252, 104:DRAN 252, 40:DRAW 276.40:P YAF

LOT 252,72:DRAW 266,72

360 PLOT 300,104:DRA¥ 300, 40:DRAY 324,40 YFC

370 PLOT 346, 104:DRAW 348, 40:DRAW 372,40 >FH
380 PLOT 396, 40:DRAW 396, 104:DRAW 420, 104:DRAV 420, 40:P DAM

LOT 306, 72:DRAN 420,72

350 PLOT 444,104:DRAW 476, 104:PLOT 460, 104:DRAW 460,40 )WV

400 PLOT 482, 104:DRAW 492,40 >VH

410 PLOT 508, 104:DRAY 508, 40:DRAW 532, 40:DRAY 532, 104:D YKZ

RAW 508, 104

420 PLOT 556, 40:DRAW 556, 104:DRAW 580,40:DRAW 580,104 )VF

A30 PLOT 604,40:DRAV 628, 40:DRAW 628,72:DRA¥ 604, 72:DRA >AC
¥ 604, 104:DRAV 628, 104
1000 RUN™ciel >FB

/0

100 "HENU >RB
110 MODE 2:CLS:INK 0,0:PAPER 0:BORDER 0 JGN
120 FOR i=1 TO 250:PLOT INT(RND(1)%640), INT(RND(1)%400) JHK
:NEXT i

130 LOCATE 36,3:PRINT™ E N U":FOR i=36 TO 42:LOCATE i. >FC
4:PRINT CHR$(208) :NEXT {

180 LOCATE 6,6:PRINT™ - VISUALISATION D'UNE CONSTELLAT >KF
ION®

150 LOCATE 6,B8:PRINT®2 - VISUALISATION DU CIEL AU PRINT >LY
EMPS"® |

160 LOCATE 6, 10:PRINT"3

i

YISUALISATION DU CIEL EN ETE"™ >DK

170 LOCATE 6,12:PRINT"4
MNE"®

180 LOCATE 6, 14:PRINT"S
EI

180 LOCATE 6, i6:PRINT"6
S CONSTELLATIONS"

200 LOCATE 6,18:PRINT"7

VISUALISATION DU CIEL EN AUTO >JN

I

VISUALISATION DU CIEL EN HIVE )GP

LIAISONS ENTRE LES PRINCIPALE >EW

ETOILES LES PLUS BRILLANTES"™ )CL

210 LOCATE 6,20:PRINT*8 - FIN" >YN
220 LOCATE 28,23: INPUT*TAPER LE N{ CHOISI":choix YHD
230 IF choix<i OR choix>8 THEN GOTD 220 YFZ

240 ON choix GOSUB 8000,5000,5600, 6200, 6900, 3000,2000,1 YAP
000

250 GOTO 100 E
1000 CLS:NEW YKE
2000 ' ETOILES LES PLUS BRILLANTES YXE
2010 CLS 23
2020 GOSUB 2500 YD
2030 RESTORE 2060:GOSUB 2200 JHB
2040 GOSUB 15120 >bB
2050 CL5:GOSUB 2500:G0SUB 2200:G0SUB 15120:RETURN G

2060 DATA "Soleil®,"®,"-26,9" "* ®jayne" ™ 6500%, "*Siriu 2T
s","Grand Chien®,®- {,44"," 9", "Rlanche®, *10000", "Arc
turus®, "Bouvier®,®- 0,04"," 37", "Rouge”,® 4500%, "Vega"

y "Lyre"," 0,06",® 27", "Blanche®, "10000"

2070 DATA "Capella®,"Cocher®,® 0,08"," 45", "Jaune®," KN
3000", "Rigel™, "0rion"," 0,19",* 800", "Blanche", "10000"

y "Procyon®,*Petit Chien®," 0,37"," 11*,"Jaune®,* 6500
*,"Bltelgeuse”, "Orion®," 0,47"," 520", "Rouge"," 3000"

2080 DATA "Altair®,®"Aigle™,® 0,78%," 16" "Blanche",® ¥
8000%, "Ald{baran®, "Taureau"," 0,92"," 68", "Rouge",® 3
300", "Antar)s®, "Scorpion",* 0,95"," 520", "Rouge”, "
C%,"Spica","Vierge®," 0,96"," 258", "Bleue","20000","F
ormalhaut®, "Poiss. Aust.®



2080 DATA * 1{,16",% 22", "Blanche®,"10000","Pollux®,"G »JP
(meaur"," 1,16"," 35","0range",™ 4500%,"Dineb®,"Cygne

"® {,28","1600","Blanche®,™ 9500","R{gulus®,"Lion","
{,37*," 85","Blanche®,"12000"%, "Adhara®,"Grand Chien",

" 1,43"," 700", "Bleue®, "18000"

2100 DATA "Castor®,"G{meaux®," 1,57%," 45", "Blanche®, >HR
Iiﬂnnnl

2110 DATA *Bellatrix", ®Orion"," 1,63"," 470","Bleue®," )RJ
19000®, "El Math","Taureau®," 1{,65%," 300", "Bleue®,"150
00", "Alnitak®, "Orion",* 1,68","1600%,"Bleue®, "18000","

Alioth®, "Grande Qurse",™ {,76","% 62",®Blanche","110{0

2120 DATA "Mirtak","Pers{e®,® {,81"," 570","Jaune"," 6 >ER
000", "Dubhe®, "Grande Ourse®*,® 1,83"," 105%,*0range®."
4500%, *Wezen®, *Grand Chien®,® 1,85%,"2000","Jaune®,* 5
500", "Alkaid®, *Grande Ourse®,® 1,86",% 200%,"Bleve®, "1
Bﬂﬂﬂl

2130 DATA "Menkalinan®,®Cocher",” 1,90"," 72", "Blanch >YK
e?, "10000%, "Alhina", "G{meaux",* 1,93%", " 85" "Blanche"
,"1000", "Hirzam"®, "Grand Chien®"," 1,96",% 320%,"Bleue"

, ¥22000", "Polaris®, "Petite Ourse®," 2,01%," 350%,"Jaun
EI.H Eﬂnnl

2140 DATA "Hamal®™, *B{lier™,®* 2,02"," 75", "Rouge®," 40 JEY
00", *Alphard", "Hydre",* 2,02%," 100", "Rouge®," 3500%,"
Mizar®,"Grande Ourse®,® 2,04"," 80", "Blanche®, "10000"
,"Diphada®,"Baleine®,* 2,06"," 60","0Orange®," 4500"

2150 DATA "Saiph",*0rion",* 2,07%,"","Bleue®, "17000%," JUZ
I‘HH.II‘HI‘Hlill

2200 FOR i=1 TO 18:READ nom$,cons$,magn$,distd,could,te SLF
mp$ :LOCATE 6,5+1:PRINT nom$:LOCATE 19,5+i:PRINT cons$:L
OCATE 35,5+1:PRINT magn$:LOCATE 47,5+i:PRINT dist$:LOCA

TE 57,541 :PRINT coul$:LOCATE 68,5+1:PRINT temp$:MEXT i

2210 RETURN EJ
2500 FOR i=36 TO 596:PLOT i,360:PLOT i,328:PLOT i,24:NE >CE
T i

2510 FOR i=24 TO 360:PLOT 36,i:PLOT 140,1:PLOT 252,i:PL )RG
0T 332,i:PLOT 436,1:PLOT 516,i:PLOT 596, i:NEXT i

2620 LOCATE 14,1:PRINTETOILES LES PLUS BRILLANTES VISI JLG
BLES A NOS LATITUDES"

2530 LOCATE 8, 4:PRINTRETO[LES™:LOCATE 19,4:PRINT"CONSTE VG
LLATION®:LOCATE 33,4:PRINT"MAGN.APP.":LOCATE 43,4:PRINT
"DISTANCE(al)":LOCATE 57,4:PRINT"COULEUR® :LOCATE 66, 4:P
RINT"TEMP ({K)"

2540 RETURN YFE
3000 ' LIAISONS ENTRE CONSTELLATIONS >IF
3010 CLS »2D
3030 RESTORE 3700:e=14 >QD
3040 GOSUB 15000 YCK

3050 LOCATE 1,22:PRINT"LIAISON GRAMDE OURSE ETOILE TOLA 5UQ
IRE®:LOCATE 1,23:PRINT"Le segment beta-alpha prolengl d

e beta vers alpha de 5 fois sa longueur,™:LOCATE 1,24:P
RINT"recontre I'ETOILE POLAIRE®

3060 LOCATE 40, 10:PRINT CHR$(176):LOCATE 37,11:PRINT CH JHD
R$(177)

3070 PLOT 333,263:DRAY 389, 274:PLOT 378, 276:DRAV 389,27 QR
4:DRAW 380,267

3080 GOSUB 15120 DG
3080 CLS:RESTORE 3700:e=20 JVH
3100 GOSUB 15000 »CG

3110 LOCATE 1{,24:PRINT"Ligne persettant de trouver CASS >XE
| OPEE*®

3115 LOCATE 40, 10:PRINT CHR$(176) :LOCATE 37, 11:PRINT CH JHE
R$(177)

3120 PLOT 314,290:DRAV 382,279:PLOT 415,273:DRAV 476,25 JWR
6:PLOT 384,287:DRAV 392,279:DRAV 384,273:PLOT 466,265:D

RAM 476,256:DRAV 465,253

3130 GOSUR 15120 >DC
3140 CLS:RESTORE 3700:e=29 >V
3150 GOSUB 15000 2D

3160 LOCATE 1,23:PRINT "Le prolongement de Alpha-Beta v >YH

ers Beta permet de trouver la constellation ":LOCATE 1,
24:PRINT "du LION (en Mai vers Minuit)"

3165 LOCATE 20,16:PRINT*R{gulus® D2
3167 LOCATE 40,10:PRINT CHR$(176):LOCATE 37,11:PRINT CH »HH
R$(1TT}

3170 PLOT 289,252:DRAW 203,224:PLOT 213,235:DRAVW 203,22 »PD
4:DRAW 213,220

3180 GOSUB 15120 »DH
3200 CLS ¥A
3210 RESTORE 3700:e=35 G
3220 GOSUB 15000 2CK

3230 LOCATE 1,23:PRINT "Liaison GRANDE OURSE - LES GEME >GB
AUX":LOCATE {,24:PRINT "(en Avril vers Minuit)"

3240 PLOT 302,284:DRAW 302,260:PLOT 296,266:DRAN 302,26 VR
0:DRAV 308, 266:PLOT 300,243:DRA¥ 300,140:PLOT 293, 146:D

RAW 300, 140:DRA¥ 307,146

3250 LOCATE 30,17:PRINT"Pollux™:LDCATE 42, 16:PRINT"Cast >LB
or"®

3260 GOSUB 15120 DG
32170 CLS yAB
3280 RESTORE 3700:e=41 QL
3290 GOSUB 15000 »DG

3300 LOCATE 1,23:PRINT "Liaison GRAMDE OURSE - LE COCHE >CG
R":LOCATE 1,24:PRINT "(en Avril vers Minuit)"®

3310 PLOT 323,254:DRA¥ 386, 161:PLOT 373, 168:DRAV 366,16 >PV
1:DRAW 386,170

3320 LOCATE 51,14:PRINT®*Capella® DN
3330 GOSUB 15120 >DE
3340 CLS yZK
3350 RESTORE 3800:e=16 YOH
3360 GOSUB 15000 »DE

3370 LOCATE 1,23:PRINT "Le TRIAMNGLE D’ETE .Bien observa >AlU
ble et trls haut dans le ciel d"{t{":LOCATE 1,24:PRINT
"Liaison entre le CYGNE,1'AIGLE et la LYRE"

3380 LOCATE 34,2:PRINT*D{neb®:LOCATE 54, 3:PRINT"¥{ga":L >BH
OCATE 45,16:PRINT"Altair®

3300 PLOT 293,339:DRAW 338,170:PLOT 350,172:DRAV 420,33 >HK
2:PLOT 416,341 :DRAV 299, 348

J400 GDSUB 15120 2DC
3410 CLS >ZH
3420 RESTORE 3810:e=10 ME
3430 GOSUB 15000 YK

3440 LOCATE 1,23:PRINT "Liaisons permettant de retrouve >RE
r Ald{baran (TAUREAU) et Sirius (GRAND CHIEN)":LOCATE 1
24 :PRINT "8 partir d'ORION (en Hiver)"® 4

3450 LOCATE 18,22:PRINT"Sirius":LOCATE 39,19:PRINT "Rige >EP
1":LOCATE 21,8:PRINT"B(telgeuse”:LOCATE 35,8:PRINT"Bell

atrix™:LOCATE 44,5:PRINT"Ald{baran":LOCATE 67,3:PRINT"L
71




eg Pl{iades"

3460 PLOT 230, 160:DRAW 105,60:PLOT 270, 190:DRAW 415,310 >M2Z
tPLOT 110, 75:DRA¥ 105,60:DRAW 115,61 :PLOT 405, 310:DRAW
415,310:DRAW 412, 300

3465 PLOT S511,377:PLOT 513,373:PLOT 513,367:PLOT 506,37 YHF
4:PLOT 508, 367:PLOT 502, 366

3470 GOSUB 15120:RETURN ’ )14
3700 DATA 293,338,4,302, 322, 4,299, 305, 4, 302,290, 4, 318,2 >BF
60, 4,298, 254, 4,287,271, 4

3710 DATA 404,278, 4,401,288, 3,393, 299, 3, 382,307, 3, 385,3 )BW
18,3, 368,323,4,367,310, 4

3720 DATA 470,237,3,455,234, 3, 485, 240, 4, 487,255,4,505,2 »NF
58,4,406,273,4

3730 DATA 227,173,2,230,186,2,214,196,2,202,197,2,202,1 »GQ
83,2,185,175,5,176,243,2,173,291, 4, 193, 247, 2

3740 DATA 306,127,4,322,132,4,351,102,2,368,89,3,347,77 KK
y3,313,104,2

3750 DATA 414,158,4,422,145,2,434,121,3,414,106,3,388,1 MR
30,2, 390,152, 2

3800 DATA 290, 347,4,305,323, 4,336, 343,2,275,292, 4, 242.2 >¥D
12,2,331,292,2,367,258,2,423,340, 4,412, 345, 2, 416, 333. 1.
405,326, 1,405,308, 2,416,308, 2, 343, 165, 4,349,173, 2, 337, 1
49,2

3810 DATA 212,242, 3,260,260, 1, 295, 240, 2, 239, 168, 2,250, 1 )RT
6,2,260, 185, 2, 280,95, 3,217,93, 2,82,53, 3, 426, 318, 3

5000 'PRINTEMPS - NORD >IH
2005 e=175:RESTORE 5030 ’RB
5010 GOSUB 8900 »1F

2015 LOCATE 2, 1:PRINT"CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE »AZ
5 DANS LE CIEL DE PRINTEMPS A NOS LATITUDES®

5020 LOCATE 1,20:PRINT™0™:LOCATE B80,20:PRINT"E™:LOCATE >PC
34,21 :PRINT"vers le Nord"

5030 DATA 65,230,3,85,236,3,88,176,1,080, 164,1,83,158,2, »EU
76,166,1,78,179,3,113,163,2,96, 124, 1,83, 140, 1,83, 158, 0,
0,0,0,78,179,0,65,230,0,0,0,0

5040 DATA 133,91,1,145,98,2,152,106,3,131,163,1,119, 118 YPH
,1,0,0,0,152, 106,0,147,123,1,154,129, 1, 147,123,0, 139,12
8,1,0,0,0

5050 DATA 188,120,1,189,129,1,202, 140,2,1688,142,1,198,1 >GH
20,0,0,0,0

2060 DATA 137,272,1,167,273,2,175,250,3,167,233,1,153,2 »J¥
42,1,152,231,2,127,218,2,0,0,0

2070 DATA 254,370,0,240,357,1,224,316,1,237,2685,1,230,2 »GC
71,1,0,0,0

2080 DATA 156,174,3,165,184,1,172,190,3,199,203,2,208,1 >VB
86,3,221, 186, 2,233,104, 1,0,0,0, 208, 196, 0, 191,175, 2, 183,
165,1,0,0,0

5080 DATA 242,80,0,225,113,3,250,116,3, 266,124,3,0,0,0, »BU
225,113,0,221,152,3,0,0,0

5100 DATA 285,153,3,266,151,3,274,170,3,254,172,2.258,1 HQ
88,2,0,0,0

5110 DATA 282,237,1,272,223,1,253,208,1,239,233,1,256.2 >VT
33,1,272,223,0,0,0,0

2120 DATA 303,157,1,316,155,1, 344, 168, 2, 336, 189, 2,306, 2 >JG
13,2,308,178,1,316,155,0,0,0,0

5130 DATA 347,80,0,344,92, 1,340,108, 1,338,123, 3, 344, 133 JEV
,1,0,0,0

5140 DATA 365,88,2,389,104,3,412,116,2,0,0,0,380,126,3, >BA
389, 104, 0,404,87,3,0,0,0

72

5150 DATA 445,138,3,445,130,1,451,118,2,443,110,2,438,1 VN
22,1,445,130,0,0,0,0

5160 DATA 524,108,2,506,124,2, 494, 146, 1,476, 158, Z. 466, 1 T2
46,3,457,157,1,0,0,0,545, 152, 1,520, 146, 2,506, 159, 2, 494,
175, 1,476, 158,0,0,0,0, 494, 146, 0,506, 159, 0,0, 0, 0

5170 DATA 525,108, 1,537,200, 1,542, 188, 3,542, 188, 1,537, 1 KA
79,1,531,175,1,525, 181,1,0,0,0

5180 DATA 560,260,0,555,254,2,536, 225, 2,514,231, 2,516,2 >JG
47,2,538,253,1,0,0,0,516,247,0, 491,252, 1,0,0,0

5190 DATA 461,290, 3,435,302,3,423, 312, 3,404,320, 3, 357, 3 )2E
32,3,365,353, 3, 401, 342, 3, 404, 320,0,0.0, 0

5200 DATA 320,253,3,338,246, 1,356, 247, 1,367,253, 1, 376,2 JAX
66,3, 386, 254, 2,377, 245, 1, 367, 253,0,0.0., 0

5210 DATA 372,303,1,372,200, 1,406, 265, 1,431,241, 1, 416, 2 JRU
25,2,398,216, 2,365, 218, 1, 370, 200, 2, 410, 185, 1, 428, 180, 3.
432,184,2, 416,195, 1,410, 185,0,1,0,0

9220 GOSUB 15000 DB
5222 GOSUB 15100 >DE
5225 RESTORE 5030:GOSUB 16000 2 AP

5230 FOR i=1 TO 19:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT noa$: >GR
NEIT i

5240 DATA 6,16, Tau, 14,19,Ari, 21,16, Tri, 31,19, And, 20,13, >YU
Per, 16, 10, Aur, 25,6, Lyn, 30, 10, Can, 44, 14, Cep, 30, 16, Cas, 39

, 18, Lac,52, 19,Cyg, 59, 18, Lyr,66, 17, Her, 70, 14,CrB,62, 9, Bo
0,53,5,UMa,55,12,Dra, 43,9, UNi

5270 GOSUB 15100 - JDH
5300 "PRINTEHPS - SUD 2YA
5310 e=143:RESTORE 5350 JRA
5320 GOSUB 8300 YK

5330 LOCATE 2, 1:PRINT™CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE >AZ
5 DANS LE CIEL DE PRINTEMPS A NOS LATITUDES®

5340 LOCATE 1,20:PRINT®E™:LOCATE B0,20:PRINT®0™:LOCATE NG
34,21 :PRINT "“vers le Sud"

5350 DATA 140,80,0,128,96,1,111,86,1.96,106,1,0,0,0 LIV
5360 DATA 80,200,1,88,223,3,107,211,1,0,0,0,62,230,0,89 >NT
,223,0,13,246,0,0,0,0

2370 DATA 154,243,1,158,262,1,182,260,1,0,0,0 >KH
5380 DATA 159, 140,3,170, 158,2, 180, 180, 2, 200, 186, 1,213.2 >IU
05,2,0,0,0,134,152,1, 140, 166, 2, 164, 194, 2, 161, 216, 2,0,0,
0,180, 180,0,164,194,0,0,0,0

