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MSX; \e premier réel standard pour ordinateur personnel. Développé par Mi-

crosoft sur un ordinateur Spectravideo. Adapté et utilisé par un nombre croissant do

constructeurs.

MBX: réside en un mot, compatibilité du hard etdu software. Le SpeetravfdeoSV 728 MSX
répond er fièrement à ce standard. Sous un aspect modeste, il dissimule une puissance énorme.

D'aspect extérieur discret sobre et fonctionnel,, il s'intègre aisément ou cadre de vie journalier,

Son clavier type professionel de 90 touches avec 'pavé numérique' se paré., comporte une

louche spéciale pour la frappe des accents.

Le MSX 6 asic intégré avec plus de 140 commandes et in structions, complète le potentieide

cet ordinateur qui sans difficultés peut être utilisé en gestion commerciale.

Lunité dè disquette de 51/4* permet l'utilisation de programmes MSX-DOS et CP/M 2.2

Avec le Spectravideo 5V 723 MSX prener le bon départ pour Ta venir,

Caractéristiques

Microprocesseur

Horlagû M MHt
Mfrmûke BOK octet* RAM octets uh' isciblu + 16K ôctelï uïdeo pour te graphisme) 32K oclets.

ROM
Logicie ÏÏqsic ArtSK intégré û¥es phft de 140 commandas et instruction!. 10 ïouches de fondions-

pragrcrnimablM.

Compûîibiliié aux sysfèmes. MSX-DOS el CP/M,

Clavier mécanique de 90 tpuches r indus les fondions spéciales, ei "pavé numérique
1

AffichcqE maximum de 250*192 pûinls &fl résolution graphique 40 colonnes X 24 lignes en mode lexïe

32 sprftes 0Lriins| indépendant et pffogrammooiBSi

~\â couleurs-,

Son 3 voies avec 8 octaves par voie.

DocumenfaiFon corti |>lète sur demande.

Importateur

Electronics Nederland bv Tïjnmuîden 15/1 7/1

9

r 1046 AK Amsterdam. Tél. (020) 139960. Télex 13406 elne ni.

Electronics fielgium nv Brixtonban 1 H, 1930 Zaventem. Tél. (2) 720B945, Télex 62712 elbel h.

Serepe SarL 103/115, Ri» Chdrles Michels, 93200 Zac de Saint-Denis, Tél. (01) 2433622. Télex 620310 lectron f.
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S POUR NE PAS MANQUER UN NUMERO.
POUR ETRE SUR DE NE PAS AVOIR RATE UN COURS D'INITIATION

POUR ETRE INFORME REGULIEREMENT SUR VOTRE ORDINATEUR

POUR ÉCONOMISER 20 % SUR UN AN T
ALORS ABONNEZ-VOUS !

En plutm condUlons a^ntiftautbi d'aboinemsnl au magazine, vous pouvezMficm de pn* *éduitt pour les raseras LISTINGS. H vous suite de courte ease

com^pon- mip fi d'ajouter 1e suppiâmem montant de ï abonnement du magazine.

Vous trouverez tnus les renseignements sur les cassettes LISTINGS au verso de cette page.

CONDITIONS POUR LA FRANCE, MONACO, ANDORRE :

6 NUMEROS - 6 MOIS ..... 110 F (au lieu de 132 F, pN* laualf

h ABONNEMENT a CASSETTES LISTINGS ..... 175 F (au lieu de 19B F.

prix sans ahonnement]

11 NUMEROS - 1 AN ..... 196 F [au lieu de 242 F prix faciaf}

O + A© QNNEMENT 7 CASSETTE S UST1 HGS 385 F \ au lieu de 462 F,

prix sans abonnement)

22 NUMEROS - 2 ANS m F (au ïieu de 4M F prix racial)

+ ABONNEMENT 14 CASSETTES LÎ&T1NG5 700 F (au lieu de 924 F.

prit sans abonneme-nl)

Règlement par chèque bancaire chèque postal mandai

CONDITIONS POUR L'ETRANGER :

G NUMEROS - 6 MOIS 144 F Expédition par avfcûîi supplemenl

d e 60 F

ABONNEMENT 3 CASSFTTE& LISTINGS ..... 182 F E^dilion

par avion supplément de 30 F

11 NUMEROS * 1 AN 242 F Expé-tilîpn par avion supplément

de 1 10 F

O + ABONNEMENT 7 CASSETTES LISTINGS 402 F ExpâdlliM

par avion supplemenl de 70 F

22 NUMEROS - 2 ANS 440 ¥ D Expédition par avion supplément

de 220 F

+ ABONNEMENT 14 CASSETTES LISTINGS 735 F Expédition

par avion supplément de 140 F

Pou r I "çtrang et. ré gtez uniquement pd r vi i cm n ni bancai re en Irancs fra nçais a I a rare de M IEVA PRESSE . Banque CrÉdii duNord ftance - Agence CON PARI SCLICHY -

N D de Cûmplt 30076 02045 151369 OD2 00 66

L'afcrannemem sera pris en considération dès encaissement de voue vuemem sur noire compte bancaire. Joignez sans faute un double de votre ordre de virement â ce

bulletin d'abonnement.

deux premières cassées, consultez la page suivante. Les «SàftflBS son! syrtmaliquemeni enrayâes séparant ci a des date drHÉrenles du ffl^azlne.

Oui. |« desirem-aboaner à STANDARD MSX seionles conditions indiqueesa-dessus ei selon la formule que j'ai choisi en marquanl dune croix la «se correspondante,

jg pins mon rtgîement de Frs a l'ordre de MIEVft PRESSE (double vuerrwnl pour riinnger)

NOM . l buikiiriiit' , i . _ i i ii i p i

iimii i rikD RE oSE N n uni 1 1 1 1 i RUE —
CODE PÛSr^L 1 ! LJ I I MLLE .. Br„„, rj . ,r., rP

'
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19.

.
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Signature :
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CE BULLETIN D'ABONNEMENT DECOUPE dans le sens de I? hauteur {au photocopie ou encore d&coupé pour ne pas muti^rvotre magazine) doit Être retourna âMIEVA

PRESSE. STANDARD M SX ABONNEMENTS. 15 rue OAsIorg 75DD0 PAftIS
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POUR I CASSETTE

abonne 66 F

VACUUMANIA
+ LAZÊR BYKES

ECONOMISEZ VOTRE TEMPS ET

VOTRE ENERGIE
GRACE AUX CASSETTES LISTINGS STANDARD
MSX

Saisir des Listings de plusieurs pages c'est souvent rébarbatif,

lassani, on en voil \zmm la fin et pourtant on veut absolument

découvrir te programma emprisonné sur te papier. La cassette LIS-

TINGS, un nouveau service que STANDARD MSX met â votre disposi-

tion,

STANDARD MSX cherche perpétuellement le progrès- PROGRES-

SEZ AVEC NOUS l

Cailles LISTINGS, jamais moins de 10 programmes I

C'csl pourquoi nous n'édiieions que 7 casselles LISTINGS par an. Chaque

::.HSseti€ propose 1*5 programmes du magazine en cours et de la maillé du

orocham. laites le compteen arrondissant (Excepté pour le n
ù

1 el?). En plus,

etles composeront des programmes exclusifs qui ne seront jamais lislés dans

le magazine.

Le prix le plus bas !

Nous avons 1i*é le prix e plus bas possible pour ces cas selles, afin que vous

soyez nombreux à pouvoir en profiler ei préserver avant tout (a notion dE

service. Grâce à la formule abonnemEnt, vous économisez comme pour le

magazine, les frais de port et vous bénélicier d'une remise spcréciable.

Transie M sur disquelle

Nous avions prévu de vous proposer plusieurs oplions, cassettes, disquettes

3" 1,2 ei 5"'1f4- Le parc de lecieurs de disquelles n'étant pas assez important,

nous avons simplifier en choisissanl le support le plus simple, la cassette,

mais les possesseurs de drive pourront aisùmeni translérer les cassettes sur

disquettes.

Cassette LISTJNGS M
û
1-2 : 11 programmes

Au menu, tous les programmes du H* 1 et 2 du magazine : «La revanche du

KGB-. -Séquences musicales* , -Jeu du labyrinthe-, -Homlrog...

-Plomb'**. «Header cassette», «Mémoire centrale*, --Superzap». «Copie
multispor-t» Siructure des sJots», «Formallage d'un listing--

.

Cassent LISTINGS W D
3 : 10 programmes

Au menu, *Boïogo*, «Eurogêo*. *Thalassa». «Cur/Hen-, «Générateur de

dala». «Sauvegarde d'une cartouche-, -Slots-^Test Cat bal! (<i pebts

programmes], el du prochain numéio «Dealh House», «Generauto».

Pif
"

Une puur&uue Jinyuoyaoïe enue bâtais et aspirateurs

+ une folle course enlre deux motos

NU

Allenllon, celte olfre n'est réservée qu'à nos lecteur Français (Monaco et Andorre). Pour l'étranger nous conlacler.

Tous ces ani ries sont drtlusé s exel jsivemenl par STANDARD MSX el en vente par correspondance Si une cassette est déleclueuse. elle don être feiournéesûus S jours

après réception pour échange et accompagnée de 5 F en limbres pour les Irais de réexpédition,

Pour passer vol recommande, c" esI tjéssjmpte : rempli s seztorreclemenl bon ci-dessous en cochanl Ses cases correspondants, découpez-le (pfootocopse ou copie

manu-icrile acceptée) el adiessez-le à : Ml EUA PRESSE, VPC, 1S rue d'Agtorg 750QS Paris

BON DE COMMANDE

Je ftsiie reeEvoir tes articles suivants .

CasseltP Vncuurrfcnnip-LiiPr Byp.es,

CflSbfrtf LISTINGS N 1-2

CmtÙÈ LISTINGS N* 3

STANDARD MSX tTT

STANDARD MSX A*î

Mêlant

66 F pni; qjjonne

66 F pru nïonr>5

66 F Qtn arjonniÉ

2Û F mfrnf prot .

20 F O mpîn- pnj(

En F

5*F

5*F

23 F

2a f

F**. F Mafiliinl

&|Dins men refliemenfl par craque ftincaire. cnewe pastel

p.ir mjndiil i les réçiçrnenis &cnl à In tDrtitnnndc, nucun centre- rEfntMHjîsement n'est accËptÊl.

Je joins égnJernfii les limbrÉ*. cûKeBpondams nux Iras 4 exeèrjiPen .

5.00 F : 1 cassette

6 50 F i maganra

O 9.50 F . 2 magazines

10,70 F 2 ou U cassellES du 1 rrugafne + 1 casselte

O 15.00 F
: pour Ies autres commandes comaoflanl un e accmriutaUQn rj articles

Si voifs scHjnariez un envoi m recommande, aiculei 13 F En limbres

NOM Ié.I I II

.il... . i k i j i i i iiiiiiirin i i i iPftENOM

r^L^Î EStJ^
i ! | liai i iriiriii i i i i '*.-*iiniri -inriiBinppi^r M -rinri i min ipp^

.i i . l i . l i i i i i r i irpurhOiirri

.iiiii

*C 6 POSlfl! i i i il i r ri i iiriirniniir" _ r" _

Ville

Si abonné, date de l abonnemenl ,

i >J r i i m m i ri r i i ri - r ri .....Jdu.iu. u . . i i . . J . . iariianiri-1

Tél. {facultatif» ,

OSftS . il k I J I LJ . L I Jll Jll Jl I L Hri"-illP""PPlllfPT"^ P + *

Signature
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MAUBERT ELECTRONIC
IMPORTATEUR EXCLUSIF-FRANCE-MOMAGO- ANDORRE

49.Bd Saint Germain 75005 PARîS-Téte* 203933F

LOGICIELS pour MSX
HAL - KONAMI PLUS DE

40 MODELES
DISPONIBLES

CARTOUCHES STANDARD
Compatibles avec : Sanyo - Canon - Yamaha - Sony

Phsfïps Gnldsfar Yashica Spectravidéo -Hitachi Pioneer

National MiîsLihrshr Casio - Toshiba Yeno etc..

NOUVEAUTES
PING PONG

Mesurez volts au Ping Forq
conuo l'ordinataur

- Ou un pa-Mii

neïre.

ROAD FIGHTER KUNG FU

* j

* _L

Une course de vonu'e (rès

rapide au graphisme éicnnanl:

E£StâLi~ 1 1 B » 3

Ans mariiriuN : mains nues coji

ire dos adversaires équ^os do 5

arnrps diflére-nEes.

LOGICIEL EDUCATIF
CALCUL
CALCUL MENTAL (BALANCE)
Jouez en vous exerçant au calcul mental. 4 opérations ;

niveaux de difficultés croissants. Développe la réflexion

et la décision précise et rapide.

PROGRAMMES SPECIAUX
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PiDQ/imnies tftn sfignirrvtnl mmi

fil ïîîiJlf flu ardir-iliur

Eoor-2
PiCyiânrrt Evfllu* di COVCipEidn

graphique n afin giicc i li

CAT -ejeî pDiiibihlti di D.Ji.D.

riiE'rtlf *i|i liitfnei p.'slers f"

nili l£ tfldtufl. iMtt 4c iMm.

lûUEion. EfHicfmen1. il: ...

ACCeSSQttlf SPECIAL CAJ
Guph.i TlKk,b*ll fiputi dE ECnuiundc C*ngmm*r If

cltiL » pernttMjit urF ^iBlentian linijihqur ûtl mou-

ttmiriEi fl dc-nn* du rUdEUt tilrjaidirum iitc ici

pr&gnnimji f RÎJlT £f AftCH. SPAÇf TJtOUBLi. MUf,

cl tuiECM EÙOï 7

TENNIS

A

Jouvi j 2 OU â 4 avut la us tes

coups du tannis.

ET TOUJOURS LES CATALOGUES A SUCCES

step HP

HAL
FRUIT SEAHCH

picture pumi

Mr CHift

SUTAMARU

QMGQN A TTACK

SUPER BiLtARQ

SVPER SNAKE

SPACl TRQUSLE

HiAVYBÔXfffS

SPACEATTACK

RQUER-BAtt

e KONAMI
ATHLETtC LAttD

HYPER 01 YMPIC /

TRACK lud ffEtD I

SUPER C08RA

MONKEY ACAQEMY

€ÔM!C BAKEffY

SKY JAGUAR

MOPIRANGEFt

ANTARTIC AQYlfiTURE

HYPER Ûl YMPIC 2
TRACK ami ffEtD 2

C/RCUS CHARilE

TMEMBT
HYPER SPORTS 5

KIMG VALLEY

HYPER SPORTS !
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VOUS SOUHAITEZ QUELQUES ^ g^. de $e faire

„. 1D uril|(; sîana ons que nous *v
ocxiits cadeau*-., en piu» ^

Avant de vous les^!™™ fut la monde pense * ses psU*

S^S:^^^^8^
™
uï,ous av« sous M ,„ lccMure : èe polir

.u mieux «*• <»m

CI. o«a>lon->s^'^5;, „ noire pè ri odic'ttA
p "

PP
, fiMfan .„„«,,„ p„„n tirage

de 20 000 exemplaires. 4 ^
, à yo , re bonne volonté. ™'™f s ^quêtes, à la rédaction e

ocncit nous faisans appel a vo\£ . , * nî]S concours, nos w«v

Dans ce même esprit nou* mag aîina. Participez a

fidélité au concept MSX^ a

<i . numéro, STAiMUrtni-' 1» -
rrtaiînns nécessaires a nua

En effet, dés w ™™* . ,ou . ea tas lntof™''° ns
. , OBB car notre prochain

Un dernier itiot encore, merci * _

PRIX D'EXCELLENCE STANDARD MSX 85
STAN DARD MSX prend l'initiative de récompense; les mÊiileurs IngiciDls français conçus pour MSX afin d'encourager leurs développements.

Lâ séFecÊion se lera par genre
:

— Prix d'excellence du meilleur jeu d'arcades

— Prix d'excellence du meilleur jeu d'aventures

— Prix rf Excellence du m si Heur Ecgiciel d
1

initial I en— Prix d'excellence du meilleur logiciel éducatif

— Prix d'excellence du meilleur logiciel utilitaire

CONDITIONS : les logiciels sélectionnés seront d'auteurs El d'éditeurs français, leurs dates de h nie seront antérieures au 15 novembre 85. Las

adaptations de programmes étrangers en langue française ne seront pas retenus.

DEUX AUTRES PHI* SERONT DECERNES :

1 - le prix d'excellence du meilleur éditeur français pour MSX
2 - fe prix d 'honneur du meilleur édlliur français pour MSX
Ces prix récompenseront les deux premiers éditeurs français pour Tannée 35. Les critères dE sélection seront en Jonction de lâ qualité et de I" intérêt

général de rensembïe des logiciels édités durant cette année.

Le jury sera constitué de cinq rédacteurs du magazine STANDARD MSX et cinq participants extérieurs â notre rédaction. Il se prononcera avant le 3Q
décembre 05, et la confirmation des prix sera publié au mois de janvier 66 dans notre prochain numéro.

Nous informerons des résultats nos différents confrères de fa presse informatique et de la presse internationale MSX, le Ministère de la Culture, les

différentes associations et clubs concernés. Une affiche spécialement réafisée pour l'attribution de ces prix sera mise à la dispos il ion des
distributeurs el revendeurs.
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Les «Echos» de Standard MSX

CLUBS ET
ASSOCIATIONS

NOUVEAU CLUB

Nous avons été informés de ta création

d'un nouveau CEub MSX a Toulon . -Club
informatique du Standard MSX || re-

groupe les utilisateurs MSX de la région

inulonnaise et s'intéresse plus particuliè-

rement aux possibilités rnusicctl^s du-

CX5M Yamaha.

Président ; Frédéric ALBERT, au 11, rue

Anato-Pe France, B P. 76, 83060 TOULON
Cedex -Tél. 94. 34.47 .95

SPECIAL LANGAGES

Pour ceux qui veulenl s évader du Basic,

l' association JEDi se- propose de vous en-

seigner les langages de ta quatrième gé-

nération ADA, C. FORT H. PASCAL. Si

bien toi delà cinquième général ion : LIS P.

PRQLQG,... Les adhérents bénélictent de
12 numéros par an de la revue interne,

d'une centrale d'achat, de la possibilité

d'obtenir des abonnements à des revues

étrangères, des ouvrages spécialisés, des

stages d'ïniUailon, des vrsites d'entrepri-

ses, etc.