9380 DATA 206,115,2,224,128,2,219,142,2,203, 140,2,206,1 >GL
15,0,0,0,0

5400 DATA 23#,1?D.1,252,1?4,1.260.159,1,253,146,1,260,1 2JY
37,1,248,144,1,260,159,0,0,0,0

5410 DATA 348,283,2,332,292,1,318,264, 1,320,273, 3, 265, 2 >EC
71,2,230,244, 3, 264,254,2, 320, 248, 3, 330, 262, 1, 320, 273.,0.
0,0,0,320,248,0,343,237,1,357,244,1,0,0,0

o420 DATA 32t,198,1,335,195,1, 343, 180,1,321,198,0,0,0.0 )WL

5430 DATA 176,80,0,181,82,1,167,100,2,194,95,1,274, 131, >CG
1,284,152,2,319,150,1, 356, 178, 3,362, 194, 1,372, 206, 1, 383
,208, 1,388,213, 2,401,212, 1, 400, 202, 1,392, 201, 2, 383, 208,
0,0,0,0

5440 DATA 413,104,1,410,113,2,407,129,1,0,0,0.364,60,0. >BY
410,113,0,394,116,1,0,0,0

9450 DATA 476,80,0,497,98, 1,482, 104,1,474, 116, 3,464, 102 >¥A
,1,454,87,1,0,0,0,474,116,0,468,128, 1,473, 136,1,0,0,0

o460 DATA 549,135,3,545,107,3,519,117,3,531, 135, 3,542, 1 AL
35,3,548, 135, 0,556, 147, 3,536, 170, 3,531, 135,0,0,0,0




5470 DATA 467,200,3,481,206,2,0,0.0 2AY

5480 DATA 470,271,3,488,283,2,504,263,1,522,244,2,536,2 >RA
30,2,522,215, 2,500,236, 1, 489, 247, 2, 470,271,0,0,0,0

5490 DATA 373,208,1,385,273,1,393,261,1,417,241,1,0,0,0 >DJ
,393,261,0,377,239,1,0,0,0

5500 DATA 392,368,1,376,351,1,371,334,1,0,0,0 >KB
5510 DATA 320,314,1,318,332,1, 264, 326, 1,0,0,0 ?KC
5520 DATA 211,343,2,189,330,1,1,0,0 YAH
5530 GOSUB 15000 »DF
9532 GO5UB 15100 2Dd
5535 RESTORE 5350:GOSUB 16000 t3 )

5540 FOR i=1 TO 18:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT nom$: »GV
NEIT i

5550 DATA 10,17,Lib,11,10,Boo, 22,12, Vir,22,17.Crv,30,13 >VU
,Crt,37,18,Hya,21,8,Con, 26,5,C¥n, 35,11, Leo, 36, 4,LM1, 43,
3,Lyn,51,8,Cnc, 38,12, Sex, 47,19, Pup, 55, 18,CHa, 71,18, 0r1,

58, 14,CH1,64,8,Gen

55680 GOSUB 15100:RETURN )T
5600 " ETE - NORD 21D
5610 e=160:RESTORE 5650 JRF
9620 GOSUB 8800 2YC

5630 LOCATE 5, !:PRINT"CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE )HL

S DANS LE CIEL D'ETE A NOS LATITUDES*

5640 LOCATE 1,20:PRINT"0":LOCATE B80,20:PRINT®E":LOCATE )QC
34,21:PRINT"vers le Nord"

5650 DATA 87,115,1,71,121,1,75,143,3,85,158,1,86,170,2, >NU
98,177,1, 104,170, 1, 104, 158,2,0,0,0, 44, 200, 0,50, 190,2,75
,143,0,0,0,0,53,215,0, 74,195, 2,86,170,0,0.0,0

5660 DATA 127,80,0,116,89,1,125,112,1,129,134,1,0,0,0,1 >YB

16,99,0,101,94,1,0,0,0

5670 DATA 170,80,0,158,99,3,177,110,2, 188, 96, 1, 200,80,0 >CR
,0,0,0

5680 DATA 224,80,0,230,96,1,235,111,1,254,114,3,266, 111 >UE
1,263,100, 1,272,98, 1,278,80,0,0,0,0

5690 DATA 140,150,1,152,169,1,176,170,1,202,161,1,237,1 »JZ
61,1,266. 170, 1,288, 166,1,0,0,0

5700 DATA 125,212,1,132,231,1,119,241,1,0,0,0 »Ju
5710 DATA 145,312,1,161,298,3,0,0,0 YAU
5720 DATA 221,338, 3,231,321,3, 227, 303, 3, 224, 287, 3,228,2 570
60, 3,206, 260, 3,203, 284, 3, 224, 287,0,0, 0,0

5730 DATA 320,252,3,329,265, 1,326,278, 1,316,287, 1,302,2 »AC
03,3,311, 305, 2, 322,287, 1, 316, 287,0,0,0,0

5740 DATA 266,288, 1,275,293, 1,281,322,1,319,350,1,354,3 >TD
52,2,365,332, 2,350, 305, 1, 380, 302, 2, 305,329, 1, 404, 344, 3,
392,350, 2, 386, 338, 1, 385, 329,0,0,0,0

5750 DATA 320,80,0,322,108,2,342,118,3,351,135,2,356, 14 )EK
7,1,0,0,0,342, 118,0, 353, 89, 2, 362,80,0,0,0,0

5760 DATA 317,215,1,330,199, 1,344,174, 1,323, 161,1,314,1 >VH
82,1,330,199,0,0,0,0

5770 DATA 364,182,3,385,175, 3,386, 194,3, 404, 182,3,407,2 YHF
02,3,0,0,0

5780 DATA 418,224, 1,418,236, 1,408, 258,2, 385,255, 2, 356,2 KU
42,2,394,231,1,418,236,0,0,0,0

5700 DATA 473,252,3,487,265,2,506, 284, 1,518,296,2,0,0,0 »UK
473,284, 2, 487, 265,0,503, 248,2,0,0,0

5800 DATA 398, 108, 3,440, 105, 3,467,105, 1, 488, 105,3,0,0,0 UM
440,105, 0,439, 116, 1,437,129,1,0,0,0

5810 DATA 464,215, 1,467,203, 1,482,202, 1,498,199,1,0,0,0 WA




5820 DATA 506,80,0,536,101,2,548,112, 1,554, 118,1,573, 13
,1,563,155,1,554,118,0,0,0,0,536, 101, 0,506, 122, 2,518, 1
28,3,520,134, 1,518, 155,1,515,170,1,0,0,0,506, 122. 0, 504,
143, 2,502, 156, 1,1,0,0

5830 GOSUB 15000 2DJ
5832 GOSUB 15100 JEB
5835 RESTORE 5650:GOSUB 16000 2 IF

2840 FOR i=1 TO 18:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT nom$: >GY
NEIT |

o850 DATA 6,16,Leo,17, 10,LM1,17,7,CVn, 10,19,Cnc, 20, 18,6 AL
em, 30,17, Aur, 25, 14, Lyn, 25,6, UMa, 40,5, Dra, 37,9, UNi, 36, 12
,ﬂal,ll,1?.Fer‘¢B.H.Een.dE.lE.Cas;EE.lﬁ.ﬁnd.?E,lﬂ,Feg,E
1,12,lac,65,9,Cyg

5880 GOSUB 15100 YEE
5900 ' ETE _ SUD Y6
5910 e=147:RESTORE 5350 YRT
5920 GOSUB 8300 YF

9830 LOCATE 5,1:PRINT"CONSTELLATIONS ET ETOILES YVICIBLE MP
S DANS LE CIEL D'ETE A NODS LATITUDES™

5940 LOCATE 1,20:PRINT"E":LOCATE 80,20:PRINT"0":LOCATE )NZ
34,21 :PRINT"vers le Sud”

5850 DATA 88,167,1,85,176,1,79,185,1,68,182,1,76,174.1, »NQ
85,176,0,0,0,0

5860 DATA 112,140,2,116,160,1,120,177,3,122, 1688, 2. 145.2 >Tk
06,2,0,0,0,157,158,2,120,177,0,0,0,0

5870 ﬂth 86, 208,1,97,208,1,110,217,1,0,0,0, 110,207, 1,3 LL
1,208,0,0,0,0

5860 DATA 83, 266,0,100,262,1,108,257,1,122, 248, 2.0.0,0 VL
5890 DATA 178,310,3,173,302,1,173,291,2,161,285,2, 164, 2 WL
89,1,173,302,0,0,0,0

6000 DATA 254,261,2,245,288,2,252,302,2,243,323,2,230,3 >TW
20, 2,226,334,1,0,0,0,296, 268, 1, 278, 276, 2, 266, 304, 2, 264,
332, 1, 243, 323,0,0,0,0,252, 302, 0, 266, 304, 0,0,0,0

6010 DATA 235,235, 3,228,209, 2, 265, 158,2,295,175, 2,318, 1 >UL
88,2,0,0,0, 234 155,14, 295,175,0,0,0,0

6020 DATA 290,80,0,285, 103, 3,300,116, 1, 303,127, 3,316, 13 >IG
2,1,309,152,1,320,151,2,315,132,&,33&,i#ﬂ,B,HBE,IIE.E,S
16,132,0, 333,126, 1,332,116,0,0,0,0, 330, 1 40, 0, 320, 151, 0.
0,0,0

6030 DATA 362,110,1,362,122,1,379,128,2,386,155,2,373.1 BV
?5,2.353,155,1,335,169,1,U,ﬂ,ﬂ,386,135,1,3?3,1?E,ﬂ,ﬂ,ﬂ,

0

6040 DATA 344,200, 1,338,225,1,353,230,2,365,233.1,343, 2 QX
54, 1,358, 260,1, 347,266, 1,338, 250, 1, 349, 254,0,0, 0,0

6050 DATA 339,314, 1,349,302,1, 344,291, 3,336,290,1,328.2 >JU
80,1,321,293,1,320,302,1,0,0,0

6060 DATA 416,244,1,4.8,260,3,422,294,1,419,316,2.389.3 NP
26,E,ET#fSBZ,E,ﬂDE.E?S,E‘hEB.Eﬁu.B.ddﬁ.EB#.E,G.U.G,EZE,
332,1,419,314,0,0,0,0

6070 DATA 418,80,0,398,95,1,367,105,1,0,0,0 yHU
6080 DATA 516,255, 1,434,264,1, 488, 248,1,0.0.0 YKH
6080 DATA 599,1890,0,582,192,2,542, 191, 3,562, 177,2,608,1 DHQ
58,0,0,0,0

6100 DATA 455,145,3,#?&,!5?,1,492,151,2.5&5,151‘1,53&,1 > AN
66,2,0,0,0,482,161,0,488, 180, 2,453,178, 1,438, 167.1.0.0,
0,481,200,2, 488,160,2,1,0,0

6110 GOSUB 15000 >DA
6120 GOSUB 15100 20C
6130 RESTORE 5350:G0SUB 16000 > XX

/4

- 6140 FOR i=1 TO 16:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT nom$: »GP

NEXT |

6150 DATA ?,15.021.12,il.Sge.i?.iS,hql.15.B.Ewgi21.B.Ly 22
r,BZ,lH,ﬂph,Bﬂ,ﬂ,Her,4ﬂ,5,ErE,45,12,Eer,33,19,5¢u,52.19
,Hya,50,17,Lib,60,17,Vir,55,7,Bo0,63,11,Can, 71, {6, Leo

6180 GOSUB 15100:RETURN >TP
6200 ' AUTOMNE - NORD 2YA
6210 e=176:RESTORE 6250 RG
6220 GOSUB 8300 YIK

6230 LOCATE 5,1:PRINT"CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE >VA
5 DANS LE CIEL D'AUTOMNE A NOS LATITUDES"

6240 LOCATE 1,20:PRINT®0":LOCATE 80,20: PRINT®E":LOCATE >PH
34,21 :PRINT"vers le Nord"

6250 DATA 52,5&,&,58,1&&,2,?4,1H5,I.Eﬁ,iﬂﬁ.1.E?.135,1.9 bYAL
7,140,1,88,145,1,80,140,1,87,135.0,0.0.0

6260 DATA 30,155,1,85,1?1,2,115,19?,3,136,21¢,2,125.233 YHY
,3,122.254,1.1#!].25.3.1.ﬂ.U.B.4?119?.1,?5,25?.2.1[}3.2111
1,125,233,0,0,0,0,103,211,0,115,197,0,0,0,0

6270 DATA 140,171,1,134,164,1,125,159, 3,119, 161, 1. 116.1 >IN
65,1,116,176,1,122,183,1,0,0,0

6280 DATA 122,86,1,144,101,3, 148, 142,3,152,171,3,176. 18 >JR
2,3,1&4,159,3,168,138,1,1#4,101,3,161,9?,2,0,&,&,13#,1&
8,0,1989,159,1,0,0,0

6290 DATA 212,134,1,232,138,3,0,0,0 JAL
6300 DATA 212,170,3,230,177.3,250,177,3,265,171,3,202. 1 >7X
EQ,S,EE#,150,3,26&,153,3,265,1?1,&,&.&,&

6310 DATA 326,248, 3.311.253.2.ZBE.ESH,2‘2?5.23?.2‘255.2 2AD
21,3,254,236,2,272,250,2,276,237, 0, 0,G,0

6320 DATA 287,201, 2Z,287,214,2, 254,205, 2, 220, 217,2,228,2 JRP
42,3,237,261,3,270,271,2, 262, 296, 3, 209, 283,1,190,278,3,
194,261,2, 207, 266, 1,209, 283,0,0.0,0

6330 DATA 143,31?,1,149.313,1.155.SEE,i,ﬂ,ﬁ,ﬂ,lﬂg.alﬂ,ﬂ ~PH
, 152,302, 3,0,0,0

6340 DATA 198,348, 2,206,333,2,0,0,0 JAB
6350 DATA 328,344, 1,344,321,1, 340, 281, 2, 310, 303, 2,293, 3 »iC
26,2,328, 344,0, 341, 344,1,0,0,0

6360 DATA 347,231,1,367,248,1, 391,260, 1, 404,228, 1,382,2 )l
24,1,367,248,0,0,0,0

6370 DATA 404,275,2, 422,288, 2,403,297, 3,417, 310, 3.392,3 HY
18,3,0,0,0

6380 DATA 355,Eﬂ.ﬂ.359.92.i.SEﬂ.112.1.3&9.1#4.!,3&&,iEE >TG
,1,388,182,1,0,0,0

6390 DATA 465,153,2,443,170,3,455, 188, 3,467, 182, 1, 467. 1 KX
82,2,479, 182, 1,492, 165, 2,0,0,0

6400 DATA 563,142,2,545, 134, 3,507, 125, 2,500, 146,3.544.1 >BG
46,1,563,142,0,584,140,1,574, 154, 1,542, 205,2,544, 146, 0,
545,134,0,0,0,0

6410 DATA 560,223,1,553,230, 2 o41,229,3,530,217,1,524,2 »2D
07,1,0,0,0,541,229,0,518,224,1,512, 227,1,0,0,0,518, 224,
0,518,224,0,518,217,1,0,0,0

6420 DATA 504, 206, 1,502,205, 1, 430, 207. 2, 464, 228. 2. 464,2 HUC
42, 3,455,250, 2, 445,257,1,0,0, 0, 464, 242,0, 493 235, 2,502,
232,1,0,0,0

6430 DATA 520,254,1,512,26%,3,523, 211,1,534,274,1,520,2 »GF
54,0,0,0,0

6440 DATA 490,219, 3,517,301,3,508, 304, 1,498, 206, 1,1,1,1 4D

6450 GOSUB 15000 2 DH
6460 GOSUB 15100 DK
6470 RESTORE 6250:GOSUB 16000 1Y



6480 FOR i={ TO 20:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT nom$: )GR
NEXT 1

6490 DATA 6.17,Ser,10,11,Her,21,7,Lyr,16,14,CrB,22,18,B JUF
00,27,18,CVn, 34, 14, UNa, 25, 10, Dra, 36,8, Ui, 27,4,Cyg, 36,4
,Cep, 43,12,Can,50,4,Cas,55, 16, Aur, 50, 18,Lyn, 66, 19, Tau, 6
7,10,Ari,55,12,Per,61,9,Tri, 58,7, And

6500 GOSUB 15100 JDE
6510 ' AUTOMNE - SUD >YE
6520 e=200:RESTORE 6560 JRC
6530 GOSUB 8800 YD

6540 LOCATE 5, 1:PRINT®CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE >VE
S DANS LE CIEL D'AUTOMNE A NOS LATITUDES®

6550 LOCATE 1,20:PRINT®E":LOCATE B0, 20:PRINT"0":LOCATE OHX
34,21 :PRINT"vers le Sud"

6560 DATA 65,.80,0,72,94,1,80,104,1,87,108,1,101,96,1,10 KD
4,81,1,0,0,0

6570 DATA 1B4,92,1,209,112,1,232,102,1,215,80,0,0.0,0 TR
6580 DATA 107,172,1,100,152,2,91,165,.1,74,161,1,73,151, /NY
{,86, 146, 3,100,152,0,106, 145, 3, 142,129, 1,158, 116.3. 168,
131, 3,203, 140,1,212,146,1,203, 164, 1,169, 143, 2, 158, 146, 1
,0,0,0,158,116,0,156,99,1,0,0,0

6590 DATA 135,220,1,131,226,2,120,230,3,106,221,1,102,2 >IN
i2.1,0,0,0,120,230,0,93,234,1,86,242,1,0,0,0,93,234,0,8
3,232,1,0,0,0

6600 DATA 187,250,1.177.249,1,168,243.1,172,238,1,174,2 BV
28,1,160,224,1,154,207,1,148,154,1, 146, 183, 1, 158, 188, 1,
170,194,1,189,195,1,202,196, 1, 220,201,1, 236,201, 1,250,2
07,1,262,208,1,263,203,1,255,195,1,245, 182, 1, 250, 207, 0,
0,0,0,262,208,0,272,218,1,0,0,0

6610 DATA 102,260,1,105,275,2,147,275,1,133,272,1,162,2 »GJ
60,0,0,0,0

6620 DATA 125,302,0,168,286,3,190,278,1,212,276,3,0,0,0 YUA
, 168, 286,0, 168, 296, 1, 161, 306,1,0,0,0

6630 DATA 210,236,2,269,248,2,280,235,1,2985,237,1,341,2 >4U
33,3,314,230,2,295,237,0,0,0,0, 263, 248,0, 268, 286, 2, 2490,
290, 2, 305, 294,1,0,0,0, 268, 286,0,273, 275, 1,278,270, 1, 302
,274,1,321,278,1,0,0,0

6640 DATA 286, 365,1,281,355,1,294,338,1,306,321,1,0,0.0 »wA

6650 DATA 314,80,0,305,95,1,288,34,1,279,104,1,283,117, »DV
3,302,121,1,332,80,0,0,0,0

6660 DATA 2392,170,1,380,177,1,355,192,2,323,206,2,310,1 L
85,1,303, 208, 1,288,203, 1,278, 186, 1, 260, 179, 1,250, 165, 1,
260, 151, 3,280, 158,1,284,171,1,285,176, 1,278, 186,0,0,0,0

6670 DATA 414,158, 1,400,146,2,367,152,2,353,160,1,341,1 JHZ
55,1,331, 160, 2,338,138, 1,352, 138,1, 380, 125, 1,400, 146, 0,
0,0,0