La cotisation esl de 200 F

Président : Michel ROUSSEAU
Association du JEDI 8, rue Poirier de Nar-

çay. 750 14 PARIS - Tél. (1) 45.42.flfl 90

CLUBS
INTERNATIONAUX

Le -Poputar German Computer club»,

club allemand MSX de Berlin, cherche à

développer ses contacts avec Ea France et

la Belgique. Avis aux amateurs el n'ou-

bliez pas que le MSX esl un standard in-

ternational. Il n'est pas utile de parler al-

lemand, vous pouvez correspondre avec

eux en anglais. Ce Club publie régulière-

ment un bulletin de liaison *M SX-

Courrier- el il souhaite rail l'étoller de vos
informations el programmes Très actif, il

a organisé \è 23 novembre 85 la 6* foire de
l'informatique de Berlin.

Président: JMJ, GANZ
Tél. (030! 692 37.B7

AUgemeinor Badiner Compyterclub.
Bûrknerslr.17, D.-1Q00 BERLIN A4 GER-
MAN Y (RFA)

DIVERS

INTRODUCTION DU
MSX AU CANADA

Le SrvtUG de Montréal nous a lait savoir

que CANON et MITSUBISHI songeaient

8

séneysementa introduire au Canada leurs

ordinateurs MSX pour Noël. Deux mar-

ques MSX sont déjà présentes. YAMAHA,
qui aurait vendu 1000 unités à ce jour et

SPECTRAVIDEO avec le

Philips ne s'est pas encore décidé- Le

SUuG se démène dans tous les sens pour
persuader chacun des fabricants à com-
mercialiser leurs machines Avis aux édi-

teurs désireux d'emporter leurs logiciels,

lai les- Lui parvenir vos listas, projets el

échantillons de soM en français.

SOFT MSX A LEST

La sociéle NûyQTRADE, éditeur de logi-

ciels en Hongrie, tente de se spéciahser.

ds.n& te soltwar* M-S*. Ce n'c-51 pas une

1a* ce, tes ordinateurs MSX sevissenl aussi

derrière te - Rideau de Fer-. Pour les au-

teurs désireux de Faire une carrière hon-

groise, contactez Douai Ki&s et Istvan veto

à NOVOTRÀDE INC SOFTWARE STUDIO,
Fûrst Sandor u.24-26, 1136 BUDAPEST,
HUNGAH Y (Hongrie) - Tél. 530-022 ma^s

attention aux échantillons à Ihèrne (en-

dentieux. la frontière du Goulag n'est pas
si loin,

TOSHIBA CHANGE

DE MAINS

Les Japonais de la finie Toshiba cm repris

la majorité de la société NAVS, avec en
lele un nouveau P.D.G., choisi parmi les

leurs. M. Kaxyama. J.-Faul Vayeresl teslé

Directeur Général. Espérons que le sec*
leur MSX en France s tir a nu eux exploité

par ce nouveau contrôle de la maison
mère.

Toshiba France, chez Hahn et Koib,

Avenue de la Réunion. £A de Courtabceuf.
91940 LES UUS Cedex
Tél. [îl 64 46.-4O.40, ou NAVS. Avenue de
("Amazonie, ZAde Courtabceuf. 91 942 LES
ULIS Cedex - Tél . jl) 69.07,72.76.

NOUVELLES ADRESSES

Fûule de pouvoir pousser les murs, les

sociétés suivantes onl du déménager,
voici leurs nouvelles adresses

!

— 5P RITES. Les Maradas. 1. b-d de l'Oise,

B.P. 181. 95023 ŒFtCY PQNTOlSÊ -

Tél. {!) 30.73.53.30 Ou 30.73.91.11

— SEIGA MITSUBISHI. 9, rue du Pont des
Halles, 94656 RUNGIS
T*L 11 146.87.31.93

— AP SOFT, 3, allée des Boulards, 78430

LOUVEClE L^ES

Faule de n'avoir pu fouet le il 41 sous -sol

du 50. avenue Yvagram, Errvka Système re-

joint ses sources à :

— DÊRECO INTERNATIONAL, 30, avenue
de Messine. 75008 PARIS
Tél. m42.56.1G.T6

Claude Waliet en est le directeur général,

el J.L. Lescève conserve ses fonctions de

responsable commercial du VIS 503.

OPINIONS

VIFl T'ATTENDS

Vi!!i Natha-i ^'attends 10 ans pouf avoir las

softs Ûn avait demandé EXERION au mois
de janvier 85. jamais reçu tt mois après.

On avait demandé qu'on nous envoie les

nouveaux logiciels éducatifs annoncés
dans STANDARD MSX N° 1 . ils Sonl sorlis

et on a jamais rien reçu,

L"ex-altacbè de presse de cet éditeur avait

une voix d'hôtesse de l'air au téléphone,

mais on peui pas dire qu eue était eflicace

Il parait qu'on s'en est dé harassé pour
mettre jo charmant stewan à sa piace. On
a demandé au stewari il y a 6 semaines de
raltrapfcr cei rmpair. el on a jamais rien

reçu. Tant pis, on se passera de perdre

notre lemps a examiner ces logiciels.

1 FRANC
LA PHOTOCOPIE

Chez te Groupe des Utilisateurs MSX. ta

photocopie coule t franc. En effet Danrel

Ravez vous vend 100 F la documentation
de cent pages de ta VDP gentiment prêtée
par la société Sony à titre d information

Attention 100 F. c'est pour les adhérents
pour les autres c'est 500 F toutes taxes
comprises. A défaut de (aire rentrer des
cotisafions. on reniabïlise la photo co-

pieuse.

CALMOS PHILIPS

C'est le grand calm os chez Riil

CHUTTTT... il ne faul pas dire qu'il vende
un ordinateur MSX Ah bon. pourquoi?
Parce ce c'est juste destiné eux employés
de la prestigieuse firme en cadeau de so-

c i été p ou* Noe I. El si. et si mon brave Mon-
sieur, il y a quelques dizaines de milliers

de VG 5000 à écouler avant de faire du
bruit autour des produits MSX, C'est (a le

Bulldozer à retardement, mais quand il a
enfin décidé d'arriver, il t'écrase tout.

Donc plus de campagne de publicité sur le

MSX Philips en 65.



Les «Echos» de Standard MSX
DES MIETTES

£n parlant de markelmg. il y en a certains

qui. pourtant diplômés sur diplômes et

responsables des stratégies commercia-

les dans d'Honorables sociétés, ne savent

même pas répondre ten matière de stratè-

91e, bien sûr) aux besoins des acheteurs

potentiels, Exemple ;

Pour la disponibilité des lecteurs de dis-

quettes, on mange les miettes des mini-

miel tes.

En tout et pour toul ont été importés

jusqu'à ce tour :

— 100 drives Canon partis comme des

petils pains en quelques jours)

— tO drives Yamaha (partis comme des

croîs sam s au beurre!

— 5Q0 drives Sony (...partis comme des

croissants ordinaires^

— quelques du ai nés de drives Spectravi-

deo <rnal partis par absence d adaplateurs

pour tous MSK)

— quelques pièces de drives Sanyo i, part 15

comme du pain rassîs)-

Faites le compte el n'allendeï pas de $it$1

que les édileurs sortent leurs logiciels sur

disquettes. On va être encore oblige de

s'avaler pendam longtemps ces cassettes

moyennageuses.

C es1 par milliers, et non par dizaines que

le bon peuple féctame un minimum de

confort pour travailler mais surtout pas de

la soupe qui ràcle a 350 K el 4000 F, seu-

lemeni du vrai 740 K. double face à 3000 F,

ENFIN,

ON NOUS A CRITIQUE

Enlm une critique méchante. On com~

mençan à ne plus tenir avec ces félicita-

tions en permanence -Que vous êtes

beau, que vous êtes partait, que vous êtes

super, vous êtes la meilleure revue MSX
du monde, el j'en passe...-',

C'esl arrivé sur le stand Sony lors du Sicob.

automne, ou Eric Minsky passail par ha-

sard. Il esl tombé ne; à nez sur Christophe

SapeL l'un des hauts dignitaires dïnio-

grames- C'est ainsi que nous allons pou-

voir vous dévoiler un interview exclusive

improvisée Sur le tas.

Eric MlNSKY : Bonjour Monsieur Info-

grames, comment allez-vous

C hri stopheSAPET : - {pas de ré ponse )

E, M. : "Je suis heureux de pouvoir vous

présenter notre |ournal. qu'en pensez-

vous ?»

G. S- : «C'^st pas terrible, Irancnement.

pas lerribïe du tout, j'a 1 été très déçu, ie

m'attendais à autre chose, et il ne répond

pas aux besoins des utilisateurs, c'esl une

revue d'amateurs».

E. M, : « Super, vous êtes le premier à nous

le dire Pouve-z-vous mieux définir votre

critique ?».

C. S, ; «On ne parle pas dlntogrames.

alors qu'onvous a pris une pagede publi-

cité- il y an a que po ur Sprit es parce q u
1 As-

cheberg travaille avec vous».

E. M. É I*
1

- on en a rien à faire de Sp rires,

S- Ascheberg ne travaille plus pour eu*

depuis que Sprites lui paye a 490 jours

sans traïle ses royalties, et 3' - cela veut

dire qu'il ne faut parler que d'Infogrames

pour èlre une bonne revue MSX ?»

De nombreuses gouttes de sueur com-

mençalenl à ruisseler sur le Iront de Chris-

tophe SapeL élait-ce le coté désagréable

de mes Questions, la chaleur torride qui

régnait au Sicob. où sa nature à transpirer

quand il est contrarie ?