6680 DATA 380,206, 1,3686,223,1,374,221,1,380,206,0,0,0,0 >WH

6690 DATA 412,188,2,434,203,1,443,212,3,452,220,2,481,2 >UA
19,2,0,0,0,443,212,0,462,176,2,0,0,0

6700 DATA 410,230,1,416,242,1,412,254,1,397,259,1,389,2 >VG
43,1,416,242,0,0,0,0

6710 DATA 473,247,1,462,241,1,450,242,1,0,0,0,462,241,0 >Pu
, 413,236, 1,0,0,0

6720 DATA 404,344,3,424,321,2,446,296,2,455,286,1,476,2 >IN
77,2,0,0,0,407,312,2, 424, 321,0, 444,335, 2,0,0,0

6730 DATA 507,304,3,506,207,1,506,285,2,483,261,2,404,2 )WR




96, 1,506,2497,0,0,0,0

6740 DATA 524,80,0,530,152,2,542,175,2,0,0,0,576,175,1,
592,184,1,601,181,0,0,0,0

6750 DATA 555,80,0,568,112,2,1,0,0

6760 GOSUB 15000

6770 GOSUB 15100

6780 RESTORE 6560:GOSUB 16000

6780 FOR i=1 TO 20:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT noms$:
NEXT |

6800 DATA 8,18,Er1,16,16,Cet,9,12,Ar1,15,10,Tri.23,7.An
d,23,12,Psc, 38,9, Peg, 40,5, Lac, 38, 14, Agr, 28, 18, Scu, 42, 19
yPsA,51,17,Cap,59, 13, Aal , 46, 11, Equ,50,8,Del 61, 10,5ge, 4
8,5,Cyg,63,9,Lyr,69,13,Her, 70,17, Oph

6810 GOSUB 15100:RETURN

6800 ' HIVER - NORD

6910 e=142:RESTORE 6950

6920 GOSUB 8900

6930 LOCATE 5, L :PRINT®CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE
S DANS LE CIEL D'HIVER A NOS LATITUDES™

6940 LOCATE 1,20:PRINT®0":LOCATE 80,20:PRINT®E":LOCATE
34,21 :PRINT"vers le Nord"

6950 DATA 44,153,1,63,142,1,45,143,1,44,153,0,41, 182,0,
85, 202, 2,91, 200,1, 103, 193, 2,0,0, 0,85, 202, (0, 80, 187, 1, 88,
176,1,88,167,1,0,0,0

6960 DATA 180,176,3,177,149,2,176,124,1,177,109,2,178,8
4,2,0,0,0,155,143,2,177, 149,0, 200, 151, 2,0,0,0

6970 DATA 223,113,3,215,107,1,210,98,2,197,97,2,207, 109
. 1,215,107,0,0,0,0

6980 DATA 128,207,1,147,219,1,165,224,1,176,221,1,0,0,0

6990 DATA 212,230,1,233,245.1,282,256,2.254,227.2.230,2
15,2,212,230,0,209,245,1,0,0,0

7000 DATA 213,266,3,206,287,3,232,283,3,233,302,2,258, 2
91,2,0,0,0

7010 DATA 299,373,0,295,367,2,278,35/,3,263,371,0,0,0.0
,218,357,0, 269, 340, 2, 263, 327,1,0,0,0

7020 DATA 392,80,0,392,101,1,0,0,0

7030 DATA 322,200,1,315,168.1.329,182.2.338,197,3.322.7
00,0,313, 210, 1,306,230, 1, 320,250, 3,0,0,0

7040 DATA 384,208, 1,369,199, 1,360, 166,1,338,139,1, 308, 1
48,2,2927, 160, 2,284,189, 1,260, 181,2, 260,152, 1,263, 134, 2,
218,128,2,278, 146, 1,260,152,0,0,0,0

7050 DATA 3.20,283,1,308,302,1, 305, 328, 1, 343,322, 1.338. 3
06,1, 308, 302,0,0,0,0

7060 DATA 401,134,3,398, 155, 3,404, 164, 3,413, 180,2,417.2
08, 3, 437, 200, 3,430, 176, 3, 413, 180, 0,0,0,0

7070 DATA 387,310,1,415,304,1, 448, 300, 1,479,266, 1,431, 2
38,1,518, 225, 1,535,232,1,0,0,0

7080 DATA 442,116,1,452,133,3.0,0,0

7080 DATA 560,165,2,545, 168, 1,536,152, 1,542, 140, 3,520, 1
15,2,503,88,3,532, 104, 2,570,128, 3,555, 140, 1,542, 140, 0,0
,0,0,570, 128, 0,584,139, 1,587, 153,1,0,0,0

7100 DATA 515,152,1,510,164,1,520,179,1,0,0,0

7110 DATA 578,218,1,578,227,0,0,0,0,528, 254, 1,554, 255, 1
,962,253,0,0,0,0,500,311,3,0,0,0,401,362,3,1,0.0

7120 GOSUB 15000

7130 GOSUR 15100

7140 RESTORE 6950:GOSUB 16000

7150 FOR i=1 TO 17:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT noas:
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NEXT i
7160 DATA 9,12,Peg, 19, 10, Lac, 18, 18, Cyg, 28,17, Lyr. 30, 13,
Cep,25,6,Cas,38,4,Per,42,8,Can, a1, 11,UNi, 38, 18, Dra, 52, 1

1,UHa, 45, 19,Boo, 55, 16,CVn, 55,8, Lyn,65,8,Cnc, 62, 14, LHi, 7
1,19, Leo

7170 GOSUB 15100

71200 ' HIVER - SUD

1210 e=225:RESTORE 72750

7220 GOSUB 8900

7230 LOCATE 5, §:PRINT®CONSTELLATIONS ET ETOILES VISIBLE
S DANS LE CIEL D"HIVER A NOS LATITUDES"

7240 LOCATE 1,20:PRINT®E™:LOCATE B0, 20:PRINT®0":LOCATE

J4,21:PRINT"vers le Sud®

7250 DATA 50,80,0,55,98,1,52,114,1,57,124,1.67,131,1,75
,135,1,082,147,1,72,151,1,65,141,1,67,131,0,0,0,0

7260 DATA 47,166,1,47,193,1,65, 188,1,0,0,0

1270 DATA 128,182,3,135,196,1,0,0,0

1280 DATA 106,248,3,112,271,2,137,266,1,163,262,2,177.2
6,2,113,235,2,152,236,1, 140,236, 2, 106, 248, 0,0,0,0

1290 DATA 164,93,3,158,103,1,170,106,3, 182, 140, 3, 166, 14
0,1,161,154,1,0,0,0,181,68,1,182,102, 3, 187, 115, 1,202, 14
3,3,235,100,2,0,0,0,170, 106, 0, 182, 102,0,0,0,0, 182, 140,0
,202,143,0,0,0,0

7300 DATA 227,186,3,233,104, 3, 238,200, 3,243,218, 3,212, 2
18,3, 227,186,0,227, 162, 3,253, 169, 3,238, 200,0,0,0,0

7310 DATA 221,125,1,229,121,1,237,124,2,235,132,2,224,1
40,1,218,135,1,0,0,0,237,124,0, 260, 123, 2, 254, 142, 2, 235,
132,0,0,0,0,260,151,1, 254,142, 0,249, 153,1,0,0,0

1320 DATA 258,178,1,266,188,2,268,178, 1,284,185, 1, 266, 1
88,0,0,0,0,289,165,1,314,182,1,327,164,2,0,0,0, 314, 182,
0,339,175,1,352,175,1,352,176,1,368,172,1,385,171,1, 382
,156,1,378,150,1,370,142,1,362,137,1,347,142,1, 335, 141,
1,323,135,1,314,132,1, 307,133, 1

7330 DATA 295,117,1,312,110,1, 354, 108, 3,362,949, 1, 375, 80
,0,0,0,0

1340 DATA 228,312,2,229,339, 3, 266,352, 3,277, 346, 1,265, 3
35,1,274,333,2,278,310,2,0,0,0

7350 DATA 338,305,1,328,317,1,332,332,2,350,353,2,374.3
68,3,374,332,2,374,316,1,0,0,0

7360 DATA 292,258, 3,300,267, 1, 343, 285, 2, 368, 240, 1, 338, 2
41,1,316,259,1,300,267,0, 245, 287, 3, 240, 261, 2, 292,258, 0,
308, 254, 2, 316, 259,0,0,0,0

1370 DATA 399,218,2,400,231,1,385,233,1, 368,225, 1, 380, 2
22,3,399,218,0,416,230,1, 429, 205, 1, 454, 167, L, 658, 158, 2,
#BE,I#E,I;#BE,11?*2‘¢BE.11?,1gaﬁTf123,HF¢3h,!51,?.&2§i1

10,1,411,190,3,399,218,0,0,0,0, 434, 151, 0, 419, 140, 1,0, 0,
0

7380 DATA 460,80,0,456,87,1,0,0,0

7390 DATA 496,242, 1,485,242,1,479, 240, 1,477,233, 1,472, 2
25,1,464,229, 1,454,225, 1,429, 205, 0, 443, 206, 1, 452, 209, 1.,
470,207,1,481,197, 1,483,191,1,502, 179, 1,515, 177, 1,524, |
70,1,515, 165, 1,503, 164, 1,495, 172,1,502, 179.0,0, 0,0,524,
170,0,536,173,1,0,0,0

7400 DATA 446,239, 1,443,248,2,427,256,3, 416, 248, 1,410, 2
42,1,0,0,0,427,256, 0,395, 259, 1, 388, 266, 1, 0,0, 0, 395, 25
0,386,255,1,0,0.,0

7410 DATA 444,282,1,417,301,2,431,306, 1,437,203, 1, 444,
82,0,0.0,0

7420 DATA 434,326, 3,480, 291,3,502, 258, 2,527,247, 3,0,0,0
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, 480,291, 0, 485,306, 1,477,320,1,0,0,0

7430 DATA 517,209,2,559,185,2,575, 224, 2,582, 218, 1, 586, 2
09,1,0,0,0,559,185,0,551,156,1,584,152,1,614,146,0,0,0,
0,584, 152,0,595,139,2,614,134,0,1,0,0

7440 GOSUB 15000

7450 GOSUB 15100

7460 RESTORE 7250:GOSUB 16000

7470 FOR i=1 TO 18:READ a,b,nom$:LOCATE a,b:PRINT nom$:
NEXT |

7480 DATA 10,18,Hya,B8,15,Cnc,18,14,CHi,18,17,CHa, 18,8.6
em,33,12,0r14,32,19,Lep, 36, 16,Eri,35,10, Tau, 24,5, Aur, 40,
3,Per,52,18,Cet,59,19, Scu,50,8,Ari,50,6,Tri,53, &, And, 64
,16,Psc,67,12,Peg

7490 GOSUB 15100:RETURN

8900 'AFFICHAGE YOUTE CELESTE

8910 CLS5:MODE 2

8920 FOR i=20 TO 620:PLOT 1,80:NEXT i

8930 FOR i=0 TO P[ STEP 0.005

8940 PLOT 320+300#C0S5(i),B04300351N(1) :NEXT i

8850 RETURM

8000 "CHOIX D'UNE CONSTELLATION

9010 CLS:MODE 2

8020 RESTORE 2000

8021 FOR i=0 TO 639:PLOT i,0:PLOT i,38:PLOT i,372:NEXT
i

9022 FOR i=0 TO 372:PLOT 0,i:PLOT 639, i:NEXT
9023 FOR i=38 TO 372:PLOT 310, i:NEXT i

WM

2DH
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)3 ¥
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RY

»TV
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>IN

YHA
EL

8030 LOCATE 13, 1:PRINT®CONSTELLATICNS DE L'EMISPHERE BO >LH

REAL ET EQUATORIALES"

;' 8040 FOR [=1 TO 20: READ nom$,abr$:LOCATE 2,2+i:PRINT i >GC

: LOCATE 6,2+i:PRINT nom$:LOCATE 35,2+i:PRINT abr$:NEXT
i
9050 FOR i=21 TO 39:READ noa$,abr$:LOCATE 40,i-18:PRINT >R8
i:LOCATE 44,1-18:PRINT nom$:LOCATE 76,1-18:PRINT abrd:
NEXT i .
9100 DATA L'Aigle,Aql,Androalde,And,La Baleine,Cet,Le B KB
elier,Ari,Le Bouvier,Boo,Le Cancer,Cnc,Cassiople,Cas,({
phie,Cep,Les Chiens de Chasse,CVn,Le Cocher,Aur.La Cour
onne Borlale,CrB,Le Cygne,Cyg.Le Dauphin,Del
9110 DATA Le Dragon,Dra,La Fl)che,5ge,Les Gimeaux,Ges,L )Yk
a Girafe,Cam,lLa Grande Ourse,UMa,Hercule,Her,L'Hydre Fe
pelle,Hya,Le Llzard,Lac,La Licorne,Mon,Le Lion,Leo,Le L
ynx,Lyn,La Lyre,Lyr,Ophiuchus,Oph
9120 DATA Orion,Ori,Plgase,Peg,Persie,Per,Le Petit Chev VU
al,Equ,Le Petit Chien,CMi,Le Fetit Lion,LMi,La Petite 0
urse, Mi,Les Poissons,Psc,le Sextant,Sex,Le Taureau,Tau
,La Tete du Serpent,Ser,Le Triangle,Tri,La Vierge,Vir
9170 LOCATE 10,24: INPUT"Taper le N{ de la constellation JUH
choisie (0 retour au MENU)®;choix
0180 IF choix¢0) OR cholx>40 THEN GOTO 9170 JdA
8190 IF choix=0 THEN RETURN JHH
9200 ON choix GOSUB 10000, 10100,10200,10300, 10400, 10500 »JG
, 10600, 10700, 10800, 10800, 11000, 11100, 11200, 11300, 11400,
11500, 11600, 11700, 11800, 11900, 12000, 12100, 12200, 12300, 1
2400, 12500, 12600, 12700, 12800, 12800, 13000, 1310C, 13200, 13
300, 13400, 13500, 13600, 13700, 13800
9300 GOTO 9000 YHJ
10000 * AIGLE »CG
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REDUCTION

DU CODE BASI

Le BASIC de votre
Amstrad est tres complet
et assez rapide, mais il
est possible, grace a
certains moyens
simples, de raccourcir
les lignes (et donc de
gagner de la place en
mémoire) et d’accélérer
certaines fonctions,
notamment les fonctions
d’atfichage.

V oyons tout d’abord comment
y réduire la longueur des lignes
Pour réduire la longueur des lignes, on
va supprmer un certain nombre de
caracteres inutiles.

En effet, dans un assez grand nom-
bre de cas, on peut supprimer des
caractéres, comme les espaces, ef
ainsi, @ chague fois gagner 1 octet |
Vous me direz que pour gagner |
octet sur 42289, ca ne vaut pas le coup
de se fafiguer. Malgré fout, en sup-
primant systématiquement les carac-
téres inutiles, sur un programme de
40 Ko, on peut gagner entre 3 et S Ko,

ce qul représente souvent un gain
appréciable,

Ainsi, la ligne :
10_IF_a%=-1_THEN_a%=b%_ELSE_PRINT
_»Non» (37 octets)

peut éfre rédulte en une ligne équi-
valente :
10_IF-1=a%THEN_ca%=b%ELSE_PRINT»
Non de 32 octets, ce qul represente
un gain de 13,5 %.

Les 2 caracteéres pouvant éfre suppri-
meés apparaissent dans l'exemple pré-
cédent, ce sont les ESPACES et les
GUILLEMETS.

Dans quels cas les supprimer AN . Ww '

-1): Les gulllemets : la régle est simple.
|I5 ne peuvent étre supprimés gue
quand c’'est le dernier caractere
d’une ligne.

On peut donc le faire dans les 2 cas
suivants :

10 PRINT «Oui»
20 a5=»On N \ !
ce qui donne : | ;H:t‘_; \E
10 PRINT «Oui W \ it NS N A I
20 GS‘IHO ' .ﬁhylph\b‘-!}: h ..‘I"-”{: l 1'“"|||'rﬂ"|.1'|1 RLLERE
E i \ i 1 \

||11 i A }|| I|.1|| [
\\ W ﬂ'ﬂ‘m}‘ AN

Ey

= | - L

...'.._'1 b _1}_
A




23| Les espaces : les cas sont plus fré-
quents, mais les regles un peu plus
compliquéas. Résumons-les dans un
fableau :

e Se servir des GOSUB pour toufe

O t refirer 'espace : g i ; .
Al s 7 opération répétée G plusieurs endroits

Caractere Code ASCIl| Avantle caractére | Aprés le caractére
dans le programme.,
= 3 4 | : : e Employer des variables entiéres, Ia
r 15 . * ou elles peuvent remplacer les varia-
s 2% | : bles réelles. Vous pouvez pour cela
o 37 | - - utiliser I'instruction DEFINT, ou le sym-
& 98 | . ' - bole % pour une variable unique.
ot A0 Al | | | e Se servirdes cﬂrr;:lc’réres de f.:c::n‘rr&le
} - &1_ . A ; | = (nous allons revenir sur ce peint).
= g b | o : o SUpprimer les Instructions Inutiles !
S S . - - Le CLS, dansle cas : MODE_1:CLS est

par exemple tout a fait superflu.

Les caractéres de conirdle

Appliguons ces régles dans un petit
programme d'exemple : Le «manuel de I'ufilisateurs fait en ef-

10 PRINT »Etes~vous abonnéda CPC 7»  fet assez peu éfar de ces caracteres
20 WHILE INKEYS<>m WEND: A§=n» (0 & 31, dans le code ASCII), mais leur
30_WH|LE_-As.:;.ncm_AND_As{}nNn:AS= ufilisation a le grand avantage de
UPPERS(INKEYS):WEND réduire la longueur du code BASIC et
40 F AS=»On THEN PRINT »BRAVOM EISE  d’accélérer grandement I'affichage
_PRINT »ll n’est jamais trop tard pour ~ de paramefres ef de messages G
blen falre...» I"ecran.

Ce pefit programme peut ainsl étre  Pour obfenir ces caractéres, tapez la
optimisé de la fagon suivante : ligne :

10_PRINT»Etes-vous abonné & CPC ? FORI=0TO 31:7sLe caractéren:im»CH

20 WHILEm<INKEYSWEND:AS=» RS(1).CHRS():» est obtenu en ap-
30 WHILE»O»<ASORMN»>AS:AS=UPPERS puyant simultanément sur les tfouches
(INKEYS) ‘WEND :CONTROL et «:CHRS(1+64):NEXT

40_IF»O»=ASTHEN_PRINT»BRAVQI»ELSE f:‘:‘e”“‘}r’: four n‘;e "?i";ﬁ‘- ;lr::fr:;if:
_PRINT»ll n"est jamais trop tard pour IO RIIRR SR S e S,
bien faire. .. iIs peuvent vous réserver quelques

surprises si vous voulez lister le pro-

ramme sur une imprimante.
Pour raccourcir un programme BA- 9 P

SIC, on peut aussi : L'utilisation conjuguée des caracté-

res de controle et des regles prece-
demment évoquées permetd’accé-
l&rer sensiblement vos programmes,
sCNs avoir recours a 'assembleur et
peut libérer jusqu'a un cinguleme,
voire un quart de la place occupée
par un programme, ce qui peut étre
frés précieux,

e Supprimer les REM. (S5l vous ne pou-
vez les supprimer, remplacez-les par
des : ou reculez la ligne suivante),

¢ Réduire la longueur des variables
utilisées

e Diminuer le nombre de lignes, en
regroupant le plus d'instructions pes-
sible sur une méme ligne (la creation
d’'une ligne prend 5 octets). De plus,
'exécution sera accélérée. Sylvain Vieujot
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Valable pour
0 CPC 464
O CPC 664
CPC 6128

PUISSANCE QUATRE permet de multiplier 1a surface de
I’écran par quatre en utilisant les 64 Ko supplémentaires de

< egran du moniteur ne permet-
-~ tant pas de visualiser la totalité
. desécrans, on ainstallé des RSX
pour permettre le deplacemeant des
pages avec les fouches du clavier. Les
blocs peuvent éfre disposés de 3
facons pour créer un écran horizon-
tal, vertical ocu carré. La deuxieme
partie dulogiciel permet I'impression
du dessin ou du texte créé al'échelle
1 ou 2. La troisieme partie n'est utili-
sable qu’'avec un CPC modifié pour
I"ufilisation du 8éme bit, La quaftriéme
et dermiére partle permet I'inversion
vidéo de tout ou partle de I'écran
visualisé mals aussl I'inversion horizon-
tale ou verticale ainsi que le dépla-
cement d’'une zone. Toutes ces com-
mandes peuvent étre exécutées en
mode 0,1 ou 2 sauf la commande
d'impression. Le scroll automatique est
Inferdit. Le logiciel doit éfre implanté
a Une adresse supérieure & 32767 si-
non lors de la permutatfion des blocs
on sorfirgit du programme. Pulssance

4 est utilise avec un logiciel de dessin .

de circuit imprimé et il donne enfiere
satisfaction.
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mémeoire.