E. M. : -"Mais quand même, on parlait de

vous dans le n fl
1 avec Banco-Gest, et en

plus on a été gentil, parce qu entre nous,

une gestion domestique, c'est pas vrai*

ment ulite, et en plus sur cassette, c'esl

franchement inutilisable, d'accord rem-

ballage était beau»

C- S* : -M y a de nombreux autres softs

Infogrames de qualité-

E . M. : « Lesqu els ? Au to rou le sans

commentaire. Hercule c'est nul, Man-
dragore : c'est un oeau coup de marke-

îing, heureusement que le Ministère ^ma-

chin choueHe- eaisie, le traitement de

texte n'est pas encore sortie.

C r S. : *-Et le cube Basic '

E. M. : «Ah oui. C'est vrai, c'est un très bon

logiciel d inklialiDn, merci de me le rappe-

ler, on en fera bientôt une présentation, un

bon point pour vous»

C. S. : »En plus, dans vos interview de

programmeurs, ce sont toujours les mê-

mes que I on voit, et c'est inadmissible

qu'Ascheberg. concepteur de logiciels se

permette de faire des tests de logiciels-

E. M. :
- c'est la première ïoss que l'on

lait des Interviews. 2* - cm est toul prêt a

interroger vos auteurs, mais Lyon c'est

pas très pratique pour un petit journal

comme le nâtre, doucement les frais de

déplacement, même pour tes vedettes et,

3* - As cheberg est justement un très bon

testeur de logi croîs puisqu'il est concep-

teur»

C< S- : -C'est quand même pas nous Qui

allons nous déplacer de Lyon, nous avons

autre chose à -loutre- que de faire votre

boulot, noussommes des nommes d'aHai'

res très occupés-

E. M. : -une dernière question Monsieur

SapeL est-ce normal que vous ayez -mis 90

jours a noua payer notre facture de publi-

cité par chèque (pour les lecteurs qui ne

sont pas dans le commence, un chèque est

payable comptant et les 90 1 ours sont pour

les traites), après trois courriers de récla-

mation et dix coups de téléphone»

C. S. : -C'est mol qui avait décidé de vous

bloquer votre paiement, et puis de toute

façon, on paye comme çâ chez Infogra-

mes-

E. M. : -C'est quand même malhonnête

pour une revue qui démarre péniblement,

car en p^us vous vous étiez engagés diffé-

remment par écrit, Esl- ce que vous re-

prendrez de la pub dans noire journal

d'amaleurs ?»

C, S. : -^Seulement si vous parlez de n

produits et en bien

os

Drôle de conception de la presse

1 donn ant -do nn ant »

.

Tant pis» nos tests ne sont pas à vendre, on

se passeia du -soutien» d"ln^ og rames. Je

me souviens, lors de la première réunion

professionnelle MSX, le 29 octobre £4,

que ce même Christophe Sapet avait fait

une brillante démonstration. d'ailleurs

très applaudie, en déclarant : -grâce à

nous vous aurez les premiers logiciels

MSX français, 2 au mois de décembre et S

au mois de larmer 85*. BRAVO. BRAVO,
dans les sept annoncés, un seul a été dis-

ponible au mois de janvier, le "Cube»
«Banco Gest- au mois de mars, »ïext» au

rnoh d'octobre {soit 10 mois ds retard).

Arsène Lapin* a été annulé, l'utilitaire de

dessin a été annulé, * Mandragore- es t

sorti au mois de juillet, «Flight Path»

d'Anirog a été rèétiqueter sous leur nom,

etc..

Bref. |
êtais heureux, je repartais avec ma

première critique.

CONTRE OFFENSIVE

«A LA THOMSON»

rA laThomson™ c'est-à-dire dans l'incerti-

tude la plus complète... Notre firme «CO-
CORICO" a annoncé lors du Sicob Au-

tomne qu'elle se liait avec Olivetti et Acorn

pour développer une nouvelle génération

de micros grand public, qui serait un jour

notre standard européen.

Un jour ? 16 bits ? 32 bits ? Ce jour devrai!

être en 87 Quand déjà les MSX III toujours

compatibles avec les versions I et 11 auront

sévi sur notre beile France ! Quand déjà la

famille évoluée des ATARI ST aura com-
blée les utilisaleuss de 16 et 32 bits 1

Pas de problème pour Thomson, le piston

de l'éducation nationale, ça marche très

(Oit : -Tu veu* des ordinateurs à l'école,

ça fera penïs Thornson payables a

350 |ûurs. avec en prime 5000 ptacards

pour cacher les â quand tu seras obligé

d'acheté r les 1 00,000 1 6 bits - ma Is je vou-

lais., ferme-la et signe, de ici/le iaçon

c'est pas toi qui paye pour choisir, ce sont

ces abrutis de contribuables \*

.

e toute évidence, la projet de ces trois

sociétés n'a qu'un but 1 barrer la route aux
constructeurs américains et japonais.

C'est ça la liberté d'entreprendre.



MODELES FABRICANT ORIGINE DISTRIBUTEUR RAM
(mâm. vive)

CLAVIER CDNWECT.
CARTOUCHES

SORTI

SON

Cl non V20 Kyocera Japon Canon P 64K{ZD] Azerty {14} 2 (20) oui (2[

Goldstar FC-2DD Goldstar Corte ASN Dîtluâion 64 K (20) Qwerty (15) 1 t bus (15) non (ï

Mitsubishi MLF'SD Mi^ubbshi Japon 64 K (20) Aierty (17) 1 -f bus (15) oui (21

lyjnpia PNC ZS Sanyo Japon Olympia 32 K (10] Owerty (14) 2 + bus (20) oui (21

OJvmpla PHC 7 Daewoo Ce ré* Olympia 64 K (213) Azerty (15) 1 - bus (15) oui (21

Philips VGS010
Schneirief M C 8010
ftadiola MX 1*0

Radïûleeh nique France Philips

Shncici i

Radiola

32 K (10} Azerly (5) 2 (24) non ([

Philips VGB020 Kyocera Japon Philips 64 K (20) AzErty (14) 2(20) non (t

Sanyo PHC 2BS Sanyo Japon
1 S-F.C.E. 16 K (5} Dwerly (14) 2 r bus (2D) oui (2(

Sanyo PHC 265 Sanyo Ja?rr< S F.C.E. 32 K (10) ÛweHy (14) 2 + bu?. (2D) oui (2(

Sanyp PHC 2gL Sanyo Japon S.F.CE 64 K (20) Azerty (14) 2(20) oui (2t

Sony HS 5131

F

Sony Japon Sony 64 K (20} Ûwerly (17) 2 (20] non (E

Speclravidèa SV 728 SpscîravitfèQ Hong-Kong Sfirepe 64 K (20) Qweny (12| 1 + bus (15) oui (2(

ToihlbB NX 10 DPW Toshiba Japon N.A.V.S. 64 % (20) Owurty (9)
,

1 + bus (15) oui (2(

Yamaha VIS 503 Yamaha Japon Direcu 32 K (10) Owe/ty |14) 1 + bus (1S) hûîi \i

Yamaha CX-5M Yamaha Japon Yamaha Musique
Francs

32 K (10} Qwerty (14) 1 + bus (15) non (À

Yashlu VC-84 Kyocera Japon 64 K (20) Owflfty (8) i (10) oui (2(

Yehd DPC E4 Daewoo Corée 1J.M.C. U t (20) torly (13) 1 + bus (15) oui (2£

Ytrflo MX 64 Mitsubishi Japon I.T..M.C. 64 K (20) Azuly (17) 1 + (sus (151 oui (21



COMMENT CHOISIR SON MICRO MSX ?

'om parez des micros qui se ressem-

blent, c'est vraiment du » pinaillage-* de

premier ordre... Au contraire, Il n'y a rien

de plus diïficile à choisir qu'un ordinateur

MSX, el ce sa ni des périls détails accumu-

lés qui dé (in iront votre choix.

Mous entendons déjà damer les ancêtres

du MSX, ceux qui ont lait le premier pas en

84, .. »ce genre de rubrique n'a rien à faire

dan* un magazine comme STANDARD
MSX rV A ceux la. nous pouvons sirnple-

meni faire constater que le Yeno ou le

Yamaha qu'ils on! acheté 3500 F coule

maintenant S5O0 F. voir lOOD F dans cor-

irisn^y g an^«?H- swr'^ces Crilic injuste

valse des prix, toujours à la baisse, càrao

té ri se le marché do la micro, et personne

ne pourra jamais l'empêcher. La concur-

rence ËS t trop importante. Le MSX suit ce

mouvement naturel* accentué s, l'appro-

che des (êtes de fin d'année, Les futurs

acquéreurs d'un MSX n'om pas à se plain-

dre de cette baisse qui ne peut que les

favoriser.

Ên ce mois de décembre B5, 20 modales

MSX version t sont disponibles, dont sept

sont identiques, sôus des marques défé-

rentes : Philips VG SOi 0. Radiola MX 1S0,

Sch n ei de r MC 00 1 0 pou r le même prod u it

.

Mitsubishi ML-F80, Yenc MX 64 à des prix

dllfèrflntâ H
Sanyo FHC2S5 et Olympia

PHC2& avec un écart d'au moins 1000 F.