DESCRIPTION DES 14
COMMANDES RSX

1: | DOWN., vitesse
2: | UP, vitesse

3: | RIGHT, vitesse
4: [LEFT, vitesse

Ces quatre commandes servent a
deplacer I'écran, le parametre vitesse
pemet un déplacement plus ou molns
raplde, §'il est omis il prend la valeur
1 par défaut,

5: / COPY, sens de fransfert, numéro du
bloc

Cette commande copie |'écran dans
les blocs mémoires ou inversement. Le
ler parametre peut prendre la valeur

O ou 1. Pour O, le fransfert se fait des

blocs vers I'écran, pour 1 c’est I'in-
verse., Le second paramétre peut
prendre les valeurs 0 a 4.

0 : fransfert avec I'emplacement réel
dans les blocs ; 1:2:3:4: sont les numé-
ros des blocs ou le fransfert doit s'ef-
fectuer,

é:/ DISPOS, disposition des blocs,
nombre de blocs

Le ler parametre donne & I’ écran les
formes sulvantes. 0: VERTICALE,
1 {HORIZONTALE, 2 : CARRE. Le 2éme

parametre est le nombre de blocs &
utiliser (minimum 2 et maximum 4), S
la disposition cholsie est le carré, le
nombre de blocs doit étre 4, si vous
entfrez 2 ou 3, le programme génére
lui-méme la valeur 4.

7:| PERMUT, numéro du bloc

Les deux parameétres correspondent
aux numeros des blocs que |'on veut
permuter, aucune permutation n’est
possible avec |'écran,

8:/ IMP. échelle

Reproduit le dessin sur I'lmprimante,
Cette commande ne fonctionne
qu'enmode 2. Le parameétre «échelles
peut prendre la valeur 1 ou 2, L'im-
pression a |I'échelle 2 donne un des-
sin de 640 points * 400 soit 20,32 cm *
12.70 cm pour un seul bloc ce qui
donne pour 4 blocs en vertical 20,32
*50,80cm ; al’horizontal 81,28 * 12,70,
dans ce cas les blocs sont tournés de
1/4 de tour pour permetire une im-
pression 4 la sulte. Si la valeur du pa-
rametre est 1, le dessin est réduit de
moltié (320 points * 200). S les blocs
sont disposés en carré, la cepie se fait
automatiquement a |'échelle 1, les
dimensions de I'imprimante interdisant
I copie al'échelle 2. La cople réduite
sUpprime un bit sur deux dans le sens
horizontal. Aussi, pour obtenir une
reproduction parfaite, les traits verti-
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caux devront avoir une largeur de 2
pixels ou étre placés sur les colonnes
paires. Un appul sur & majuscule ar-
réte définitiverment I'impression.,

9:/ BIT8

Permet I'impression de |I'écran en 8
bits, si le CPC utilisé a été modifié. Le
principe de cetfe routine consiste &
détourner le vecteur pour tester le
8éme bit et I'envoyer & I'imprimante
s'llestal,
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10:/ BIT 7

Remet fout simplement le vecteur a
sa place sila commande précédente
a eté exécutée.

11:[INVH

Permet de tracer une fenétre al'ecran
et d'inverser horizontalement son
contenu, la fenétre peut contenir un
octet ou la totalité de I'écran.

12:] INVV
Comme la commande précédente
mais l'inversion se fait verficalement.

13: [INVVID
Méme principe mais inversion vidéo.

14: | DEPLACE .
Permet de déplacer une partie de
I"écran sans le défruire, son ufilisation
est semblable aux commandes pré-
cédentes,
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LES 4 DERNIERES
COMMANDES

e Aprés avoir tapé la commande
deésiree, un curseur apparait dans le
centre de |'écran. Celui—ci peut étre
déplacé a |'aide des touches flé-

chées : le curseur doit toujours étre
placé en bas et & gauche de la par-
tie @ modifier. Un appui sur la touche
COPY fixe le curseur et autorise |'ou-
verture d'une fenétre a I'aide des
touches fléchées, un deuxieéme ap-
pui exécute la commande, Un appui
sur la tfouche RETURN confirme votre

décision, DEL retourne au curseur.
Lorsqu'une fenétre a été ouverte un
appul sur DEL autorise le déplace-
ment : il faut de nouveau appuyer sur
COPY pour fixer la fenétre. A tout
moment, un appui sur @ majuscule
retourne au Basic,

Michel RAYMOND

1 REN Rusuuaanueanuaia et anaannsauuessg

2 " FAITES UME SAISIE DES LIGNES 10 A

3 ' 680 SAUVEGARDEZ LE PROGRAMME |L

4 ' YOUS SERVIRA POUR D’AUTRES SAISIES.

5 " FAITES BUN REPONDEZ AUX QUESTIONS

6 ' YOUS POUVEZ COMMEMCER LA SAISIE

7 ' DES DATAS.

8 REN sonnuauui s innannnn e unaey

10 REM CHABGEUR DATA

20 HODE 2:WINDOV #0,1,80,8,25:WINDOW #1,1,80,1,5:VINDON
§2,1,80,6,8

30 b$="0123456789ABCDEF"

40 REM CHARGE LES FICHIERS

50 REM S'IL SONT SUR LA DISQUETTE

60 ON ERROR GOTO 680

70 DPENIN "SAISIE-D.FIC"

80 INPUT #9,adi,add,adf,noc,nli,inc,noli

80 LOAD ®SAISIE-D.BIN®

100 CLOSEIN:MEHORY add-1:GO0T0 180

110 LOCATE #1,1,2:INPUT #1,"ADRESSE D' IHPLANTATION : ®:

adi

120 add=adi:CLS #1:LOCATE #1,1,2:INPUT #1,"NOMBRE D'0CT

ET : ":noc

130 IF noc>42619-adi THEN GOSUB 620:GOTO 120

140 CLS #1:IKPUT &1,"NUMERD iere LIGNE : ®":nli

150 CLS #1:[NPUT 81, "INCREMENT : ":inc

160 CLS #1:INPUT &1, "NOMBRE D'OCTET PAR LIGNE : ":noli
170 CLS #1:MEMORY adi-1i:adf=adi+noc

180 ON ERROR GOTO 0

180 LOCATE #2,2,1:PRINT #2,"LIGNE";TAB(32)"0CTET";TAB(7

2)"TOTAL®

200 REN SAISIE DES OCTETS

210 EVERY 1,1 GOSUB 510:CURSOR {,1

220 WHILE adi<{>adf

230 tot$="":tcod=0:CLS #1:PRINKT #0,nli:TAB(12)

240 FOR =1 TD nolix2

250 a$="":WHILE a$="":a$=UPPER$ (INKEY$) : WEND

260 [F INKEY(B)=0 THEN GOSUB 630:GOT0 250

270 IF INSTR(1,b%$,a$)=0 THEN GOSUB 620:G0T0 250

280 cod$=cod$+a$

200 IF LEN(cod$)=2 THEN PRINT 80.a%:"™ ®::a8="".c5d-VAL(
"L"+cod$) :cod$="":tcod=tcod+cod:POKE adi,cod:adizadj+1
ELSE PRINT #0,a$;:a8=""

00 IF adi-=adf THEN f=f+1:G0TO 320

310 NEIT {

320 PRINT #0,TAB(72)

330 REM SAISIE DU TOTAL ET VERIFICATION

J40 FOR i=1 TO 4

350 a$="":WHILE a$="":a$=UPPERS ( INKEY$) : WEND

360 IF INKEY(8)=0 THEN GOSUB 670:G0T0 350
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370 IF INSTR(1,b$,a$)=0 THEN GOSUB 620:GOTO 350

380 PRINT 80,a$:

390 tot$=tot$+a$:NEXT i

400 PRINT 10,

410 IF VAL(™&"+tot$)Otcod THEN GOTO 590

420 nli=nli+inc

430 WEND

440 REM SAUVEGARDE DEFINITIVE

450 LOCATE #1,1,2:PRINT #1,"SAISIE TERMINEE.":CLS #0:CL

S §2:CAT
460 LOCATE #1,1,4:LINE INPUT #1,"SAUVEGARDE : NOM DU PR
OGRAMME : ";np$

470 CLS #1:LOCATE #1,1,3:PRINT B1,"SAUVEGARDE EN COURS.

480 SAVE "np$*®,B,add,noc

450 MODE Q:PAPER 5:PEN 14:CLS:LOCATE 3,12:PRINT "sx% TE

RMINE =22®:END

500 REM SAUVEGARDE PROVISOIRE

510 IF INKEY(68)<>-1 AND tcod=0 AND LEN(cod$)=0 THEN 52

0 ELSE RETURN

520 PRINT #1i,"SAUVEGARDE PROVISOIRE.®

530 SAVE "SAISIE-D.BIN",B,add,adi-add

540 OPENOUT ®"SAISIE-D.FIC®

550 PRINT 8#9,adi,add,adf,noc,nli, inc,noli

560 CLOSEQUT:x=POS(#0):y=YPOS(3#0):PEN 0:iERA,®SAISIE-D.

BAK":PEN 1

570 CLEAR INPUT:CLS #1:LOCATE 80, x,y:RETURN

580 REM S/P ERREUR

580 PRINT #1,CHR$(7);CHR$(24);:CLS #1:LOCATE #1,36,1:PR
INT #1," ERREUR ! ®

600 LOCATE #1,1,4:PRINT #1,"Veulllez recommencer la lig

ne :";nli;CHRS(24)

610 IF adi>add THEN adi=INT(adi-f/2)+1:CALL LBBOG6:GOTO
230 ELSE CALL &BBOG:GOTO 230

620 LOCATE #1,36,1:PRINT #1,CHR$(7);CHR$(24);™ ERREUR !
":CHR$(24) :FOR i=0 TO 1000:NEIT i:CLS #1:RETURN

630 BREN S5/P CORRECTION

640 IF LEN(cod$)=0 AND POS(#0)>13 THEN LOCATE #0,POS(%0
)-2,YPOS(#0) :PRINT 80," *®;:LOCATE §0,P0S(#0)-2,VPOS(80
):adi-adi-1:cod$=HEX$ (PEEK(adi)):tcod=tcod-VAL("&"+cad$
)icod$=LEFT$(cod$,1):f=f-1:RETURN

650 IF POS(#0)>12 THEN LOCATE #0,POS(#0)-1,VPDS(#0):PRI

NT $0," ";:LOCATE #0,POS(80)-1,VPOS(#0):cod$="":cod=0:{
=f-1:RETURN

660 RETURN

670 IF POS(#0)>72 THEN LOCATE #0,POS(#0)-1,VPOS(E0):PRI

NT 80," ®;:LOCATE 80,P0S(80)-1,VPOS(R0):tot$=LEFTS$(tot$

yLEN(tot$)-1):i=1-1:RETURN ELSE RETURN

680 REM S/P FICHIER INEXISTANT

680 CLOSEIN:CLS #0:RESUME 110



700 BEH !III!IIilil!illliiiiiliiiliiiiii

710 * INFORMATION PROGRAMME o
720 ' IMPLANTATION: 40000 0U lﬂﬁiﬂ
730 * 2573 OCTETS

740 ' NUMERD iere LIGNE: 1&&&

750 * INCREMENT: 10

760 * 8 OCTETS PAR LIGHE

T10 EEH *iii{iillluiiiilliiiiliiiiliiiil

1000 DATA 01,4A,8C,21,B6,9C, CD, D1, 03F8
1010 DATA BC,C9,76,9C,C3,BA,8C,C3,0573
1020 DATA E7,9C,C3, 19,8D,C3, 45, 0D, 04A1
1030 DATA C3,F3,9D,C3,78,90,C3,B3,05A4
1040 DATA 9D,C3,9E,F, C3,48, A2,€3, 050D
1050 DATA 7A,A2,C3,90,A2,C3, EB, A2, 0561
1060 DATA C3,32,A3,C3,5C,A3, 44, 4F , 03ED
1070 DATA 57,CE,55,00,52,49, 47, 48,0374
1080 DATA D4,4C, 45,46, DA, 43, 4F, 50, 0361
1090 DATA D9,44,48,53,50,4F, D3,50,0378
1100 DATA 45,52,4D,55,D4, 49, 4D, D0, 0373
1110 DATA 42,48,54,B8, 42,49,54,87,032D
1120 DATA 49, 4E,56,C8, 49, 4E, 56, D6, 0378
1130 DATA 49, 4E,56,56,49,C4, 44,45,0209
1140 DATA 50,4C,41,43,C5,00,00,00,01E5
1150 DATA 00,00,CD,E9,D, 3A,9C, 9F, 03C8
1160 DATA FE,02,D8,CS, 2A,92,9F,24,041C
1170 DATA 2D, 3E, C8, BC, CC, DC, 9C, 22, 0455
1180 DATA 92,0F,C1,FE,01,CA, 54, 8D, 0482
1190 DATA 10,E9, 18, 7E, 3A, 9C, OF, 3D, 0341
1200 DATA 32,8C, OF,6C, 26,00, C9,CD, 0385
1210 DATA E9,8D,C5,2A,82,9F,25,2C, 03F 7
1220 DATA 3E,C9,BD, CC, FE, 8¢, 22,92, 04DE
1230 DATA OF,Ct, 10, EE, 18,5C, 3A,9A, 03A6
1240 DATA OF,57,3A,8C, 9F,BA, 28,08, 0356
1250 DATA 3C,32, 9C, OF, 2E, 01, 26,C7, 025
1260 DATA C9,E1,E1,2E, 00,26,CB, 18, 038F
1270 DATA &1,CD,E9,8D,3A,9D, OF, FE, 0508
1280 DATA 02,D8,C5,2A,90,9F, 24, 2D, 0349
1290 DATA 3E,50,BC,CC,3A,8D, 22,90, 039F
1300 DATA OF,Ct,FE,01,28,24,10,EA, 03A5
1310 DATA 18,20, 3A,8D, 9F, 3D, 32, 9D, 02BA
1320 DATA 9F,86C,26,00,C9,CD,E9, 8D, 044D
1330 DATA C5,2A,80,9F,25,2C, 3E, 51, 02FE
1340 DATA BD,CC,60,8D,22,90,9F,C1,0498
1350 DATA 10,EE,CD, 15,9E,C3, 45,0F, 0425
1360 DATA 3A,9B,8F,57,3A,9D,9F, BA,03FB
1370 DATA 28,08, 3C, 32,9D, 9F, 2E, 01, 0204
1380 DATA 26, 4F,C9,E1,E1,2E, 00, 26,0354
1390 DATA 50,18, DF,FE,02,C2,57,8F, 03FF
1400 DATA DD, 7E,02, FE,03,D2,57,8F, 0426
1410 DATA 32,99,9F,67,DD, 7E, 00, FE, 0424
1420 DATA 02,DA,57,89F, FE,05,D2,57,03FE

1430 DATA 9F,6F,TC, 26,00, FE, 00, 28, 0206
1440 DATA 0B, 65,2E, 00, FE, 01,28, 04,01C0

1450 DATA 2E,02,26,02,22,94,9F,22,01D5

1460 DATA 9C, 9F, C8, FE, 02,C2,57,8F, 04BC
1670 DATA DD, 4E,02,DD,5E, 00, 3E, 00, 02A6
1480 DATA B9,CA,57,9F,BB,CA,57,0F, 04F4
1400 DATA 3E,04,B9,DA,57,9F, BB, DA, 0460
1500 DATA 57,9F,21,93,8F, E5, 16, 00,0344
1510 DATA 42,19,EB, Ei,09, 1A,FS, 7E,038D
1520 DATA 12,F1,77,CD, 15,9E, C3, 45,0402
1530 DATA 9F,FE, 01,06, 01,DD, 7E, 00, 0300
1540 DATA D8, 47,C8,FE,02,C2,57,0F,04A0
1550 DATA DD, 7E, 02, 32,98, OF, DD, 7E, 0421
1560 DATA 00, FE,00,20,06,CD, 15, 0E, 02A4
1570 DATA C3,45,9F, FE,05,D2,57,9F, 0472
1580 DATA C8,C3,C3,76,9F,3A,99, 0F, 04D3
{580 DATA FE,00,28,00,FE,01,28, 18,0271
1600 DATA CD,51,3E, 18, 47,34,9C, OF, 0380
1610 DATA 5F,3A,8A, 9F, 21,94, 9F,CD, 03F3

1620 DATA A4,9E,3A,93,0F,FE,00,C4,0470

1630 DATA CF,0E,C8,3A,9D,9F,5F, 3A, 0445
1640 DATA 9B,9F, 21,94, 9F,CD, A4, OE, 048D
1650 DATA 3A,91,9F, FE,00,C4, E6, 9E, 04B0
1660 DATA C9,2A,9C,9F, 7C, A5, 21,07, 0407
1670 DATA OF,FE,01,C8, 3A,9C, OF, 28, 0406
1680 DATA FE,01,CB,3A,8D,9F, 28, FE, 0466
1690 DATA 01,C8,28,C9,CD, A9, OE, 23, 03F4
1700 DATA 3A,93,9F, FE, 00,C4, CF, 9E, 0498
1710 DATA 21,94,09F,3A,91,9F, FE,00,03BC
1720 DATA C8,3A,9C, 9F, FE, 02, 28, 03, 0368
1730 DATA 21,96,9F,CD,E6, 9E, OF,C7,047C
1740 DATA 3A,93, 9F, FE, 00,8, 21, 00,0353
1750 DATA 40,3A,93,08F,DD,21,91,9F, 03DA
1760 DATA CD, 0D, 9F,C9, 83,5F, 16, 00, 034A
1770 DATA 19,ES, 4E, 21, 00,40, 34,91,0278
1780 DATA OF,85,6F, 3A,93,8F, FE, 00,03FD
1790 DATA 28,06,47,CD, 26,BC, 10, FB, 032F
1800 DATA 11,00,C0,3A,82,9F,DD,21,033A
1810 DATA 90,9F,CD,0D, 8F,E1,C9,23, 0475
1820 DATA 4E,E5,21,00,40,34A,81,9F,02FE
1830 DATA 85,6F,34,93,9F,DD, 21,90, 03EE
1840 DATA OF,CD, 0D, OF,E1,C8,23,E5,04CA
1850 DATA AE,3A,90,9F, 11,00,C0,83,0308
1860 DATA 5F, 21,00, 40, 3A,83, OF, FE, 0324
1870 DATA 00,28, 06,47,LD, 26, BC, 10,0234
{880 DATA FB,3A,92,8F,DD,21,01,0F, 0484
1890 DATA CD,0D, 9F,E1,C8,06, 7F, ED, 0495
1800 DATA 49,47,C5, DD, 4E, 00,06, 00, 0286
1810 DATA CS,3A, 98, 9F, FE, 00,28, 01, 035D
1920 DATA EB,ED, B0, FE,00,C1,28, 01,0470
1830 DATA EB,ES,?21,00,08,A7,ED,42,03CF