Le prix est un critère ImportanL Nous

avons estimé que le 64 K MSX coûte en

mpyenne 1 900 F. Avec un prix si compéti-

tif pour du matériel neuf, les amateurs

d'occasions devront négocier a 1000 ou
moins de 1O00 F te rachat d'une (elle ma-
chine. Les autres critères de sélection

peuvent être le nombre de pons cartou-

ches, la qualité de frappe du clavier, sa

prësenlaû'on des louches alpha-

numériques, QWERTY OU AZERTY, le

OWERTY étant plus indiqué pour las pro-

grammeurs, la présence d'une sortie son

qui permet de relier la chaîne Hi-Fi {utile

pour les applications musicales), une sor-

lle moniteur offrant l'indépendance par

r acquisition peu coûteuse d'un moniteur

monochrome. l'Incorporation d'un ma-

gnéto K7. la fonction pose qui fige l'image

de n'importe quoi logicsel el bien sûr, l'ap-

perence physique rei I élan t souvent la per-

sonnalité d'une marque.

Nous espérons que noire tableau vous

guidera au mieux. Les notas que nous
avons attribuées aux dî Ifafentes caracté-

ristiques permettent de donner une valeur

globale I chaque modèle, Elles sont s*rrh

pies I comprendre : par exemple, un ordi-

nateur se siiuant dans la moyen ne des pri*

d'un 64 K aura 20'20 dans la colonne

concernée, s'il est plus cher, sa note sera

Inférieure, s'il est moins cher* Il bénèfl-

Gl era d ' un bonus pro po rt ion n el q u ! s' ajou -

lera au total. H en est de même pour cha-

cun des critères. La référence de base est

un ordinateur MSX 64 k r a lui, possédant 2

connecteurs cartouches, une sortie son,

une sortie moniteur, un magnéto Incor-

poré, une pause image, un prix de t900 F.

L'esihétique et le confort du clavier sont

des appréciations plus personnelles.

Nous n'avons pas cité les connexions ty-

piques comme ta prise pèritel, imprimante

al les deux connecteurs joysticks qui sont

présents sur toul MSX qui se respecte.

Trois modèles ont été exclus vole-Maire-

ment de ce comparatif: le Sony Hit Bit

7ô F (remplacé par le 501 F). l'XPRESS de

Spectr&vldéo qui se situe enlre la version I

et la version II MSX, et le Palcom de Pio-

neer qui n'est pas encore disponible pour

le grand public.

Un dernier conseil ; n'oubliez pas d'in-

clure dan s votre budoel l'achat futur d'une

imprimante, d'un lecteur de disquettes ei

éventuellement d'un moniteur couleur ou

d'une télé 36 cm pour être complètement
opérationnel et autonome. Base do prix

ançluant les périphériques: MSX I 64 K
RAM : 1900 F + Imprimante thermique :

20OD F + Lecteur de disquettes au (or mal

3"U2{72u K) : 3300 F. soit environ 7200 F

et éventuellement le moniteur couleur ;

en v. 2500 F, soit un montani lotal de

9600 F,

La console, sans ses précieux périphéri-

ques, vous lassera très rapidement, I

moins que seules les cartouches de jeu;

vous intéressent, et dans ce cas un modèli

16 K fera amplemem l'alfaire...

Les noies des enières dans le tableau sent établi es su r la oas e de 20 ;m RAM 64 K (20*0| . La note globale Ml la moyenne de toutes les a utres notes de la même iig n-:

f SORTIE
1

MONITEUR
MAGNETO «7
INC0RF.

FMJ5É
IMAGE

ESTHETIQUE PRW MO Y.

EN FF

BONUS MANGUES ET

DEFAUTS
NOTE

GLDBALÊ

npn [0) non (0) non (0| 1900(20)

1" om (2D) non (0| non (0] m 1900 (20) ("1

non 4 h
non (0) non (0) m 2500 {15} mi

F ou! (20) non (0) non {Qf (14) E5Q0 (5) bus suppl (-5) [1î)

[
non(0| non (0) non (D) (B) 2&0O 05} (10)

I non (EU) non 10) non (Û) (10) 1500 (15) man&ue
interrace

Imprimante |— 5)

m

non (0) non [U\ non (0| m 1 700 (20) pnx (+7) position

frappe ca.f1 . |— 1)

(11)

oui (20) non (0} non (0| m 1300 (13) ouè supïïl. |+ 5) mémoire latbfe

oui {20) non (Q) non (0| (14} 1500)1 S) bus suppl. |+ 5}
'

;

(«)

oui (20) non |0) non (fl| (14) 1900 (20)
(14)

non (0} oui (20) oui {20] (1B| 1900 20)
1

un logiciel de base de

de données graluiî (4 5)

1

signes graphiQ. (+- 5}

chaulfe rapidem. |— S)

faiûlssse df s conirastes

l'écran (— 5|

(151

oui (20) non (0) non (0} (1S| 1000 (20} pavé numérique
sËpire davier {+ 5|

alimenlalion

séparée (— 5}

{«)

[
oui (20) (0'| non (0) m 2900 (S) (10}

non (Q| non [0) non (0) (16) 1500 (15} w
non; (0| non (0} non (0) (1^ 5100 (0) synthéîiseur

meorp&ré ( + 10}

I non (0} non (0) non (0) m 1500 (20) prix (+ 10) port uniçuE. 10}

pas de témoin

,

mniuîruks f— S)

19)

p non (OJ non (0] non [0| {&) 1500 [20) prix (+10) i.ti
sigriEï gid&rnq. |+ 53

(12)

nen 10) non (0| non (0) (10) 1500 (20] prix (+10) (13)
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1
we PARTIE

V ous avez tous connu l'attende im-

patiente du jour de Noël b< de ses

cadeaux lorsque vous étiez enfant.

Ce sentiment m L

est venu quand j'ai su
que j'allais bientôt avoir un MSX 2,

Aujourd'hui, enfin, il se trouve près de
moi. bien calé sur le siège avant de la

voiture. Je parcours la distance sépa-

rant les bureau» d@ SONY de chez
moi en un temps record (pourvu qu'il

n'y ait pas eu de radar, aïe]. J'arrive

chez moi, je sors la bête de son car-

ton, j'installe les cables (alimentation

et prises péri tel), je branche te clavier.

Paré pour le premier essai, je

consiste avant tout que le SONY est

beau, M fait très profession nef. Pas de
doute, au nivau des formes, finition et

qualité de fabrication, il ressemble à
un croisement entre un TO B et un
Atari 520 ST. On trouve un clavier dé-
tachable et un lecteur de disquettes

incorporé â une unité centrale sur la-

quelle on peut posnr un moniteur vi-

dé 0-

Dêcidé à avoir ce dont est capable ce
MSX 2. j'introduis la disquette de
démonstration et j'allume... Tout
d'abord, le sigle MSX apparaît en
scrolllng, pas mal. attendons la suite.

Le premier programma se charge et

démarre automatiquement; "MI-

CROSOFT* s'inscrit sur l'écran, 3es

lettres se déplaçant rien de renver-

sant pour l'instant, Mais voici que se

charge un dessin en haute résolution

et Sa, le choc ! J'ai du mal à en croire

mes yeux: (que je frotte vigoureuse-
ment) tanl l'image, superbe, m'im-
pressionne. Le dessin présente Sa-
turne avec ses anneaux devant la-

quelle passe un petit vaisseau spatial.

La palette de couleurs parait infinie

(en réalité, l'infini équivaut, dans le

cas présent, à 2£5 couleurs simulta-

nément â l'écran) alors que ia gra-

phisme reste très fin (256 x 212
pixels, ou points de l'écran). Les ef-

fets d'ombres sont saisissants. Mais,

le meilleur restait à venir.

La démonstration enchaîne sur une
digitalisation de deux images iun pe-

tit crocodile tape sur un MSX) affi-

chées en alternance, donnant ainsi

I

1

impression d'anim atSon . Je n
'
ap-

précie pas trop : on devient rapide-

ment exigent lorsque l'on voit ies

graphismes dont est capable la ma-
chine. La démonstration se poursuit

avec de petits programmes qui mon-
trent les diverses possibilités de l'or-

dinateur. Pendant ce temps, Je m'ef-

force de tempérer mon enthou-

siasme. Cette démo terminée, j'en

charge une autre destinée à m'expli-

quer un logiciel japonais de création

graphique. Cette fois, second choc 3

la très haute résolution graphique !

(Vous en trouvez un exemple sur la

couverture de Standard MSX). Que ce

s oï 1 1 e de s si n de I a voitu re, du c hâtea u

ou du couché de soleil (mon préféré),

la résolution 512 x 212 pixelsenseize

couleurs simultanées SANS
CONTRAINTE fait merveille ! Oui.

vous avez bien lu ! Il n'existe aucune
contrainte qu'elle soit de proximité,

de colonnes paires ou impaires, Ou
d'autre. Vous pouvez choisir libre-

ment parmi seize couleurs possibles

(sur une palet le de 512) celle de cha-

que pixel. Pour vous donner une idée

de la qualité des graphismes, établis-

sons une comparaison avec ! 'Atari

52QST dont tout ie monde a observé

les graphismes irréprochables, Sur

i "Atari, les images nécessitent 32 K

pour être codées (sur Amstrad et

MSX 1. elles utilisent 16 K.) Quant au

MSX 2, Ses dessins occupent 64 K,

soit tout simplement le double de

l'Atari 520ST ou le quadruple de

¥Amstrad. Mieux encore, la mémoire
vidéo (mémoire réservée à la vidéo et

indépendante de la mémoire cen-

trale) du SONY est de 126 K octets.