1840 DATA 44,4D,E1,EB,08,DC,50,9F, 0431
1950 DATA EB,08,C8, 7C,C4,50,9F,C1,08AF
1060 DATA 10,D0,C9,F1,E1,01,C0, 7F,04AB
1870 DATA ED, 49, 3E, 00, 32,98, 9F, C9,03A6
1980 DATA C5,01,50,C0,08,C1,C8,21,038A
1880 DATA 64,9F, TE, FE, 00,C8, CD, 5A, 046E
2000 DATA BB,23,18,F6,22,65,72, 72,0357
2010 DATA 65,75,72,20,61,72,67,75,031B
2020 DATA 6D, 85, 6E, 74, 22,00, 11,00, 01E7
2030 DATA €0,21,00, 40,06, 7F, EM, 79,030C
2040 DATA 01,00,40,3A,88,9F, FE, 00,0280
2050 DATA 28,01,EB,ED,BO,C3, 45, 9F, 0458
2060 DATA 50,00,C8,00,C4,C5,C6,C7,042E
2070 DATA 00,02,02,02,02,02,FE, 01,0109
2080 DATA 38, 16,DD, 7E, 00, FE, 01, DA, 0382
2090 DATA 57,9F, FE, 03,D2,57,9F, F5, 0484
2100 DATA 3A,99,9F,FE,02,F1,20, 02,0385
2110 DATA 3E,01,CD,C1,0F,CD, 26, A2, 0401
2120 DATA C8,32,47,A2,21,FF,FF, 22,0425
2130 DATA 45,A2,3A,89,9F, FE, 02, 28,0381
2440 DATA 06,ED,5B, 9A,8F,7A,83,32,03B6
2150 DATA 44,A2,CD, 26,A2,21,94,0F,03CF
2160 DATA 06, TF, 4E, E5, ED, 49,34, 99, 03C1
2170 DATA OF,FE,01,CA,05,A1,3A, 47, 036F
2180 DATA A2,FE,02,CA,58,A0,21,00,0385
2190 DATA 40,CD,CA,Al, 3E,40,CD, 36,03F9
9200 DATA A2,3E,01,CD, 36,A2, 3E, 50,0314
2910 DATA 32,41,A2, 16,80, 3E, 04,32, 021F
2220 DATA 42,A2,ES,06,08,0E, 00, 7E, 0263
9930 DATA A2,28,05,37,CB, 11,18,03,01FD
2240 DATA AF,CB, 11,CD,26,BC, 10, EF, 0439
2250 DATA 79,CD,36, A2, AF,CB, 1A,CB, 047D
9960 DATA 1A,E1,3A,42,A2,3D,FE, 00,0354

| 2270 DATA 20,D5,23,3A,41,A2,3D,FE,0370

2980 DATA 00,20,C5, 34,99, OF, FE, 02,0357
9200 DATA CA,DB, AQ, 2A, 3F, A2, 06,08, 035E
2300 DATA CD,B6,A0,CA,C3,A0, 18, A1,0508
2310 DATA 21,00, 40,CD, CA, A1, 3E, 80,0357
9320 DATA CD,36, A2, 3E, 02,CD,36, A2, 038A
9330 DATA 3E,50,32, 41,A2, 16,80, 3E, 0277
2340 DATA 08,32, 42,A2,ES, 06,04, 0F, 0218
2350 DATA 00,7E,A2,28,08,37,CB, 11,0263
2360 DATA 37,CB, 11,18,06,AF,CB, 11,02BC
2370 DATA AF,CB, 11,CD,26,BC, 10, E9,0433
2380 DATA 79,CD, 36, A2, AF,CB, 1A, E1, 0493
2380 DATA 3A,42,A2, 3D, FE, 00, 20,D1,034A
2400 DATA 23,3A,41,A2, 3D, FE, 00, 20, 029E
2410 DATA C1,2A,3F,A2,06,04,CD,B6, 0358
2420 DATA AO,CA,C3, A0, 18,A5,CD, 26,047D
2430 DATA BC, 10,FB, 3E,47,BC, C0, 3E, 0406
2440 DATA DO, BD,C9, 3A, 44,A2,E1, 3D, 0404
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2450 DATA FE,00,C8, 23,32, 44,A2, 34,0338
2450 DATA 89, 8F, FE,02,C2,E0, OF, 23,049C
2470 DATA C3,E0,8F,E1,3A,43,A2,FE, 0540
2480 DATA 00,28, OE,3D, 32,43, A2, 2B, 0185
2480 DATA ES, 06, 7F, 4E, ED, 48, C3, 4B, 03FC
2500 DATA A0, 3C,32,43,A2,23,E5, 06,0301
2510 DATA TF,4E,ED, 49,2A, 3F, A2, CD, 03DB
9520 DATA 04,A2,C3,FC,0F,3A,47,A2, 0427
2530 DATA FE,02,CA,6A,AL,21,80,7F,03F5
9540 DATA CD,CA, A1, 3E,C8,CD, 36, A2, 04E3
2550 DATA 3E,00,CD, 36,A2, 3E, C8, 32, 0318
2560 DATA 41,A2,E5,0E, 00, 3E, 02, 32,0248
2570 DATA 42,A2,16,80,06,04, 7E, A2, 0244
2580 DATA 28,05,37,CB, 11,18, 03, AF,020A
2500 DATA CB,11,CB, 1A,CB, 1A, 10,EE, 03A4
2600 DATA 23,3A,42,A2,3D,FE, 00,20, 0209C
2610 DATA DE, 79,CD, 36,A2,E1,CD,29,04D3
2620 DATA BC,3A, 41, A2, 3D, FE, 00, 20,0334
2630 DATA C8,2A, 3F, A2,23,23, 22, 3F, 0278
2640 DATA A2,CD,C2,A1,C2,10,A1,C3,0508
2650 DATA B3,At,21,80,7F,CD,CA, AL, 04AC
2660 DATA 3E,80,CD, 38, A2, 3E, 01,CD, 037F
2670 DATA 36,A2,3E, (8,32, 41,A2,E5,03D8
2680 DATA O, 00, 16,80, 06,08, TE, A2, 01D2
2690 DATA 28,05,37,CB, 11,18, 03, AF, 020A
2700 DATA CB,11,CB, 1A, 10,F0,79,CD, 0407
2710 DATA 36,A2,E1,CD,29,BC, 34, 41,03E6
2720 DATA A2, 3D, FE,00,20,D6, 2A, 3F, 033C
2730 DATA A2,23,22,3F,A2,CD,C2,AL,03F8
2740 DATA C2,6D,A1,3A,44,A2,E1, 3D, 040E
2750 DATA FE,00,C8, 23,32, 44,A2,C3,03CA
2760 DATA EO,9F,3E, 7F, BC, C0, 3E, DO, 0ACE
2770 DATA BD,C8, 22, 3F, A2,CD, 1B, BB, 042C
2780 DATA FE,51,CA,23,A2, 3E, 1B, CD, 0404
2780 DATA 36,A2, 3E,33,CD, 36, A2, ED, 0308
2800 DATA 5B,45,A2,14,1C, 3E, OF, BA, 0279
2810 DATA CA,14,A2, 3E,03,BB, CA, 1C, 0362
2820 DATA A2, 3E, 16,ED,53,45,A2,CD, 03EA
2830 DATA 36,A2,3E,0A,CD, 36, A2, 3E, 0303
2840 DATA OD,CD,36,A2, 3E, 18, CD, 36, 030F
2850 DATA A2, 3E,24,CD, 36, A2, 3E, 04, 02F1
2860 DATA CD,36,A2,C9,11,00,00, 3E, 028D
2670 DATA 14,C3,F3, A1, 1E,00, 3E, 15, 020C
2880 DATA C3,F3,A1,C1,C1,C1,3E, 1B, 04F3
2890 DATA CD, 36, A2, 3E, 40, CD, 36, A2, 03C8
2900 DATA 01, C0, 7F, ED, 49, C9,CD, 2E, 043A
2010 DATA BD, 38, FB,CD, 28, BD, C9, 00, 046E
2020 DATA 00, 00,00, 00, 00, 00,00, 00, 0000
2030 DATA 3A,70,A2, FE,01,C8, 3C, 32, 038A
2840 DATA 78,A2,24,2C,BD, 22, 77,A2,0369
2850 DATA 3E,C3,32,28,BD,21,64,A2,0342
2960 DATA 22,2C,BD,C8,F5,C5,CB, 7F,04D8
2870 DATA 20,05,01,00,F6, 18,03,01,0138
2880 DATA 20,F6,ED, 49,C1,F1,CF, 00, 04CD
2680 DATA 00,00,34, 78, A2, FE, 00, C8, 031B
3000 DATA 3D, 32,79,A2,2A,77,A2, 22, 02EF
3010 DATA 2C,BD,3E, CF, 32,28, BD, C8, 0309
3020 DATA CD,62, A4, ED, 4B, 42, A, 0D, 0400
3030 DATA 2A, 46, A6, C5, E5, E5, 06, 00, 03AB
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3040 DATA 09,EB,E1,3E,02,B8,3F, 38,0345
3050 DATA 08,41,CB, 38,F5,CD,CA,A2,047A
3060 DATA F1,06,01,DC,CA,A2,E1,CD, 04EE
3070 DATA 29,BC,C1,10,DE,ES,CD,CB, 0511
3080 DATA A4,E1,3E,7F,BA,7A, 28, CB, 0466
3080 DATA 18,F3, 7E, CD, DF, A2, 32, D0, 04D9
3100 DATA FF,1A,CD,DF,A2,77,3A,D0,04E8
3110 DATA FF, 12,23, 1B, 10,EC,C3,C5, 0309

3120 DATA 01,00,08,0F,CB,11,10,FB,01FF |
- 3130 DATA 79,C1,C8,CD,62,A4,ED, 4B, 050
3140 DATA 41,A6,24, 46,A6,C5,E5,ED, 0494

3150 DATA 4B, 42, A6, CB,38,ES,C5,CB, 04AB
3160 DATA 10,05,CD, 29,BC, 10,FB, EB, 038D
3170 DATA C1,E1,TE,32,D0,FF, 1A, 77,0482
3180 DATA 3A,DO,FF,12,CD, 29, BC,E5, 04B2
3180 DATA EB,CD,26,BC,EB,E1, 10,EA, 0560
3200 DATA Ei,23,Ct,10,D0,E5,CD,CR, 0522

| 3210 DATA A4,E{,3E,7F,BA,7A,28,BB,0459

3220 DATA 18,F3,CD,62, A4, ED, 4B, 41,0457
3230 DATA A6,2A, 46, A6, C5, E5, ED, 4B, 048E
3240 DATA 42,A6,TE,2F,77,CD, 20, BC, 03RE
3250 DATA 10,F8,E1,C1,23,10,ED, ES, 04AF
3260 DATA CD,CB,A4,E1, 3E, 7F,BA, 7A, 050E
3270 DATA 28,D8, 18,F3,CD, 62, A4, 24,0408
3280 DATA 46,AB,22,48, A6, 24,44, A6, 0310
3290 DATA 22, 4A, A6, E5,CD, B3, A4, CD, 04E8
3300 DATA CB,A4,E1,3E, 7F,BA, 7A, 28, 0468
3310 DATA E3,CD, B3, A4,CD, 15,9E, AF, 0536
3320 DATA 32,4C, A6, ED, 5B, 46, A6, 24,0382
3330 DATA 48, A6, ED,4B,4A, AB, 3A, 45,0395

| 3340 DATA A6,B8,DC,C1,A3,3A,44,A6,04C2
| 3350 DATA B9,DC,D7,A3,ED, 4B, 42, A6, 052F

3360 DATA 3A, 4C, A6, FE, 00, F5, CC, F1,04DC
3370 DATA A3,F1,FE,01,F5,CC, 1B, A4, 0513
3380 DATA Fi,FE,02,F5,CC,06,A4,F1,054D
3300 DATA FE,03,F5,CC,30,A4,F1, 18, 040F
3400 DATA AA,CS5, 3A, 4C, A6, C6,01,32,0394
3410 DATA 4C,A6,ED, 4B, 42, A6, 0D, 06,0325
3420 DATA 00,09, EB, 08, EB,C1,(8, C5, 0437
3430 DATA 3A,4C, A6, C6,02,32,4C, A6, 0318

| 3440 DATA ED, 4B, 42, A6,05,CD, 28, BC,03D7

3450 DATA EB,CD,29,BC,EB, 10,F6,C1, 054F
3460 DATA C8,E5,D5,C5,06,00,ED, B0, 04EB
3470 DATA Ci,Dt,E1,CD,29,BC,EB,CD,05DD
3480 DATA 29,BC,EB, 10,EC,C8, ES, DS, 054F
3490 DATA C5,06,00,ED,B0,C1,D1,E1,04DB
3500 DATA CD,26,BC,EB,CD,26,BC, EB, 0534
3510 DATA 10,EC,C8,E5,D5,C5, 06, 00, 044A
3520 DATA ED,BS,C1,D1,E1,CD,28,BC,05CA
3530 DATA EB,CD,29,BC,EB, 10, EC,C9, 054D
3540 DATA E5,D5,C5,06,00,ED,B8,C1, 04EB
3550 DATA Di,Ei,CD,26,BC,EB,CD, 26, 053F

| 3560 DATA BC,EB, 10, EC, 9, 3E, 00, 32,03DC

3570 DATA 41,A6,3C,32,43, A6, 32, 42,0282
3580 DATA A6, 3E,64,32, 44, A6, 3E, 28, 02CA
3580 DATA 32,45,A6,21,E8, DB, 22, 46,0369
3600 DATA A6,C9,CD, 45,A4,CD, 79, A4, 050F
3610 DATA CD,CB, A4,CD,B3, A4, CD, 15, 0542
3620 DATA 9E, 3A, 41, A6, FE, 02, 38, ED, 03E4

| 3630 DATA C9,2A,46,A6,ED, 48,42, A6, 03FF

3640 DATA 05,CD, BF, A4, 3E, 00, B8, 8, 03F3
3650 DATA CD, 29, BC, CB, TE, 28, 04, CB, 03F2
3660 DATA BE, 18,02, CB, FE, E5, C5, 06, 0451
3670 DATA 00, 0D, 08, CB, 46, 28, 04, CB, 021E
3680 DATA 86, 18,02,CB, C6,C1,E1,10,03E3
3590 DATA DF, 18,04, 3E, 01,89, C8, D, 0388
3700 DATA BF,A4,C9,01,FF,FF, 10, FE,0538
3710 DATA 0D, 79, FE, 00, 20, F8, €9, E5, 044A
3720 DATA (5,41, TE, 2F, 77,23, 10, FA, 0357
3730 DATA Ci,E1,C9,CD, 18, BB, FE,51,055D
3740 DATA CA,43,9F, 06,01, FE,FO,CA, 0468
3750 DATA 21,A5,FE,F1,CA, 60, A5, FE, 0582
3760 DATA F2,CA,A1,AS, FE,F3,CA,E1,060E
3770 DATA AS, 06,08, FE,F4,CA,21,A5,0435
3780 DATA FE,F5,CA, 60, A5, 06, 04, FE, 04CA
3780 DATA F6,CA,A1,AS,FE,F7,CA,E1L,06A6
3800 DATA AS, FE,EO, CA, 1B, A6, FE, 7F, 0568
3810 DATA CA,35, A6, FE, 0D, 28,01, 9, 03A2
3820 DATA 3A, 41, A6, FE,02,D8, 3E, 01,0338

3830 DATA 32,98,9F,CD, 15,9E, C3, 43, 03EF

3840 DATA OF,3A,43,A6,80,5F,3A, 44,031F

- 3850 DATA AG,83,DC,54,A5,C8,34,41,0451

3860 DATA A6, FE,01,28,17,2A, 46, A6, 02FA
3870 DATA C5,C5,CD, 29,BC,C1, 10,F9,0506
3880 DATA 22,46,A6,C1,3A, 44, A6, 80,0363
3800 DATA 32,44, A6,C9,3A,43, A6, B0, 0388
3000 DATA 32,43,A6,C9,3A,43, AB, 5F, 0366
3010 DATA 3A, 44, A6, 93,47, AF, B8, C9, 042E
3920 DATA 3A, 44, A6, 60, FE,C8,D4, 96, 04D5
3030 DATA AS,CB, 3A, 41, A6, FE, 01,28, 0385
3040 DATA 15,3A, 44, A6, 80, 32, 44, A6, 02D5
3950 DATA 2A,46,A6,C5,CD,26,BC,C1,044B
3060 DATA 10,F8,22,46,A6,C9, 34, 43,035D
3070 DATA AG,80,38,04,28,02, 18,02, 01B6
3380 DATA 3E,01,32,43,A6,C0,34, 44,0241
3880 DATA AG,5F, 3E,CB,83, 47, AF, BS, 044C
4000 DATA C9,3A, 45, A6, B0, FE, 51, D4, 0481
4010 DATA D6, A5, C8, 3A, 41, A6, FE, 01,0463
4020 DATA 28, 14,3A, 45, A6, 80, 32, 45,0258
4030 DATA A6, 48,06,00,2A, 46, A6,A7, 0281
4040 DATA ED,42,22,46,A6,C9, 3A, 42,0382
4050 DATA AG,80, 38, 04,28, 02, 18,02, 01B6
4060 DATA 3E,01,32,42,A6,C9, 3A, 45, 02A1
4070 DATA A6,SF, 3E,50,93,47, AF, B8, 03D4
4080 DATA C9,3A,42,A6,80,5F, 34, 45,0349
4080 DATA A6,93,DC, OF, A6, C8, 48, 06, 03E0
4100 DATA 00,3A, 41, A6, FE, 01,28, OF, 0257
4110 DATA 2A,46,AB, 09,22, 46, A6, 3A, 0267
4120 DATA 45,AB,91,32,45,A6,C9, 3A,039C
4130 DATA 42,A6,81,32,42, A6,C9, 34,0386
4140 DATA 42,AB,5F,3A, 45,A6,83,47,0346
4150 DATA AF,B8,C9, 34,41, A6, FE, 02,0451
4160 DATA C8,FE, 00,28, 08,57, ED, 48,0388
4170 DATA 42,A6,78,81,FE,02,C8,7A,0423
4160 DATA 3C,32,41,A6,C8,57, 34, 41,02F0
4180 DATA A6, FE,00,C8,3D, 32, 41, A6, 03C2
4200 DATA C8,00,00, 00,00, 00,00, 00,00C9
4210 DATA 00,00,00, 00, 00, 0000
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NEMESIS
EXPRESS

ous étes passé du 464 au 6128
V et votre stock de cassettes (ori-
ginales bien s0r) dort sous une cou-
che de poussiere, Eh oul, les disquet-
tes présentant une infinité d'avanta-
ges par rapport aux cassettes et l'idée
de devoir recourlr a ces dernieres pro-
vogue chez vous une mélancolie pro-
fonde doublée d'une angoisse exis-
tenfielle. Mais volla Nemesis Express qui
débargue avec sa disquette magi-
gue. |l va résoudre quasiment tous vos
problémes de fransfert de cassette a
disquette. Comment va-t-il faire ?
C'est trés simple : deux faces de dis-
quefttes contiennent les utilitaires qui
vont faire le travail pour vous. Com-

mengons par la face A,
Sur cette face, on trouve des utili-

taires spécialisés dans le Speedlock.
Le Speedlock est Lne protection cou-
rante surles cassettes et elle se mani-
feste souvent parune bordure cligno-
tante et par des noms de fichiers etran-
ges comme «ll», Mais comme il existe
des tas de Speedlocks différants, l ne
sUffit pas d'un programme pour s’ oc-
cuper de foutes les protections. C'est
pourguol Nemesis propose 10 routines
uniguement pourles Speediocks. Une
autre question se pose dlors. Com-
ment choisir le bon programme adap-
té ? C'est @ ce moment qu'intervient
l"inspecteur Bonzo ou plutdét le pro-
gramme «DETECT». Celui-ci va cher-
cher la protection Speedlock sur la
cassette et vous donner la ou les rou-
tines @ employer pour effectuer le
tfransfert,




Mais |'Inspecteur Bonzo n'est pas
infailible. Il arrive gu’il ne sache quoi
vous conseiller et il faudra vous dé-
brouiller seul ou presque pour frouver
le bon utilitaire. La plupart du temps,
| suffira d’effectuer un catalogue de
la cassette pour déterminer le type
de protection Speediock ufilisé. Le
résultat sur la disquette sera constituée
par une série de fichiers numeéroteés,
Ces fichiers peuvent alors étre trans-
férés sur une autre disquette (on fra-
vaille en effet sur la disquette conte-
nant les utilitaires : donc la copie de
sauvegarde est impérative). Pour cela
vous disposez d'un ufilitaire de co-
pie de fichiers : BONZCOPY (& noter

que vous frouverez egalement un utl-
itaire de copie de disquette). Sur la
méme face de disquette, on frouve
un autre programme de fransfert in-
titulé HP 2 et qui peut étre ufilisé pour
d’'autres protections complexes.
Passons malnfenant a la face B.
Le programme Bonzo présente une
menu pemettant : le fransfert des pro-
grammes standards en Basic ou en

binaire, la manipulation des fichiers -

sans en—tétes (Utilisant la routine sys-
téme &BCAT1). les transferts flashload
ou encore pourles Speedlocks et enfin
un catalogueur de disquettes, Vous
en voulez encore ? Eh bien, sachez
que les Bonkeys viennent a votre res-
cousse, Ce sont de pefits programmes

(ilyena 1l ) quls'occupent de pro-
tections spéciales. Tout est expliqué
dans la notice.

Mais certains programmes trans-
férés ne fonctionnent pds directe-
ment. il leur faut un petit programme
en Basic qui initialisera les encres ou
des adresses memoires, ., Nemaesis Ex-
press vous en propose foute une se-
rle préte a I'empilai.

Finalement, il vous est fourni une lisfe
d’environ huit pages contenant des
titres de logiciels et les programmes
utilisés pour les transferer.

Alors, encore des problemes de frans-
fert 7

Edité par Duchet

HELPBASIC & HELPBASE

a programmation en Basic, si elle
L est simple. nécessite parfols une
nériode assez longue de mise au point.
La recherche des erreurs fait meme
partie du sel de la conception d'un
programme. Deux instructions pemet-
tent le suivi en direct du déroulement
d'un programme Basic, il s'agit de
TRON et de TROFF qui permettent
d’entrer et de sorfir du mode trace.
Mais tout le monde a déja observe
le résultat de ces Instructions al'écran :
une pluie de numéros appardit plus
ou moins rapidement et |'on éprouve
une certaine lassitude 4 essayer de
suivre les fribulations numériques des
nombres en folie. Alors, pas de solu-
fion 7

Helpbasic peut sans nul doute venir
d volre secours : une série de com-
mandes RSX augmentent les possibi-
ités de |' Amstrad en ce domaine. Si-
nalons tout d’abord gue la routing ini-
tialisant les RSX est relogeable : il ne
devrait donc pas y avoir trop de pro-
blémes pour une cohabitation avec
d’autres programmes. Les instructions
disponibles sont au nombre de 7 :|T
qui permet de revenir a la nofice du
logiciel : |TRON suivi d'un paramé-
tre entre 0 et @ (numéro de canal) une
fois placé al’intérieur permef de «fra-
cer Un listing aussi bien dans I'une des
8 fenétres que sur imprimante (candal
8) ou sur disquette (canal 9). | TROFF

effectue bien sUr I'opération d’annu-
lation de la commande précedente.

| LIST, Installé & I'intérleur d’un pro-
gramme autorise la sortie dulisfing vers
un périphérigue (écran, imprimante,
disquette) précisé dans le parametre.

Cefte instruction liste le programme

jusqu’d ce gu'il rencontre une instruc-
tion |NOLIST. On peut ainsi sortir des
morceaux de programme sur papier
ou sur disquette,

| VRBAS s°utilise avec | TRON. Cette
instruction peut étre utilisee pour sor-
tir & I'écran le contenu d’une varia-
ble importante par exemple. Il suffit
pour cela d’insérer dans le program-
me les instructions |VRBAS.O et

| VRBAS,1 (dans cet ordre), elles déli-
miteront une zone contenant, pour
notre exemple, un PRINT «variable», va-
riable. A chaqgue fois qu'une ligne sera
«fracéen, la zone mise entre « | VRBAS»
sera exécutée.

| TEMP infroduit Iul une temporisation
varant de 0 G 255, L' attente peut éfre
inferrompue par I'appul sur uneg fou-
che quelconque sauf ESC.,

I reste un programme sur la dis-
quette. Il s'infifule Helpbase. Il s'agit
d'une base de données contenant
sur la disquette d’origine une série de
11 exemnples de programmes «iracéss.
Mais vous pouvez vous-méme créer
votre base de données grace aux [RSX
nouvelles qui sont apportées par Hel-
obase : | TITLE suivi d'un paramétre

indique le hombre de programmes
confenus dans Heipbase. Ce chiffre
peutvarier de 1 @ 254,

Enfin, |ECRAN utilise deux para-
metres pour définir a la fols le mode
de l'écran «Exécution» et la place res-
pective occupée parles fenétres «Vi-
sualisation» et «sorfie du listing». Pour
faciliter la mise en place de vos pro-
grammes, les touches de fonctions ont
eté redéfinies. La confrainte consiste-
ra a ne pas utiliser les lignes inférieu-
res a 100 car elles renferment le pro-
gramme Helpbase lui-méme.,

Tous les programmes cohabitent en
memoire et regoivent chacun un
numéro d'appsel (placé dans un ON
GOTQ). Les programmes se terminent
tous par un RUN qui redonne le con-
tréle a Helpbdase.

La disquette contient suffisamment
d’exemples pour que |'on puisse utili-
ser assez rapldement cet ensemble
de programmes. Mais il faut quand
méme connaitre au minimum I'insfruc-
tion d’origine TRON et son fonction-
nement pour utiliser avec profit ces
RSX. En fait, cet ensemble sera surtout
profitable aux personnes apprenant
le Basic. Elles pourront ainsi contréler
leurs listings et suivre I'exécution de leur
programme.

Edité par : TRANSFORM - 15 rue Jean
Jaurés - 95240 Cormeilles en Parisis
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Ce programme ajoute de nouvelles commandes RSX au Basic
pour pouvoir gérer deux modes a 1’écran.
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| s& produit une interruption tous les

1/300e de seconde, or |'image d

une fréquence de renouvellement
de 50 Hz, c’'est—d—dire qu’une nouvelle
image commence a s afficher 4
I'&écran toutes les 6 interruptions. Sil'on
change le mode d’écran pendant le
renouvellement de I'image, on va
alors obtenir deux modes a |'écran.

Les RSX

o | INIT, mode 1, durée, mode 2
Ceftte instruction initiclise la routine d'in-
terruption pour obtenir 2 modes &
I"&cran. La partie supérieure de |'écran
est représentée par la fenétre supé-
rieure (ou n°=1) et la partie inférieure
par la fenétre inféarieure (ou N°=2).

Le mode de |la fenéfre supérieure est
donné par le premier parameétre :

mode 1. Le paramétre durée définit
la hauteur de la fenétre supérieure en
1/300e s ou plus simplement en quart
d’écran. Le dernier parameétre : mode
2 deéfinit le mode de la fenétre infé-
reure,

s | OFF permet d’ arréter la routine
d'inferruption et de repasser au mode
unique.

Remarque : il est Indispensable d’uti-
liser cefte instruction avant tout ac-
ces disque.

a | ON remet en marche le double
mode arrété par | OFF,

e | TEXT, n° fenétre

Place le curseur text au début de Ia
fenétre spécifiée et redéfinie les dif-
férents parameires d’écriture en fonc-
fion du mode de la nouvelle fenétre.
Aftention : I'emplol de l'instruction
mode du Basic détruit les parametres
définis par | TEXT.

o | COLOR, n° fenétre, border (, ink0
(.Ink1 (, Ink2 ... (,ink15)...))) définit le
border et les inks d'une fenéfre don-
née ; on doit au minimum définir le
border, les inks pouvant éfres omises.

Remarque : il y a, enfre les deux fe-
néfres une ligne inaccessible. Ceci est
da au fait qu’elle est coupée en deux
par la limife réelle des deux fenétres.

Frédéric NYER

—
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10 "MELANGE DE MODE -

20

30 1=

120 : MEMORY LSFFF

A0 FOR 1-40960 TO 41567 STEP 8
20 sum=0

60 FOR j=0 TO 7

70 READ a$:a=VAL("L"+a$):sum=sum+a:POKE i+j,a
80 NEXT
80 READ a$:1F VAL("&"+a$){> sum THEN PRINT CHR$(7)+"err
eur de DATA en ligne®";]:END

100 1=1+10:NEXT

110 SAVE"rsxdoubl®,b, &A000, k268 :END

120
130
140
150
160
170
180
180
200
210
220
230
240
250
260
210
280
280
300
310
320
330
340
350
360

10 MEMORY ASFFF:LOAD"rsxdoubl®:CALL &AOOO

DATA AF,32,F4,A0,32,F3,A0,21, 458
DATA 10,40,01, 14,A0,C3,D1,BC, 385
DATA 00,00, 00,00, 25,A0,C3, 24, 1AC
DATA A1,C3,50,A1,C3,38,A0,C3, 483
DATA D9, A1,C3,68, AL, 4F, CE, 4F, 4B2
DATA 46,CS, 49, 4E, 49, D4, A3, 4F, 352
DATA 4C, 4F,D2, 54, 45,58, D4, 00, 332
DATA FE,03,C2,50,A2, 7B, FE, 03, 431
DATA D2,54,A2, 32, D6, AD, DD, 7E, 4CB
DATA 04,FE,03,D2,54,A2, 32, BB, 3BA
DATA A, DD, TE, 02, FE, 05, D2, 54, 426
DATA A2,3C,32,F6,A0,47, 3, 06, 331
DATA 80, 32,F7, A0, 3E, 06, 32, F5, 3C4
DATA A0, 21,B0, A0, 22, AR, A, 3A, 387
DATA F3,A0,B7,28,06,21,F8, A0, 431
DATA CD, E6, BC, 3E, FF, 32, F3, 40,571
DATA 32,F4,A0,CD, 14,BC, 21, F8,47C
DATA A0, 11,45, A0,01,00,81,CD, 345
DATA 19,BD, CD, EO, BC, 1E, 01, 3A, 398
DATA F6,A0,FE,01,20,02, 1E, 02, 2D7
DATA 3E,01,C3,68,A1,3A,F5, AO, 3DA
DATA 3D,CA,BO, AO, 32, F5, AO, C9, 4E7
DATA 3A,F6,A0,32, F5, A0, DO, 78, 4E9
DATA E6,FC,F6, 00, 4F, ED, 49, D9, 536
DATA 21,CB, A0, 22, A, A0, 21,02, 31B

DEMO

Chargeur basic

470

480

510
520
530
540
550

570
580
580

610
620

DATA A1,18, 19, 3A,F7, AO, 32, F5, 3CA
DATA A0,D8, 79,6, FC, F6, 00, 4F, 518
DATA ED, 49,D9, 21, B0, A0, 22, AA, 44C
DATA A0, 21,13, A1, AF, 06, 7F, 5E, 307
DATA ED, 79,ED, 58,23, 3C, FE, 11, 41A
DATA 20,FS,C3, 00, 00, 00,00, 00, 1DE
DATA 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 000
DATA 00,00, 44, 4A, 53, 4C, 48, 54, 1CC
DATA 55,5D, 46, SE, 5F, 47, 52,59, 247
DATA 44,57,44,44, 44,53, 4C, 4B, 257
DATA 54,55,5D, 46, 5E, 5F, 47,52, 242
DATA 59, 44,57,84,(2,50,A2, 34,326
DATA F3,A0,3C,C8,3A,F4, A0, B7,51C
DATA C8,3E,FF,32,F3,A0,21, B0, 498
DATA A0,22,AA,A0,CD, 14,BC, 21, 3CA
DATA F8, A0, 3E, 01, 32, F5, AO, CD, 46B
DATA 19,BD,CD, E3,BC,C3, 95, A0, 53A
DATA (2,50, 42, 3A,F3, A0, 3C, CO, 47D
DATA 32,F3,A0,21,F8, A0, CD, E6, 531
DATA BC, 3A,C3,B7,CD, O, BC, C9, 4D0
DATA FE,01,C2,50,A2, 3A, F3, AD, 480
DATA B7,C8,7B,B7,CA,54, A2, FE, 56F
DATA 03,D2,54,A2,21,CF, A1, 3A, 396
DATA F6,A0,47,05,28, 04,23, 23, 254
DATA 10,FC, 7B, 3D,20,0C, 7E, 3C, 2AA
DATA CA,54,A2,1E, 00,3A, BB, A0, 373

850

870

880

DATA 18,08,23, 7E, 3C, CA, 54, A2, 2C0
DATA 1E,18,3A,D6, A0, 32, C3, B7, 392
DATA 6E, 26,00, CD, 17,BC,50,CD, 351
DATA 66, B8, 3E, 01,CD, 90, BB, 3E, 386
DATA 00,CD,96,B8,21,00,00, 11, 250
DATA 80,02, CD, CF, BB, 3E, 00, CD, 3E4
DATA E4,BB,3E,01,C3,DE, BB, FF,539
DATA 00,04, 06,04, 0C, 12, 14, 17, 05D
DATA FF,FE, 02,38, 73, FE, 13,30, 3EB
DATA 6F,47,5F, 1D, CB, 23, 16, 00, 236
DATA DD, 19, DD, ES, E1, 7E, B7, 28, 4F6
DATA 63, FE, 03, 30, 5F, 05, 05, 28, 228
DATA 2B, 3D, 7E, 20, 08, CD, {F, A2, 20F
DATA 11,02,A1,32,12,A1, 18, 00, 1BA
DATA 11,13,A1,CD, 1F,A2, 32, 23, 2A8
DATA A1,78,B7,C8,28, 28, 7E, D, 439
DATA 1F,A2,12,13, 10,F6, (9, C5, 37A
DATA ES, 21,30,A2, E6, 1F, 06, 00, 2E3
DATA 4F,08, 7E,E1,C1,F8, 40,9, 477
DATA 14,04, 15, 1C, 18, 1D, 0C, 05, O8F
DATA 0D, 16,06, 17, 1E, 00, 1F, OE, 08B
DATA 07,0F, 12,02, 13, 1A, 19, 1B, 08B
DATA 0A,03,08,01,08,09, 10, 11, 04B
DATA 3E,02, 18,02, 3E, 05, OE, 00, 0AB
DATA F5,CD, OF, B, CD, 00, B9, F1, 501
DATA (3,55,CB, 00,00, 00,00, 00, 1E3
DATA 00,00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 000

® A n’utillser gu'apres avoir le fichier RSXDOUBL.BIN sur votre disquefie. @

20 INIT,2,1,0

30 iCOLOR,1,2,1,24:1C0LOR,2,26,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13, >NC

14,15,16,17,18,20

40 LOCATE 25,3:PRINT"ecriture en mode 2 avec 2 couleurs )PK

n

50 TEXT,2:LOCATE 2,2:PRINT "ecriture en mode 0" 2L
60 LOCATE 3,4:PRINT "avec if couleurs”

70 FOR i=1 TO 4:FOR j=1 TO 4:READ a:PAPER a:LOCATE 8+i, JAd

6+j:PRINT " ":NEXT j,i
80 CALL &BR18

90 COLOR,2,26,0, INT(RND227), INT(RND27), INT(RND¥27), IN »PF
T(RND#27), INT(RND#27), INT(RND#27) , INT (RND¥27), INT(RND22
7), INT(RNDs27), [NT(RND£27), INT(RND¥27), INT(RND427) , INT(

END#27), INT(RND227), [NT(RND#27)

G4

’NE 100 FOR j=1 TO 20:NEXT j:IF INKEY$="" THEN 30 JKC
?ZB 110 DATA 1,2,3,4,5,0,6,7,8,9,10,14,12,13,14,15 KK

120 JINIT,0,2,0

JFD

130 :COLOR,1,14,0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 VA

140 iCOLOR,2,22,0,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,2 >FQ

9,30, 16

150 LOCATE 6,2:PRINT "26 couleurs” >FR
LR 160 LOCATE 7,4:PRINT "en mode 0" »CB

170 LOCATE 3,10:FOR i=0 TO 15:PAPER i:PRINT " ®::NEXT )WOQ

180 ITEXT,2 »Gd
2FD 190 LOCATE 3,4:FOR i=0 TO 15:PAPER i:PRINT " " iNEXT WA

200 CALL %BBi8 JLH

210 JOFF:MODE 1:LOCATE 10,13:PAPER Q:PRINT "Retour au m YHG
ode unique”:PRINT:PRINT:CALL &BBi8
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00

es sorties de

nouveaux

logiciels se
ralentissent toujours un
peu en février et mars de
chaque année ; aussi,
nous avons décidé d’en
profiter pour vous
présenter un dossier
regroupant tous les
logiciels qui ont obtenu
dans nos colonnes une
note supérieure ou égale
a 15 durant ces 6 derniers
mois. Pour nous, cette
note représente une

appreéciation assurant une

qualité du logiciel et un
intéret certain suivant le
genre que vous adorez.
De plus, pour rendre ce
dossier plus complet,
nous vous livrons des
conseils de jeu pour
chaque titre présenté et,
pour certains, vous
trouverez méme des
listings pouvant
dispenser des vies
infinies, listings présents
dans notre rubrique
«Vous avez dit astuces ?».
Il ne nous reste plus qu’a
vous dire une seule
chose : n"hésitez pas a
vous regaler avec tous ces
indispensables !
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AFTER BURNER

Le hasard du classement par ordre al-

phabétique nous fait ouvrir ce dos-
sier avec un logiciel d'une qualité superbe
qui nous rappelle la version Sega. De quoi
s'agit—il ? Aux commandes de votre F-14
préféré vous prenez les airs pour accom-
plir une mission de longue haleine pour
laquelle vous disposez d'un plein d’es-
sence, de munitions et de missiles. Les
attaques produiront de jour comme de
nuit avec des phases intermédiaires de
réapprovisionnement (au 3eme niveau,
S5eme niveau, 9éme niveau...). Ce qui est
frappant avec After Burner, c’est la qua-
lité et la vitesse de l'animation et des

couleurs utilisées ; bien entendu, pour -

obtenir ce résultat, ce sont les décors qui

en ont quelque peu pati mais ceci consti-
tue a notre avis le meilleur choix qui
pouvait étre effectué.

Pour bien jouer, il faut posséder des qualités
que nous ne pouvons pas vous inculgquer : ce
sont la dextérité, la présence d'esprit ef la
rapidité d'action ; mais les conseils suivants
peuvent vous aider a les améliorer. Tout
d'abord, tous les avions du méme type que
ceux de la premiére attague peuvent étre dé-
truits avec le tir continu ; alors dans la me-
sure du possible, ne gaspillez pas vos missi-
les qui sont comptés. Ensuite, gardez la téte
froide face aux avions tirant des missiles ; pour
cela, ne vous agitez pas dans tous les sens
mais ne bougez pas jusqu’a ce que Vous soyez
localisé et que les missiles soient partis. Alors,
allez vite dans la direction opposée...

Enfin, pour le niveau ou vous étes attaqué
par derriére par un avion mitrailleur,
bloguez—vous en haut de I'écran, vous serez
inaccessible.

Edité par: Activision
Prix indicatif : K7,99 F
DK, 149 F

BOULDEUR

Voici la preuve par A+B qu'il est pos-
sible de jouer avec un jeu d’arcade et
d’étre obligé de se creuser les méninges...

Bouldeur est inspiré du céléebre Boulder
Dash et il s’agit au fil des tableaux de se

frayer un chemin au travers des murs et
des pierres pour atteindre la sortie.
Bouldeur a des graphismes soignés, une
bonne animation, 72 tableaux PLUS un
éditeur de tableaux qui vous permet de
créer les votres ,
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Chague tableau pourra étre résolu avec une
dose de réflexion préliminaire ; uhilisez donc
I'éditeur de tableaux permettant de les visua-
liser pour vous en imprégner. Par ailleurs,
sachez que lorsque vous hésitez entre plusieurs

CORRUPTION

Vous venez tout juste d’étre promu

associé d’une grande cumpagme
d’électronique.

Votre vie va se trouver modifiée a cause
de cela, mais pas vraiment comme vous
l'espériez. .

En effet, votre arrivée dans cette société
ne semble pas vous apporter toutes les
joies et tous les avantages dus a votrerang.
Il vous semble méme que 1'on vous tienne
un peu a l'écart en ne vous mettant pas
au courant des affaires traitées.

Les secrétaires a votre disposition sem-
blent n'étre la que pour vous empécher
d'accéder aux documents importants.
Vous étes méme privé de téléphone.
Décidé a en savoir plus, vous commen-
cez a mener votre enquéte dans les dif-

portes dans un tableau, la plus
évidente n'est pas forcément la
bonne.

Edi%é par: B.E.L.
Prix indicatif : DK, 120 F

férents locaux de la boite et vous n'allez
pas étre dégu par vos découvertes.