Ceci signifie que vous pouvez avoir

simultanément deux images en très

haute résolution dans l'ordinateur (la

mémoire utilisateur n'ayant pas dimi-

nuée d'un octet.

J'aperçois déjà un air dubitatif sur le

visage des lecteurs les plus avertis

qui ne vont pas manquer de prénisor

que le MSX 2, comme son peth frère

ie MSX 1, possède en son cœur un
micro-processeur huit bits ZBO, re-

connu par tous tomme vieux, ient et

pas beau. Comment, se demandenl-

iis ce ^machin™ qu'on ose encore ap-
peler micro- processeur, peut-il pilo-

ter un ordinateur doté d'une résolu-

tion double de l'Atari qui, lui, est muni
d'un eeOOO flambant neuf (proces-
seur 35 bits). Une double explication

s'impose. Premièrement, le ZBQ
conserve des performances honora-
bles (on le trouve dans une machine
comme l'Amstrad). Deuxièmement
dans le système MSX 2, le ZBO ne de-

vient qu'un élément parmi d' autres-

Tous tes graphismes, par exemple, se

trouvent générés par un autre pro-

cesseur : ie VDP ou Vidéo Display

Processor. Ce dernier accepte des
commandes de tracé d'une ligne ou
d'un rectangle. En réalité, dans le

MSX 2, la quantité de travail réservée

au processeur central est suffisam-

ment faible pour que le Z60 l'assume

sans encombre. Comme ce dernier se

trouva être un des processeurs les

plus simples â programmer, ies

moins chers et possédant la bi-

bliothèque la plus importante (CP/lM),

il a été choisi pour le MSX 2.

J'ai parlé du système MSX 2, voyons
exactement les éléments qui le com-
posent et leur râle. Parlons tout

d'abord de ce fabuleux processeur
graphique. Il lui appartient de s'oc-

cuper de LcjÈ ce gui qsI affichage. Il

permet directement I incrustation vi-

déo (pour préparer des titres sur vos
cassettes viaeo, par exemple} ainsi

que ia digitalisation d'images. Le
modèle SONY ne dispose pas de ces
fonctions. Le VDP gère sa propre
mémoire vidéo de 54 K, 128 K ou
192 K suivant les MSX 2 (12S K chez
SONY), Le processeur a été déve-
loppé par YAMAHA â partir du pro-
cesseur du MSX 1 afin de maintenir la

compatibilité ascendante, il offre

deux modes texte (40 ou 80 colonnes
et 32 colonnes) ainsi que six modes
graphiques depuis 64x48 en seize

couleurs jusqu'à 256 x 212 en 256
couleurs Ou 512 x 212 en seize cou-
leurs. Moins le graphisme est fi n, plus
on dispose de pages (de 2 â 32 pages
su r les 1 28 K). Les sprites (lutins) de-
venus multicolores, restent disponi-

bles. Le second élément du MSX 2 se
nomme joliment PS-G (Programmable
Sound Generaton- et non » Paris

Saint Germain**}. Comme son nom
l'indique, il permet de générer des
sons. Ce composant, ultra-classique,

offre troix voies, huit octaves et un
générateur de bruit blanc, Le PSB,
se rviable, s'occupe également des
joysticks. Un nouveau processeur
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devrait bientôt succéder au PSG ac-

tuel. Il s'agit d'un véritable synthéti-

seur (FM II) fabriqué par YAMAHA et

disponible pour l'instant en option. Si

vous n'avez jamais entendu un syn-

thétiseur YAMAHA, courez écouter la

version FM 1, déjà assez impressîo-

nante. On en arrive à parler du PPI

(Programmable Port Interface) au-

quel incombe la scrutation du clavier,

la gestion de la cassette et des pages
de mémoire vive utilisateur. Le sys-

tème possède également une horloge

interne qui retient le jour et l'heure,

même lorsque le MSX 2 reste éteint

(c'est magique). De plus, grâce à sa

mémoire propre, l'horloge peut se

souvenir de l'état de l'ordinateur et le

restituer à I

1

al lumage (votre MSX 2 se

trouvera alors, automatiquement en
mode 80 colonnes, texte vert sur fond

noir et en affichant le contenu des
touches programmables par exem-
ple). Enfin, le composant permet de
mémoriser un titre ou un mot de

passe qui sera demandé systémati-

quement à chaque mise sous tension.

Enfin, le bon vieux Z80 dirige le reste

des opérations-

On trouvera les éléments précédem-
ment cités dans tous les MSX 2. Le

SONY lui, possède en plus un lecteur

de disquettes trois pouces et demi et

un méga-octet (720 K formatée), un

clavier détachable AZERTY avec pavé
numérique, et dix touches program-

mables. On remarquera aussi les trois

ports d'extension pour cartouches ou
périphériques, une sortie parallèle

aux normes CENTRONIC, une prise

pour un second drive, une sortie RGB
(péritel), une sortie vidéo mono-
chrome (prise CINCH), les sorties au-

dio stéréo (pour le raccordement à

une chaîne haute-fidélité), deux sor-

ties joystick et une sortie série (R3-

232, mais en option}. Ouf ! Dommage
quand même que la RS-232 ne soit

proposée qu'en option.

UN
POUR

ORDINATEUR
QUOI

Abordons à présent le point, à mon
avis, le plus important ; avec le MSX 2

de SONY, que peut-on faire réelle-

ment ? Voilà une question que toute

personne devrait se poser avant d'en-

visager Tachât d'un ordinateur. On
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arrive à une situation incroyable où la

plupart des micro-ordinateurs à vo-

cation familiale ne servent pratique-

ment à rien. Les constructeurs es-

saient de faire croire que Ton peut
tout faire avec une machine qui vaut
deux mille francs. Rien n'est plus

faux ! Les gens de chez Amstrad ont

été les premiers à comprendre qu'il

fallait proposer des ensembles in-

formatiques complets. Voyez main-
tenant le succès que remporte leur

matériel, pourtant de qualité médio-
cre. Examinons le MSX 2 SONY, il

vous faudra acquérir, pour l'utiliser

pleinement, en plus de l'ordinateur,

un moniteur vidéo et, éventuellement
une imprimante si vous envisagez de
faire du traitement de textes par
exemple. L'ensemble avoisinara

11000 francs ou 8500 francs si l'im-

primante ne vous est pas indispensa-
ble. Ces dépenses faites, vous possé-
derez un ensemble capable de ré-

pondre aux besoins aussi bien fami-
liaux que semi professionnels. En
fait, une utilisation purement profes-

sionnelle serait envisageable si des
logiciels adaptés existaient Et ils

existeront..

LES LOGICIELS SUR MSX 2

Nous voici arrivés à un problème cru-

cial. En effet, un ordinateur sans logi-

ciel devient à peu près aussi utile

qu une machine à laver sans eau ni

lessive ou encore qu'une chaîne hï-fi

sans disque. En deux mots, cela ne
sert à rien. Examinons les logiciels

que l'utilisateur de MSX 2 trouve à sa

disposition, D'abord, il faut savoir

...Tous les programmes MSX 1 tour-

neront sur MSX 2...

que tous les programmes MSX 1

tourneront sur MSX 2 (compatibilité

oblige) soit, environs 300 logiciels

dont 299 jeux, Ces derniers, bien que
parfois distrayants et souvent de
bonne qualité, ne tirent évidemment
pas parti des fabuleuses possibilités

du MSX 2 puisqu'ils ont été conçus
pour le MSX 1 . Ensuite^ vous avez ac-
cès, grâce au Z80 et les 80 colonnes
du MSX 2, à la bibliothèque de pro-

grammes CP/M. En effet, 90 % de ces
logiciels passent directement sur
MSX 2 (pour les spécialistes, sachez
que Jes 10 % restant nécessitent la

réalisation de «patch», substituant
les RST28 aux RST38). En plus de
ceux-là, ii existe les logiciels sous
MSX/DOS (qui est la traduction pour

Z-80 du fameux MS/DOS de l'IBM PC)
notamment tous les langages (C,

Pascal, Forth, Logo, Fortran.,,) ainsi

que les logiciels professionnels. Ces
derniers deviendront disponibles dès
lors que quelqu'un en France prendra
la décision de les importer du Japon,

Notez, tout de même que le MSX/DOS
vous permet de lire et d écrire tous les

fichiers de l'IBM PC. Enfin, resteront

à disposition les logiciels spécifiques

MSX 2. Spécialement développés
pour utiliser pleinement la machine,
je vous promets du jamais vu.

LES
PEWPHEHIQUÊS

Abordons la question des extensions.
En effet, si votre MSX 2 ne risque pas
de vous lasser de sitôt, vous pouvez
toujours avoir l'envie ou le besoin
d'aller plus loin, A côté des périphéri-

ques traditionnels (imprimantes, se-

cond lecteur de disquettes, joysticks,

lecteur de cassettes, track bail, fa-

blette graphique, etc.), on trouve les

périphériques à la mode, à savoir
crayon graphique et surtout souris.

Le fonctionnement de cette dernière
est prévu sur le MSX 2 de base même
si la souris n'est fournie qu'en option,

idem pour le crayon optique. Sachez
que tous ces périphériques, mise à

part la souris, sont actuellement dis-

ponibles en France, ce n'est pas né-
gligeable.