En fait, vous découvrez un véritable
complot monté contre vous.

Le premier objet important est le sac de dro-
gue que vous trouvez sous le «cubide». Ra-
massez toutes les preuves et rendez—vous
dans le parking.

Un autre document im- .o

portant se trouve il |
danslaVol- 2
vo : il

faut prendre le tournevis de votre boite
i gant pour briser la vitre de la voiture
suédoise.

La cassette doit étre écoutée sur votre

autoradio.

Dans les rues, faites bien attention aux

feux : les voitures n'hésiteront pas a se

jeter sur vous.

Beaucoup plus tard au casino, les jeux

ont des résultats pas du tout aléatoires.

Sutvez la partie @ chague coup joué pour
gagner une somme importante.

Edité par:
i Rainbird
Prix
indicatif :
non com-
muniqué

5. “He uh-u d be nquzn! 5nun in g Oh, uben gou ve 30
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Il y a sans conteste deux qualités

que nous pouveons reconnaitre a
Hewson : ce sont les couleurs et 1'ac-
tion. Cet é&diteur nous l'avait déja
montré avec Cybernoid et il a réci-
divé avec le numéro 2. Le principe
de jeu est toujours le méme : vous étes
aux commandes d"une puissante ma-
chine de combat et devez surmon-
ter tous les obstacles et les ennemis
qui se présentent a vous et passer
ainsi les écrans les uns apres les au-
tres. I faut noter que dans Cybernoid
II, votre vaisseau a de nouvelles
propriétés mais elles ne seront pas
de trop car les ennemis sont agres-
sifs et ont tous une méthode diffé-
rente d’attaque. C'est cette diversité
qui est séduisante dans ce logiciel
d’autant plus que la qualité des gra-
phismes, des couleurs et de ’anima-
tion sont la pour compléter le ta-

bleau...

Avant toute chose, il faut savoir que Cyber-
noid Il n'est pas facile et qu'il va vous falloir
beaucoup de dextérité et de persévérance pour
réussir a dépasser les 3 ou 4 premiers écrans.
Sachant qu’il y en a plus de 50 sur 4 niveaux
différents, vous imaginez bien ce qui vous
attend ; pour vous défendre, vous avez a vo-
tre disposition 7 types d’armes (accessibles
par les chiffres 1 & 7) qui trouvent leur utili-
sation @ des instants précis : «Bombs» en régle

; -. ﬂﬂ!"l"
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21LH

générale, «Time» laisse des bombes a
retardement, «Shield» vous rend tnoul-
nérable provisoirement (dommage qu'il n'y

en ait qu'un mais c’est efficace contre les che-
nilles), « Bounce» lance des petites boules vertes
dans tous les sens ce gui est trés efficace,
«Seeker» tire en biais, «Smart» fait le grand
ménage mais également une seule fois et, enfin,
«Track» suit le bord de I'écran et nettoie en
douceur... Seules la pratique et I'expérience
vous permettront de sélectionner les bonnes
armes mais vous n'avez que 4 vies et le temps
pour chague niveau est compté alors si vous
chutez toujours au méme endroit et que vous
voulez voir les 4 niveaux avant de vous re-
trouver au premier, redéfinissez les touches
en début de jeu avec O, R, G et Y, Vous se-
rez alors invulnérable mais sachez quand méme
gue la dextérité reste de mise si vous voulez
progresser..,

Edité par : Hewson
Prix indicatif : K7, 95F ; DK, 135 F




SIDE

La planete Evath est menacée par une

canon est alimenté en énergie par un ré-
seau de capteurs solaires. Un héros se pro-
pose de se rendre sur la lune Tricuspid
et de désactiver le réseau.

Malheureusement, les anciens habitants
ont laissé des pieges a la surface de Tri-

cuspid. Pourra-t-il
réussir sa mission
grace aux propul-
seurs installés sur
son équipement ?

faire un plan treés
détaillé avec des

symboles pour le ra-
vitaillement et
I'énergie.

Gardez toujours
suffisamment de carburant pour «grimper»
dans les souterrains jusqu’au niveau des trap-
pes. Les souterrains sont accessibles @ partir
du premier écran en entrant dans la maison.
La premiére piéce contient une table, deux pa-

rallélépipédes rouges ainsi qu'un hexagone noir

sur le mur.

Les trois derniers objets sont des réservoirs
d'énergie. On accéde a l'autre piéce en s'ac-
croupissant pour passer par la petite ouver-
ture en bas du mur,

De I'autre coté, il faut tirer sur le tapis pour
fﬂf?'E apparaitre la trappe.

Cela parait évident :

Une fois dans le souterrain (du cité
«li gﬁt »)

il faut rejoindre I’ » Equator tunnel» pour
atteindre le secteur Obéron o deux ECD
attendent d’étre détruits,

N'oubliez pas de tirer sur les objets ren-
contrés ; cela permet parfois de révéler
des mécanismes cachés (les pyramides qui
répartissent l'énergie, les portes, les trans-
porteurs).

Enfin, observez la démo, vous y trouve-
rez des délails intéressants.

Edité par:Incentive Software
Prix indicatif : Non communiqué.
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DRAGOIN NINJA

arme redoutable : un canon laser ins-
tallé sur une des lunes du systéme. Ce
Voici une bonne adaptation du jeu
d’arcade sur CPC ou vous pouvez
gotiter avec plaisir les graphismes colo-
rés et la rapidité d"action qui vous assure
une pression permanente.
Suivant un ordre de difficulté croissant,
vous avez 7 niveaux différents a accom-
plir avec a la fin de chacun d'eux un
monstre a anéantir.
Est-il besoin de vous préciser qu’'une
i bonne pratique du joystick est requise ?
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SEE Fl‘rft
Eive A

Quand vous le pouvez, dans les ler et 4éme
tableaux, évoluez de préférence dans le haut
de I'écran, vous éviterez ainsi les méchants
toutous noirs.

Pour le 1er monstre, tapez sans répit un coup
a droite, un coup 2 gauche, il ne verra pas le
jour.

En ce qui concerne le second tableau, suivez
bien le rythme du scrolling et ne descendez
surtout pas.

Un petit tuyau pour la premiére apparition
de la farouche amazone (coriace, celle-1a !) :
tenez—vous au début de la 2éme remorque,
ainsi elle se présentera juste devant vous et
vous n'aurez plus qu'a frapper...

Le 3éme tableau constitue un passage diffi-
cile dans le logiciel sauf si vous appliquez la
méthode suivante : dés que vous le pouvez,
plongez—vous dans I'eau, vous serez alors
presque tnaccessible mais n'oubliez pas pour
autant de continuer a frapper.

Quant au monstre de cette partie,
coincez—le par exemple en bas a gauche
de l'écran. Vous pourrez ainsi le détruire
sans qu'il réussisse i se dédoubler.
Enfin, en régle générale, vous anéanti-
rez les monstres toujours de la méme ma-
nire : frapper une fois, se mettre hors
de leur portée, revenir, frapper...

Edité par: Imagine
Prix indicatif : K7,99 F ; DK, 149 F
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FIRE & FORGET

Vous et votre bolide répondant
au doux nom de Thunder Mas-
ter étes investis de la délicate mis-
sion de parer a tout conflit mondial.

Pour cela, vous disposez d"un plein
d’essence et de missiles 4 propulsion
tétranucléaire guidés par fréquence
vocale indécodable; par ailleurs,
votre champ d’action est tres impor-
tant car, sur 3 niveaux de difficulté
croissante, vous n‘avez pas moins de
18 conflits a appréhender.

Parcourant ainsi le monde, vous vivez
votre aventure sur toutes sortes de
décors de fond : la neige, le désert,
la verdure... les ennemis que vous

rencontrez sont au sol, tanks ou pos-

tes d’armes fixes, ou dans les airs, hé-
licopteres ; il faut également se mé-
fier des obstacles naturels comme les

rochers et surveiller 1'apparition de petits cones bleus qui
ont un double effet : refaire un plein de n::arburant et oc-

troyer des points de bonus.,,

Fire & Forget a I'avantage d"allier I'action et la simula-
tion avec des graphisrnes de bonne qualité et une ani-
mation trés rapide.

_______

|

Wheomee:

Bien entendu, il est fondamental de bien contriler le
véhicule et sa vitesse et il est trés important de récupé-
rer un maximum de bonus en se méfiant en priorité

des postes d'armes fixes.

Voici un truc infaillible pour ne jamais étre
atteint par ces derniers : dés le début de
la course, vous mettez plein pot et vous
vous calez i U'extréme droite de l'écran.

Ensuite, vous vous autorisez quelques
écarts pour les réserves de carburant.

Par contre, si vous souhaitez une
réserve constante d'essence sans ef-
fort pour vous permettre de «batifo-
ler» un peu plus, rendez—vous direc-
temenet dans notre rubrique : «Vous
avez dit astuces ?».

Edité par: Titus
Prix indicatif : K7, 129 F e
DK, 169 F e



OVER 11

Ce second épisode met 4 nou-
veau en scene Arkos, serviteur
dévoué de Gremla la cruelle
qui s'était rebellé contre
celle—ci.

En fait, votre but est de re-
trouver Arkos qui est in-
trouvable, et pour cause, puisqu’il est retenu prison-

nier sur la planete—prison Phantis. Cette mission est
divisée en 2 parties avecen fin de Ire partie, un code
absolument nécessaire pour accéder 4 la
seconde.
Pour réussir a traverser les 10 zones qui
composent Game Over [, une bonne pra-
tique du joystick est nécessaire sur-
tout pour la seconde par-
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tie qui est plus dif-
"""""" ficile,
Quant aux graphismes,
ils sont colores et ["animation
est de bonne qualité quelle que soit
la zone traversée ; avant de passer
a quelques conseils, notez bien le
s code qui vous permettra de tester vos
capacités dans la seconde partie méme
si vous n"avez pas atteint la fin de la pre-
miere : 84187..,

.......
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ELISERIEAL A

Le debut de la partie commence par un shoot
them up ; il faut donc, avec un peu d'expé-
rience, prévenir I'arrivée des ennemis afin de
les détruire avant qu'ils aient pu faire feu,

R T T i ——

La premiére zone est de méme style et vous
devez absolument passer au—dessus des bou-
les incandescentes de magma en étant rapide.
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Vous pénétrez ensuite dans des grottes
ou une bonne dose de dextérité permet
d'atteindre le marécage aprés avoir ter-
rassé de redoutables serpents qui doivent
recevotr 3 tirs dans la téte. .,

Dans le marécage, ayez des yeux partout
devant, derriére et en haut d’autant plus
que votre monture n'est pas trés rapide !

Quant 2 la seconde partie, elle est acces-
sible jusqu’au moment ol vous dispo-
sez du turbo-laser d ions et du chargeur
de protons ; ensuite il faut remonter sur
la droite pour passer & la partie oil se
trouve la porte bleue.

Ce passage est délicat et il faut vous
avancer au maximum avant de sauter,
Un dernier conseil : cherchez tous les
caeurs vous donnant des vies supplémen-
taires, vous en aurez besoin |

Edité par: Electronic Arts
Prix indicatif : K7,99 F
DK, 149 F
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GUNSHIP

Gunship, c’est lenom de code de

cette redoutable machine de
guerre qu’est 1’hélico Apache
AH-64A .
A ses commandes vous allez devoir
accomplir un grand nombre de mis-
sions et, si vous réussissez, vous
pourrez faire une belle moisson de
médailles (le réve du militaire, non ?).
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Dans un premier temps, acceptez les mis-
sions d’entrainement qui vous seront
offertes.

Avec elles, vous apprendrez @ manier
I'hélico. Les principales commandes sont

le «pas collectif» qui réglera la montée ou la
descente de I'hélico. Pour la translation, vous
utiliserez le «pas cycliques» qui abaisse ou releve
le nez de I' hélico.

Quand le nez pique, la vitesse s'accroit mais
parallélement il faut veiller 4 conserver l'al-
titude au moyen du «pas collectif». Atten-
tion & ne pas voler trop haut (300 pieds maxi-
mum).

Comme I’ Apache n'est pas un hélico de tou-
risme, une bonne utilisation du systéme d’ar-
mes est indispensable.

Ne tirez pas n'importe quoi sur n'importe
quelle cible (& ce propos, veillez a ne pas dé-
truire vos alliés). Les canons sont efficaces
contre les troupes d'infanterie mais inopérants

sur des chars ou un bunker ! Pré-
férez missiles et roquettes dans
ces cas précis.

Ne négligez pas votre défense : les missiles
sol—air et les avions ou hélicos ennemis sont
redovitables, Conservez un ceil surl'écran radar
et sur les indicateurs de menaces.

N’oubliez jamais que le nombre de points et
vos promotions sont conditionnés par le dan-
ger des missions acceptées et... par le retour
sur une base amie.

Bons vols aux commandes du Gunship !

Edité par: Microprose
Prix indicatif : K7,195 F ; DK, 245 F
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MORTEVIELLE

Réaliser un logiciel d’aventure doteé
d’une bonne synthese vocale, voici un
pari gagné par Lankhor...

En tant que détective, vous recevez un
appel d"une vieille connaissance, Julia, qui
vous invite a vous rendre au manoir de
Mortevielle.
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P> Une fois arrivé sur les lieux, vous appre-

nez que Julia est morte, décédée appa-
remment de mort naturelle,

Alors, ot se trouve le mystere ?

C’est ce que vous devez découvrir en
utilisant les menus déroulants dont vous
disposez et en examinant les graphismes
de qualité qui vous sont offerts.

au Bureau
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OPERATION
WOLF

C’est une véritable opération kami-

kaze qui vous est proposée sur 6 éta-
pes se déroulant dans des espaces aussi
différents que, par exemple, la jungle, un
village ou un aéroport. Le principe est sim-
ple :tuer ou étre tué a petit feu, une échelle
de vie etant endommagée a chaque fois
que vous etes touché. Au début, vous
disposez de 7 cartouches de mitrailleuse
et de 5 grenades ce qui n’est pas énorme
face a la horde d’ennemis que vous de-
vez abattre sans compter les tanks et les

l;i
| BO%

\.:.J" ﬁ
oA

HEET‘HE T

B e il ey el e

DHMNILE

manger

i" —-_—,.pl;"'—ﬂ_,.rw w—. ."--?:.:. T 1 I.|.I| o,

T e b

~:- e e e L e . Pt

Jr losgonsells:. o
_,.} . ) Sl i, = s L; [ T

S .:'-.J-\_'-:;.;: .-f.' ':h‘-\.'*““:-,""ﬁ:ﬂ e ._-'Hﬁ!-'-.:

Nous n'allons pas vous donner la solution
compléte (pas encore !) mais vous indiquer
les éléments nécessaires et les lieux stratégi-
ques pour réussir 4 éclaircir ce mystere.
Parmi tous les objets que vous découvrez, voici
ceux qui sont indispensables : un poignard,
une bague surmontée d’'une croix, un objet
en bois, une baguette et
un livre.

Quant aux lieux ou vous pourrez dénouer
Vintrigue, il y a essentiellement la cave
et le grenier ou vous guez des actions spé-
cifiques @ accomplir. Pour ce qui est des
réponses aux 10 questions, cherchez dans
le manoir tous les indices et, en particu-
lier, profitez du rassemblement i la cha-
pelle pour misiter les chambres tranquil-
lement...

Edité par: Lankhor
Prix indicatif : DK, 199 F

hélicopteres ! De plus, il ne faut pas tou-
cher les civils et & partir du 5éme tableau,
il faut libérer les otages. Pour vous faci-
liter un peu les choses, vous récupérez
en cours de jeu des cartouches de mi-
trailleuse ou des grenades ; de plus tous
vos dégats disparaissent aprés le 3éme
tableau et vous bénéficiez d’une nouvelle
réserve de munitions apres le 4éme ta-
bleau. Alors, pour profiter pleinement de
ce logiciel a I'action rapide qui demande
des experts pour parvenir a la fin, lisez
les quelques conseils qui suivent...

Commencez par bien «sentir» le déplacement
de votre viseur car les graphismes sont tels
que parfois on ne le distingue plus. Comme
VOUS POuUvez récupérer des armes, VOUS avez
intérét a tirer presque en continu. De plus,
retenez bien cet ordre dans le choix des enne-
mis & abattre @ l'écran : d’abord les soldats
en bleu qui lancent des grenades ou poignards
meuririers puis les hélicoptéres ou les bateaux,
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les tanks et ensuite le reste. Aux 4éme
et 6éme tableaux ou les tireurs de pre-
mier plan ont un gilet pare—balles, il faut
les viser en pleine téte. Si, aprés toutes
ces explications, vous éprouvez encore
quelques difficultés, alors allez donc faire
un tour du coté de «Vous avez dit astu-
ces 2»,.,

Edité par : Ocean
Prix indicatif : K7,99 F
DK, 149 F
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ROBOCOP

Aprés avoir subi de sérieux

dommages en tant qu'humain, on
a ramassé vos morceaux et on a fait
de vous une redoutable machine a
tuer...

Seulement, la mémoire vous est re-
venue et vous avez décidé de vous
venger !

Devant des graphismes de bonne
qualité et une animation relativement
rapide (sauf dans les séquences ol
vous utilisez des escaliers), vous res-
sentez une soudaine envie de fran-
chir les 9 niveaux qui vous séparent
de la fin.

~SAVAG

Voici un logiciel absolument su-
perbe qui, en plus, a I'avantage
de présenter 3 parties qui apportent
une réelles diversité de jeu.
Par ailleurs, il faut noter une présen-
tation trés agréables avec des graphis-
mes travaillés, colorés et une anima-
tion époustouflante, principalement
dans la seconde partie du jeu.
Les chevronnés du joystick vont
pouvoir sans probleme se casser les
ongles sur leur manette... Vous in-

F——— T T o o e

plus simple une fois qu'un visage complet est
affiché.
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Face aux niveaux de pure arcade comme, par

- 2 Edité par: Qcean
exemple, les ler, 38me ou 5éme, c'est I'expé- P
Prix indicatif : K7,99 F ; DK, 149 F

rience qui se révele la plus efficace afin de
prévenir l'attaque des ennemis.

Par contre, dans le second tableau, s'il vous
reste beaucoup d'énergie, tirez dans le tas car

¢a n'a alors aucune importarce si vous tou-
chez la fille (la pauvre !).

Enfin, dans le 4éme tableau, avec la recher-
che du portrait—robot, n'essayez pas forcément
de le reconstituer sans faute dés la 1re fois
car la comparaison des différentes parties est

carnez Savage un valeureux guerrier qui
est fou furieux pour cause d’enlevement
de sa belle.
Il n"hésite donc pas a asséner de grands
coups de hache aux monstres qui se pre-
sentent, il récupére les protections, réser-
ves d’énergie ou autres armes qui se trou-
vent sur son chemin, et fait des bonds
prodigieux et précis pour passer des «lacs»
de feu avec parfois des points d"appui qui
s’enfoncent dans les flammes si vous y
restez trop longtemps.
La seconde par-
tie est infernale et vous oblige & vous faufiler entre des to-
tems serrés et arrivant rapidement tout en cherchant des cra-
‘nes, fantdmes ou autres pour marquer les 400 points néces-
saires pour aborder la suite dans les meilleures conditions.
Dans cette partie, vous étes un oiseau magnifique et fra-
gile face aux divers monstres ou aux herses qui vous gui-
dent...

.......

Pour la 1re partie, vous n'avez d’autre possibilité que d'étre
rapide, expérimenté et déterminé ; vous obtiendrez alors une
récompense intéressante en fin de partie concrétisée par le
mot de passe SABATTA qui offre 3 vies pour la seconde par-
tie et vous donne ainsi l'espoir de la terminer.

Vous avez alors un nouveau mot de passe, qui, lui aussi,
vous donne 3 vies pour la derniere partie ; il s'agit cette fois
de FERGUS...