Les ingénieurs à l'origine du MSX 2
ont conçu deux axes de développe-
ments supplémentaires : la musique
et la télécommunication, Si la pre-
mière option demeure assez chère
(comptez environ quatre mille francs
pour l'achat du synthétiseur, du cla-

vier musical et les logiciels adaptés),
eîle offre néanmoins des performan-
ces jusqu'alors réservées au matériel

professionnel (qu'il vous sera possi-
ble, grâce à la prise MIDI, d'utiliser

avec votre MSX 2). Quant à la télé-

communication, même si l'on ne la

connaîtra pas immédiatement en
France sur MSX 2, elle mérite toute
notre attention. Nous dépassons, en
effet, le concept d'ordinateur indivi-

duel pour arriver à celui de terminal
intelligent. C'est d'ailleurs ainsi que
le MSX 2 est présenté au Japon. Le
MSX 2 supporte toutes les sé-
quences d'«escape»s du MIY qui est

un compatible ascendant du terminal
VT 52, Imaginez que votre minitel, qui

permet déjà beaucoup de choses,
soit avantageusement remplacé par
un MSX 2, vous comprenez ? (Vous
pourriez augmenter encore davan-



LA VERITE SUR MSX 2 (Suite)

tage vos factures de téléphone). Je
mentionnerai seulement tes périphé-

riques en développement comme le

lecteur de compact disks informati-

ques, ou les périphériques non dis-

ponibles en France, tel le lecteur de

disques lasers vidéo (voir S.MSX

Je dois encore préciser que le MSX 2

a été créé par MICROSOFT dans un

souci d'évolutivité. Lorsque les ordi-

nateurs auront progressés, et que le

MSX 3 commencera sa commerciali-

sation, il est probable qui! existera,

comme c
T

est le cas aujourd'hui avec

le MSX 1 (qui deviendra un MSX 2 par

l'adjonction d'une cartouche), une

possibilité de transformer votre

MSX 2 en MSX 3,

Si, avec tout cela, vous n'êtes pas

convaincu, comme moi, que le

MSX 2, et plus particulièrement le

SONY, constitue le meilleur achat

possible en matière de micro-

ordinateur familial ET professionnel,

il ne me reste plus grand chose à fai re

sinon de vous conseiller de comparer

avec les autres, Voyez, par exemple,
les délais REELS pour avoir le maté-
riel, les logiciels EXISTANTS, les pé-

riphériques DISPONIBLES, le prix

d
1

un système EXPLOITABLE, ainsi

que les perspectives VERITABLES
dévolution.

2e PARTIE

Le MSX 2 SONY comprend 64 K de
mémoire vive centrale, 128 K de mé-
moire vidéo, 48 K de mémoire morte
comprenant le BIOS (16 K) et l'inter-

préteur BASIC (32 K), La mémoire
centrale reçoit les programmes fabri-

qués par l'utilisateur ou achetés dans
le commerce- La mémoire vidéo est

utilisée pou r stocker images, dessins,

schémas, que peut produire le

MSX 2. Le BIOS {Basic Input/Output

System) constitue une bibliothèque

de petits programmes utilisés par le

BASIC pour afficher un caractère à

récran ou tester une touche du cla-

vier par exemple, Enfin, l'interpréteur

BASIC se charge de traduire vos or-

dres BASIC en langage machine (seul

langage réellement compréhensible
par l'ordinateur),

QUELS ATOUTS
SUPPLEMENTAIRES
POUR LE MSX 2 ?

Le MSX 2 SONY apparaît, sur le pa-
pier, comme une sorte de machine
idéale, dont rêve tout programmeur
sans oser y croire. Malheureusement
la réalité infirme parfois une opinion.
Nous allons donc passer en revue
tous les éléments nouveaux, au ni-

veau de l'utilisateur, du MSX 2 par
rapport au MSX 1. Cependant, je ne
reviendrai pas sur les 80 colonnes
donnant accès au CP/M. Nous ver-

rons successivement le disque vir-

tuel, les nouvelles routines du BIOS
ainsi que les commandes BASIC sup-
plémentaires.

LE OISQUÉ
VIRTUEL

Le principe du disque virtuel consiste

à utiliser de la mémoire vive comme
lecteur de disquette. Toutes les opé-
rations d'entrées-sorties ont lieu

dans la mémoire vive, ce qui présente

l'avantage d'un gain de temps
énorme. En effet, l

1

accès à la mé-
moire est quasi instantané alors que
l'utilisation d'une disquette suppose
la mise en marche d'un moteur, la

rotation de la disquette et l'opération

elle-même (écriture ou lecture). De
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plus, une disquette, contrairement à

lâ mémoire vive, s'use. Minimiser les

accès disque équivaut, dans ce cas. à

rallonger de beaucoup la durée de vie

des disquettes. En théorie, un disque

virtuel demeure une excellente op-

tion à avoir sur un ordinateur- Mal-

heureusement, celui du MSX 2 est

(presque) totalement inutile- Il sem-
ble avoir été rajouté au cahier des

charges au dernier moment
;
pour

«faire bien» sur la fiche technique, En
effet, le disque virtuel du MSX 2 ne

supporte que I

1

accès séquentiel, ex-

cluant par la même tout ce qui

concerne les fichiers, qui nécessitent

l'accès direct, Dans ces conditions, il

vous reste ta possibilité de sauver, sur

le disque virtuel, des programmes
(qui seront détruits lors de l'extinc-

tion du MSX 2) lorsque vous voulez

garder une copie de sauvegarde

fback up) avant de procéder à l'essai

qui risque de «planter», par exemple.
Dans te même ordre d'idées, \\ vous

sera possible de stocker temporaire-

ment, sur le disque virtuel, des sous-

programmes quand il n'y a plus de

place en mémoire centrale pour

contenir la totalité du programme.
C'est là le seul intérêt réel pour moi,

de ce disque virtuel. Je pense que cet

exemple illustre parfaitement une at-

titude que je ne m'attendais pas à

trouver sur l'ordinateur SONY et qui

consiste à «gonfler» artificiellement

les fiches techniques afin d'épater le

public (et parfois les journalistes).

N'hésitez pas, lorsqu'un vendeur
(habile) vous annonce une nou-

veauté, à en demander l'utilité vérita-

ble, Ceci dît, vous disposez, en ce

disque virtuel, d'un moyen bien prati-

que de presque doubler la taille de

vos programmes BASIC ; ce qui reste

intéressant mais ne justifie pas qu'on
donne une importance démesurée au
disque virtuel. Précisons, enfin, que
le disque virtuel ne permet pas les

sauvegardes de programmes en lan-

gage machine (on se demande bien

pourquoi) à moins d'avoir recours à
une astuce (vovez les numéros sui-

vants de S. MSX, je ne vais tout de
même pas tout dévoiler aujourd'hui),

Le MSX 2 est muni de 48 K de mé-
moire morte (ROM). Comme leZSO ne

peut «voir» que 64 K simultanément,

ces 48 K ont du être fractionnés (sans

quoi, vous ne disposeriez q ue de 1 6 K

de mémoire utilisateur). Ceci est réa-

lisé par un système évolué de gestion

des pages mémoire et par la création
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d'une sous mémoire morte (SUB-
ROM}. Dans celle-ci, nous trouvons

de nouvelles petites routines utilitai-

res qui permettront aux program-
meurs en langage machine de s'amu-

ser énormément. Il existe, par exem-
ple, la possibilité de tracer des lignes,

des rectangles pleins ou vides, ou
d'allumer des points, de peindre des

surfaces, etc. Ces routines sont ga-

ranties par le Standard MSX et reste-

ront disponibles dans les versions fu-

tures. De plus, comme la plupart de

ces routines correspondent àdes ins-

tructions du VDP, elles s'exécutent

de manière ultra-rapide. Elles offrent,

de surcroît la possibilité fabuleuse,

de préciser l'opérateur logique a ap-

pliquer. Ceci signifie qu'afficher, par

exemple, une ligne en OR, XOR ou

AND ne pose aucun problème. Facile,

alors, d'imaginer des applications

graphiques impressionnantes. Pour

clore le chapitre des graphismes^ sa-

chez que viennent s'ajouter encore

des routines de choix de couleur (en

définissant tes intensités de rouge,

vert et bleu), d'écriture de lettres sur

l'écran graphique et de déplace-

ments absolus ou relatifs.

Le BIOS comprend aussi toutes les

routines indispensables pour accé-

der complètement à l'horloge et, sur-

tout, à la souris (dont nous allons re-

parler dans la mesure où tout est

prévu, sur le MSX 2 de base, pour la

faire fonctionner). Pour résumer la si-

tuation, on pourrait dire que toutes

les commandes évoluées demeurent
disponibles aussi bien en BASIC
(c'est la moindre des choses) qu'en

langage machine (nettement plus

rare) !

Sous BASIC, l'utilisateur dispose de
24 K octets pour ses programmes
ainsi que des 32 Kdu disque virtuel. Il

est tout à fait inadmissible que sur

une machine de cette qualité (et de ce
prix}, le programmeur BASIC que le

disque virtuel n'intéresse pas, ne

puisse utiliser pleinement les 64 K de
mémoire vive. Reconnaissons, à la

décharge du SONY, qu'il minimise ce

défaut grâce à son lecteur de disquet-

tes intégré et à sa mémoire vidéo

abondante (128 K). Ce ne sera,

néanmoins, pas le cas de tous les

MSX 2. Au Japon, pour pallier au pro-

blème, certains constructeurs

comme YAMAHA, par exemple, pro-
posent des MSX 2 sans disquette

mais avec 1 28 K de mémoire vidéo ET
128K de mémoire vive utilisateur.