SKYX

Inspiré du jeu d’arcade Super Qix, c’est

la premiere fois qu‘il est adapté sur
Amstrad. Vous commencez par remar-
quer qu'il y a un graphisme plein écran
de style Arkanoid ; les graphismes en
eux-mémes sont travaillés et trés colo-
rés et 'animation est trés rapide. Il s’agit
de libérer une princesse qui est
retenue prisonniére dans un
chateau et la légende dit que

-----

B Et, si malgré tout, vous n'arrivez pas a ter-

miner chaque partie de ce jeu qui en vaut la
peine, allez donc faire un tour du coté de no-
tre rubrique «Vous avez dit astuces ?» ; vous
pourrez avoir ainsi des vies infinies...

Edité par : Firebird
Prix indicatif : K7,95 F
DK, 149F

4 personnages fantastiques viendront un
jour.

Pour cela, ils vont devoir traverser plu-
sieurs territoires ol regne une sorciere et
ses mauvais sorts ainsi qu'un monstre qui
se trouve dans tous les territoires.

Etant donné le degré de difficulté, des

heures d’entrainement seront nécessaires
pour parvenir a vos fins.

Edité pm: : Legend Software
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Testez les capacités de chaque personnage
@ votre disposition et surtout ne restez
jamais en place car vous perdez une vie.
Alors, ne laissez pas souffler le monstre
et ainsi vous pourrez
couvrir les 75 % de
l'écran nécessaires
pour passer au ter-
ritoire sui-
ant.




TOTAL ECLIPSE

Dans les années trente, le monde

étonné découvre une malédiction
pharaonique pas piquée des hanne-
tons :lors de la prochaine éclipse de
Soleil, une catastrophe interplanétaire
va étre déclenchée dans une des sal-
les du sommet de la grande pyra-
mide.

Un archéologue de renom qui se trou-
vait justement dans le coin décide de
se rendre au monument égyptien.
Muni d’une gourde d’eau, d’une
boussole et d"une montre, le coura-
geux explorateur va pénétrer dans le
labyrinthe des salles. Il ne connait
bien siir pas tous les pieges et les
dangers que recele la demeure pha-
raonique.

La température a l'intérieur du bati-
ment est assez élevée,

Il importe de se réapprovisionner en eau
grﬁce aux petits réservoirs disposés dans
certaines salles.

Les momies doivent rester dans leur sar-
cophage fermé car sinon elles deviennent

dangereuses.
Seomin

Vous avez deux ennemis prirci-
paux : le temps et votre forme. Le
premier est inaltérable, donc jouez
plutdt sur le second : renouvelez fré-
quemment vos réserves d'eau et
surtout, surtout reqardez sous vos
pieds lorsque vous entrez dans une
nouvelle piece (une chute est si vite
arrivée). Quelgues énigmes, ['ceil
qui commande l'ouverture d'une
porte est désactivé par un autre ceil
situé dans une piéce voisine.

THTAN

Pour changer de leur série de si-
mulations (Crazy Cars, Fire &
Forget, Off Shore Warrior), Titus a
décidé de sortir un casse-briques et
ils ont trés bien fait car Titan est tout
simplement génial !
En effet, les 80 tableaux pésentent la
particularité de ne pas apparaitre en
entier a I'écran. Par ailleurs, les cou-
leurs et I'emplacement des bri-
ques varient a chaque fois ; cer-
taines briques sont indes-
tructibles et d"autres doi-
vent étre frappées 4 fois
avant de disparaitre.
Enfin, les décors
jouent un role
important
créant des

-----
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thes ou introduisant des difficultés sup-
plémentaires sous forme de téte de mort,
par exemple. A noter qu'il faut étre tres
vigilant car la surface couverte par la balle

est grande (notamment dans les derniers
tableaux) et il faut souligner le scrolling

saisissant sans oublier les graphismes soi-
gnes.

pm——

it rffrfﬂr"flrirlrﬂi 'ii!h mh i ffm

I

Un point commun :i piusmurs tableaux : ne
pas éire pressé g di-da  s1 VOus ne do-

Vo -

T i

minez pas ef- ; ficacement la
balle.

Alors, com- MENCez par
vous entrai- ner & blo-

Les traces de pas révélent les passages
secrets. Sous certains angles, les fléchet-
tes de momies ne peuvent vous attein-
dre,

Edité par: Incentive Software
Prix indicatif : K7,95F ; DK, 145 F

quer la balle et & I'orienter comme vous
le souhaitez (mais si, c'est possible !).
Pour changer de direction a angle droit,
coincer petit @ petit la balle contre un
mur et ceci étant fait, il suffit de mettre
la batte sur la balle, et de repartir dans
le sens voulu. Il est également possible
de bloguer la balle en marche en agis-
sant un tout petit peu sur la batte pour
cotncer la balle.

Vous modifiez ainsi son angle & vo-
tre guise. Vous serez donc effi-
cace dans un minimum de
temps pour chaque tableau.

Edité par: Titus
Prix indicatif :
Non communi-
qué
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Nous vous présentons chaque mois quelques
logiciels qui ont tous un point commun : leur
prix...

En effet, ce sont des programmes qui valent
"20 balles" en Angleterre et vous pourrez vous
les procurer pour la modique somme de 26
francs, port compris, en vous adressant chez
DUCHET COMPUTERS dont voici les coor-
données :

31 St George Road

CHEPSTOW NP6 5LA

ANGLETERRE

Tél. (44) 291.625.780

BOMB JACK

Est-il encore besoin de présenter Bomb

Jack qui est devenu véritablement un
classique parmi les classiques ? C’est un
événement que son apparition dans la
catégorie des budgets et vous pouvez tous
vous precipiter sur cette cassette car une
logitheque sans Bomb Jack ne se congoit
pas !
Plongez donc sans restriction dans les
aventures de ce personnage masqué, vétu
d'une cape qui vole a la recherche de
bombes allumées (parce qu’elles rappor-
tent 2 fois plus de points, tout en évitant
les adversaires qu‘il n’est méme pas per-
mis de froler sous peine de mort instan-
tanée. Heureusement que des capsules
magiques apparaissent de temps a autre :
B pour les bonus, P pour transformer les
ennemis en soleil que I'on peut alors cro-
quer et E pour donner une vie supplé-
mentaire,

Edité par: Encore

Notre avis :

Bomb Jack est et restera superbe ;
on y revient toujours avec plaisir car
les graphismes sont colorés et soignés,
I'animation rapide et précise. A ne pas
manquetr.
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T
FIRE HOOP JUHPING

STUNT BIKE
SIMULATOR

Que le maitre des cascadeurs entre en

scene ! Vous pouvez prendre cette
phrase au sens propre car vous commen-
cez par arriver en deltaplane et devez faire
en sorte d'atterrir directement sur votre
vélo... C'est tres fort ! La deuxiéme phase
consiste a sauter au—-dessus de troncs
d’arbres sachant que la route est truffée
decrevasses et de cones de iravaux rouge
et blanc qui vous ralentissent ; a vous de
choisir le meilleur chemin car, sinon, le
compte a rebours ne sera pas tendre pour
vous ! Pour la troisiéme phase, les obsta-
cles sont toujours la mais, cette fois, vous
devez vous précipiter dans des cercles de
feu pour retomber ensuite sur votre vélo.,
De plus en plus fort ! Mais ce n’est rien a
coté de la 4eme partie ou vous jouez a
cache—cache avec des camions avant de
faire une sortie mémorable en hélicoptere !
A aucun moment, vous n'aurez touché
le sol... enfin, si tout se passe bien.

Edité par: Silverbird

Notre avis :

Vous aurez peut—etre parfois une im-

pression de mollesse dans le coup de
pedale, mais il faut noter les graphis-
mes tres colores et les 5 épreuves pas
toujours evidentes. A découvrir,

A VIEw
TO AKILL

Arcade/Aventure

C’est dans la peau d'un agent secret

hors pair que vous étes convié a vi-
vre cette aventure puisqu’il s'agit ni plus
ni meins de James Bond... Une fois en-
core, le monde est en péril a cause des
plans du diabolique Max Zorin ; pour
contrer cette offensive, vous n'avez pas
une mais trois missions a accomplir.
La premiere se passe dans une mine
au—dessous de la «Silicon Valley». Il faut
visiter tous les méandres de la mine pour
trouver et désamorcer la bombe qui s’y
trouve en tenant compte du temps qui
s‘écoule et en utilisant les objets que vous
trouvez, En fin de mission, un code vous
est fourni et vous partez dans le «City
Hall» de Los Angeles qui est en flammes.
Ce n’est pas une mince affaire de se sor-
tir de cet immeuble... Enfin, tout se ter-
minera dans les rues de Paris par une
course folle au volant d"un «bolide» qu'il
va falloir contrdler correctement jusqu’au
point fatidique.

Edité par: Bug Byte

Notre avis :

e theme musical de James Bond vous
met agréablement en condition. Quant
a l'actien elle—meme, elle a sutfisam-
ment de facettes pour vous attirer.

........

COUNT DOMN, 12 48
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ous &tes trés nombreux & nous écrire & propos de cette rubrique en

nous disant en substance : mais comment ca marche ? Alors, pour tout

ceux qui éprouvent quelques problemes avec les bidouilles, voici
toutes les explications nécessaires.
Lorsque vous trouvez dans nos colonnes un listing de vies infinies qui vous
intéresse, allumez tout de suite votre écran de CPC et commencez a le saisir.
Une fois que cette opération est terminée, vous sauvegardez ce listing sous le
nom qui vous convient le mieux.
Pour passer aux essais, vous éteignez puis vous rallumez votre ordinateur et
vous chargez votre programme de bidouilles par un ordre LOAD; vous
mettez alors en place le programme concerné par lastuce et vous lancez la
mise en route par un ordre RUN ; voila ! Vous n’avez plus qu‘a attendre que
le jeu soit chargé et vous pourrez alors constater par la pratique toute la
portée du programme d’astuce.

10 'SAVAGE Disquette lere partie
20 MODE 2:PRINT "Appuyez sur une to
uche apres avoir insere la disquett
e Savage...”

30 CALL 4BBO6

40 LOAD"LOADER2.BIN

50 POKE &AOBY,0:POKE &AOB2,LAL

60 FOR 1=4A100 TO &A107:READ A$:POK
E 1,VAL("&"+A$) :NEXT |

70 DATA 3E,FF, 32, 3C, 03,C3,00,01:CAL
L kAO00

10 "SAVAGE Disquette 2eme PARTIE
20 MODE 2:PRINT "Appuyez sur une to
uche apres avoir insere la disquett
e Savage face B..."

30 CALL &BROS

40 LOAD "LOADER.BIN

50 POKE &A0B1,0:POKE &AOB2, kA1

60 FOR 1=kA100 TO &A107:READ A$:POK
E 1,VAL("4"+A$) :NEXT [

70 DATA 3E, 3¢, 32,63, 00,3, 00,01:CAL
L &A0OO

10 "SAVAGE Disquette 3eme PARTIE
20 HODE 2:PRINT "Appuyez sur une to
uche apres avoir ingere la disquett
e Savage face B..."

30 CALL &BBOS

40 LOAD "LOADER2.BIN®

50 POKE LAOB1,1:POKE &AOB2, AL

60 FOR 1=8A0101 TO &A10E:READ A$:PO
KE 1,VAL("L"+A$) :NEXT |

70 DATA 21,3€, 08,36, 3E, 23, 36, FF, 23,
35,00, C3,00,01:CALL £A000
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E nutiisant chacundes 3

programmes pour la
partie quis’y rapporfe, vous serez doté
de vies infinies ce qui vous permetira
de terminer chaque jeu en faisant
quand méme preuve de voire habi-
leté au maniement du joystick...

10 "SAVAGE Cassette tere partie
20 HEMORY SFFF

30 LOAD ®LEVELL!",&A000

40 POKE &AQE2,AC1:POKE LAOE3, &A1
50 FOR [=0 TO 7:READ A$

60 POKE &AIC1+],VAL("&"+A$) :NEXT
70 CALL &A000

80 DATA 3E,FF,32,3C,3,(3,00,01

10 'SAVAGE Cassette Zeme partie
20 MEMORY LOFFF

30 LOAD "LEVEL2!",4A000

40 POKE &AOE2,4C1:POKE LAQE3, kAL
50 FOR 1=0 TO 7:READ A$

60 POKE &ALC1+1,VAL("&"+A$) :NEXT
70 CALL &A000

80 DATA 3E,FF,32,B1,26,C3,00,01

10 'SAVAGE Cassette Jeme partie
20 MEMORY AQFFF

30 LOAD "LEVEL3!",LACO0

40 POKE &AOEZ,4C1:POKE &AOE3, &A1
50 FOR [=0 TO 7:READ A$

60 POKE &ALCI+1, VAL("&"+A$) :NEXT
70 CALL &A000

80 DATA 3E,FF, 32,00,0D,C3,00,01



our tous ceux qui s'en-

trainent depuis des jours
et des jours avec Operation Wolf sans
parvenir & en voirla fin, ce programme
est votre sauveur... D'accord, il est un
peu long et fastidieux & taper mais
quelle joie d’ avolr au bout du comp-
te vies infinies et réserves de munitions
et grenades inépuisable...

FIRE AND FORGE
Imalgré les conseils que
nous vous avons donnés

dans notre dossier vous ne ferminez
pas les courses pour cause de man-

que de fuel, tapez le petit listing sul-
vant : il coulera alors & flots.

10 "FIRE AND FORGET Disquette

20 OPENOUT"D® :MEMORY &F7F:CLOSEQUT
30 FOR 1=0 TO 15:INK I,0:NEXT

40 LOAD"PROG" , &F80

50 POKE &13BD,0:POKE &53D8,0:POKE &

o

5353,0
60 CALL &1000

10 "OPERATION WOLF - David SIKA

20 BORDER 0:MODE 2:INK 0,0:INK 1,24:PAPER 0:PEN {

30 PRINT "Patientez... Chargesent des datas"

40 FOR A=42000 TO &22BD:READ A$:B=VAL("L"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT

50 IF C<>73088 THEN PRINT CHR$(7);"Erreur dans les datas...":END

60 CLS:PRINT "Inserez la disquette d'Operation Wolf et appuyez sur une touche"
70 CALL &BBOG:CALL %2280

80 DATA 00,31,00,C0,D9,01,8D, TF, ED, 49, D9, AF, 67,08, 7C, 6C, 5D, 53, 13,01, 00, A8, 77
80 DATA ED, B0, 21,DD, A4, 5D, 54, 13, 01,55, 69, 77, ED, B, D9, OE, 89, ED, 49, D9, 21, 00, 06
100 DATA 3E, 44, BE, 28,03, 23, 18, FA, 23, 23, 23, 5E, 23,56, EB, 22, 44, A8, CD, 44, 00, CD, BD
110 DATA 08,08, 01, 8D, 7F, ED, 49, D3, 21, 55, A8, OE, FF,, C3, 16, BD, F3, 31, 00, €0, D, 12, A9
120 DATA 21,8D,A8,CD,64, A8, 18,3C, 06, 10, AF, C5, F5, 46, 48, 23, E5, CD, 32, BC, 1, F1,3C
130 DATA C1,10,F1, 7E, E5, CD, OE, BC, E1, 23, 46, 48, CD, 38, BC, F3, 01,54, 7F, 3E, 10, ED, 79
140 DATA ED, 4,9, 00,09, 0C, 15, 03, 06, OF, 18, 18, 1A,01,02, 08, 14, 0D, 0A, 00, 00, 00, 3E
150 DATA 01,01, 7E,FA,ED, 79, 3C, 32, AG, AA, CD, 24, A9, 21, AD, AA, 16, 00, O, 49, CD, C4, A9
160 DATA 3E,03,32,A0, A, CD, 12, A9, 3E, 01,21, 00, C0, CD, 68, A3, CD, OE, A, 06, 04, C5, 21
170 DATA 00,00, 28, 7C, BS, 20, FB, C1, 10, 4, 3E, 02, 21, 80, 01, CD, 68, A9, AF, 32, 36, 25, 32
180 DATA A0,2C,21,F8, A8, 11,50, 2C, 01, 0D, 00, ED, B, 01, 7E, FA, ED, 49, AF, 32, A9, AE, 32
180 DATA 94, AE, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, FF, 21,, 00, 6A, FB, E9, 3E, 28, 18, 01, AF, 01
200 DATA 01,BC, ED, 49, 04, ED, 79, C9, 3€, OF, 01, 54, TF, ED, 79, ED, 49, 3D, F2, 21, A9, C9, 3E
210 DATA 03,32, A4, AA, 21,00, 40, 16, 00, O, 48, CD, C4, A8, 21, 00, 50, 16, 00, OE, 48, D, C4
220 DATA A8,01,00,02,21,00,50, 11,00, 40, 1A, BE, 20, OF, 23, 13,08, 78,B1,20,F5,21,A4
230 DATA AA,35,20,D2,00,21, 40,00, 11,41,00,01,00, 80, C9, DD, 21, AD, AA, 4F, DD, 7E, 00
240 DATA B9, 28, 0A, DD, 23, DD, 23, DD, 23, DD, 23, 18, FO, DD, 56, 01, DD, 5E, 02, DD, 46, 03, 3E.
250 DATA 06,93, B8, 38, 07, 7B, 80, 30, 4F, C3, B0, A8, OE, 05, 5, S, ES, D5, CD, B0, A9, D1, E1
260 DATA F1,C1,5F,78,93,47,CB, 23,8, 23, 7C, 83, 67, 1E, 01, 14, 18, D6, 7A, 32, 94, A, 32
270 DATA 8D, AA, 22,F1, A9, 78, 32,0F, AA, 79,32, A1, AA, 18, 11, 7A, 32,04, A, 32, 9D, AA, 22
280 DATA F1,A9,79,32,9F, A, 32, A1, AA, 11,97, AA, CD, 0D, AA, 34, AS, AN, B7, 20, F4, 11,91
290 DATA AA,CD,F7,49,11,97, AA,CD, 0D, AA, 11,94, AA, 21,00, 40, CD, 15, AA, C9, CD, 08, AA
300 DATA 11,85, AA,CD, 0D, AA, 21, A5, AA, CB, 6E, 28, F3,C9, 01,60, AA, 18, 0B, 01, 42, A, 21
310 DATA A5, AA, 18,03,01,37, A, ED, 43, 2F, AN, 1A, 47,13, C5, 1A, 13,CD, 66, A4, C1,10,F7
320 DATA 01, 7E, FB, 11, 10, 20,3, 37, AA, 0C, ED, 78, 77, 0D, 23, ED, 78, F2, 37, A, A2, 20, F2
330 DATA 21,45, AA, ED, 78, FE, C0, 38, FA, OC, ED, 78, 77, 0D, 23, 3E, 05, 3D, 20, FD, ED, 78, A3
340 DATA 20, EA, 3, A6, AA, ES, 04, C0, 37, 9, ED, 78, F2, 60, AA, C9, 01, 7E, FB, F5, ED, 78, 87
350 DATA 30,FB, 87, 30,02,F1,(8,F1,0C, ED, 79, 0D, 3E, 05, 30, 00, 20, FC, €9, 5, 06, F5, ED
360 DATA 78, 1F, 38, FB, ED, 78, 1F, 30, FB, C1, 10, F0, 9, 03, OF, 00, 00, 01, 08, 02, 4A, 00, 09
370 DATA 4€, 00,00, 00, 48, 02, 48, 2A, FF, 03, 00, 00,00, 00, 00, 42, 02, 00, 00, 00, 00, 21, 00
380 DATA 20, 11,00, 48,01, 00,03, ED, B0, C3, 55, A8
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RESULTATS CONCOURS
A 320

Apres vous étre longuement entrainé aux commandes de I’A320 et avoir pleinement profité du délai de grace octroye
pour nous envoyer votre bulletin, voici I'instant fatidique des résultats. A noter que 'erreur
la plus fréquente s’est produite sur la fréquence radio du pirate...

QUESTIONS REPONSES

LES GAGNANTS:

1 — Brice DESLANDES — 49480 St Sylvain d’ Anjou/2 — Jean-Baptiste POULIZAC - 34150 Gignac
3 — Jean-Marc JEROME - 54000 Nancy /4 — Pierre-André LAUBU - 06800 Cagnes sur Mer
5 — Jérdme JUAN - 06500 Menton /6 — Jean—-Marie LEHMANN - 67100 STRASBOURG