...Le Basic du MSX 2 est somptueux,

apport de 35 nouvelles commandes., ,

Ceci mis à part, le BASIC du MSX 2

est somptueux. Les 16 K supplémen-
taires du MSX 2 par rapport au MSX 1

ont permis l'apport de 35 nouvelles

commandes qui viennent en plus des

170 déjà existantes sur MSX 1. A no-

ter que ces dernières exploitent plei-

nement les nouvelles possibilités du
MSX 2, Par exemple, l'instruction

SCREEN qui acceptait des valeurs de

0 à 3, permet à présent toute valeur
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comprise entre 0 et 8. (A ce titre, rien

ne vous empêche de charger des
programmes MSX 2 sur un MSX 1

,

même si ceux-ci ne s'exécute évi-

demment pas).

Avant de nous intéresser aux nouvel-
les instructions du BASIC MSX 2> re-

venons un instant sur quelques pos-
sibilités héritées du MSX 1. Avant
tout» un mot des interruptions, des
dernières, présentes sous BASIC,
peuvent être générées par les tou-
ches programmables, les erreurs,

l'horloge, la collision des Sprites, le

joystick ou encore le break. Si j'ai cité

toutes les possibilités, c'est pour bien
montrer à quel point le BASIC, très

complet, ne peut être décrit en quel-
ques lignes, Je veux évoquer, néan-
moins, en plus desSprites et des tou-

ches programmables dont j'ai déjà
parlé, la présence de tous les opéra-
teurs booléens et de routines mathé-
matiques spéciales destinées à éviter

les erreurs d'arrondis sur les nom-
bres en double précision. Toutes ces
caractéristiques rappellent que le

BASIC du MSX 2 est signé MICRO-
SOFT. Certains regretterons l'ab-

sence totale de commandes s' appa-
rentant au Pascal. Ceux-là pourront
se consoler sur leur MSX 2 avec... le

Pascal ! Tout plaisanterie mise à part,

i I est vrai q ue M IC R0SOFT évi nce vo-
lontairement tout ce qui ne reste pas
du BASIC dans l'idée.

Maintenant, attachons-nous à détail-

ler les nouvelles instructions du
MSX 2, celles-ci étant groupées par
thème dans le but de faciliter la lec-

ture.

Vous trouverez ici chaque com-
mande graphique du BASIC MSX 2
nouvelle ou ayant été complétée. Un
bref desc ri ptif, comprenant notam-
ment les paramètreSt suivra.

* SCREEN M, S, K, C, I, A
M : Mode graphique

0 mode texte 40 x 24 ou
80 x 24, 2 couleurs, 32 ou 16 pages

1 mode texte 32 x 24, 16 cou-
leurs, 8 pages

2 mode graphique 256x 192,

16 couleurs, 8 pages, contraintes

3 mode graphique 64 x48, 16
couleurs, 8 pages

4..... mode graphique 256x 192.

16 couleurs, 8 pages, Sprites multico-
lores, contraintes

5...» mode graphique 256 x 212,

16 couleurs, 4 pages

6 mode graphique 512 x 212, 4
couleurs, 4 pages

7 mode graphique 512x212,
16 couleurs, 2 pages

8 mode graphique 256x212,
256 couleurs, 2 pages

Dans Ees modes 5. 6, 7, et8, îessprites

sont multicolores.

S : Taille des spntes
0 8x8 mode normal
1 ..... 8x8 mode loupe (taille dou-

ble)

2 16x16 mode normal

3..... 16 x 16 mode loupe

K : «Key clic» : l'ordinateur émet un
bref bip sonore à chaque pression de
touche.

Û «Key clic- allumé

1 «Key clic» éteint

C : Vitesse de la cassette

0. .... 1200 bauds
1 2400 bauds

I : Type d'imprimante
0 MSX
1.,_ non MSX

A : Mode d'affichage

0 normal

1 ...... entrelacé

2 non entrelacé, affichage al-

ternatif pair/impair

3 entrelacé, affichage alterna-

tif pair impair

* SET SCREEN PA, PT
PA ; Page à afficher

PT : Page sur laquelle on travaille

Cette commande n
h

est valable que
dans les modes 5, 6, 7 et 8,

* WIDTH NC
NC : Nombre de colonnes
En SCREEN 0, NC peut être compris
entre 1 et 80 ;

En SCREEN 1, NC varie entre 1 et32.

* COLOR (C) = (R
T G, B)

C ; Numéro de la couleur
R : Intensité de rouge de 0 à 15 sauf
en SCREEN 6 (0 à 3)

G ; Intensité de vert de 0 à 15 sauf en
SCREEN 6 (0 à 3)

B : Intensité de bleu de 0 à 15 sauf en
SCREEN 6 (0 à 3)

* COLOR = NEW
Remet les couleurs à leur valeur par
défaut.

* COLOR = RESTORE
Récupère les couleurs de la VRAM
(après un BLOAD 11

S par exemple)

* COLOR SPRITES (P)

«CCCCCCCC"
P : Numéro de plan du sprite

«CCCCCCCC» est une chaîne de ca-
ractères, le code ASCII de chacune
des huit lettres donne la couleur de
chacune des huit lignes d'un sprite,

La couleur (de 0 à 7) se trouve codée
sur les quatre bits de poids faible.

* COLOR SPRITE (P) = V
P : Numéro de plan du sprite

V : Valeur de la couleur

Utilisez cette instruction pour définir
fa couleur de tout un sprite.

* COPY.,,

Copy permet de faire tous les trans-

fert possibles. Sa complexité fait qu'il

est impossible de la décrire complè-
tement ici. Citons simplement un
exemple qui donnera un aperçu de la

puissance de cette instruction, COPY
(0,0)-(31,31),0,(32,0),1,XOR fera une
copie du carré défini par deux coins

(0,0) et (31 ,31 ) de la page 0 vers une
surface identique sur la page 1 com-
mençant en (3^,0).

XOR précise que le MSX 2 utilisera

l'opérateur booléen «ou exiusif» pour
le tracé.

* PAINT (X
s Y), C, F

X i Coordonnée horizontale

Y : Coordonnée verticale

C ; Couleur de la peinture

F : Couleur du contour

* VDP (N)

N ; Numéro du registre (0-47)

Accède directement au processeur
vidéo.

* SET VIDEO...

Cette instruction initialise le VDP
pour permettre le mixage avec une
source extérieure au niveau de
l image, du son et de la synchronisa-
tion.

COPY SCREEN (M)

M ; Mode
0 Une image
1 Deux images

...Qigitalisation d'une image d'une

source extérieure.,,

Digital isation d'une image d'une
source extérieure,

' BSAVE «A:NOM», AD1, AD2, S
Sauvegarde d'un dessin surdîsquette
A..,„ Lecteur à utiliser

NOM Nom du dessin
AD1 Adresse de départ

AD2 Adresse de fin

17
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* GET DATE X$
Renvoie la date dans X$ (sous la

forme AA/MM/JJ).

4 GET TIME X$
Renvoie l'heure dans X$ (sous la

forme HH:MM;SS),

* SET DATE AA/MM/JJ ,A

Mise à jour de la date.

AA/MM/JJ,.,,. spécifie l'année, le mois
et le jour. (Exemple : 86/02/04)

L'option «,A» précise qu'il s'agit

d'une alarme,

* SET TIME HH:MM:SS ,A

Mise à jour de l'heure.

HH:MM:SS spécifie l'heure, les

minutes et les secondes

L'option «,A» précise qu'il s'agit

d'une alarme.

* SET ADJUST {X, Y)

Ajustement de récran en fonction

d'un décalage du téléviseur. (Cl le

MSX 1 auquel il manquait 16 points à

gauche).

X Correction horizontale (entre -7

et 8)

Y Correction verticale (-7 à 8)

* SET BEEP
Réglage du bip sonore.

T Tonalité (de 1 à 4)

V Volume (de 1 à 4)

* SET TITLE «TITRE» ,C

«TITRE" est une chaîne de caractères

(de 1 à 6 lettres) qui sera affichée à

chaque mise sous tension.

C Couleur du titre

* SET PASSWORD «MDP»
Instaure un mot de passe qui devra
être tapé à chaque mise sous tension

afin d'avoir accès à l'ordinateur,

«MDP» est le mot de passe (de 1 à 255

caractères).

* SET PROMPT «MESSAGE»
«MESSAGE», chaîne de caractères (1

à 6 lettres), remplace le <*OK».

* SET SCREEN
Sauve l état actuel du MSX 2 en mé-
moire non volatile. Les renseigne-
ments préservés concernent la lar-

geur de l'écran, le mode texte, les

couleurs du texte et du fond, l'état

des touches programmables, les mo-
des cassette, imprimante et affi-

chage.
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* PAD (N)

Cette instruction renvoie l'état de la

souris pour une valeur de N comprise

entre 12 et 19. (De 12 à 15 pour la

première souris et de 15 à 19 pour la

seconde).

N = 12 ou 16 : renvoie toujours -1

mais lit la position de ta souris.

N = 13 ou 17 : renvoie la position ho-

rizontale.

N = 14 ou 18 : renvoie la position ver-

ticale,

N = 15 ou 19 : renvoie toujours 0.

* STRIG (Nj

La commande STRIG permet de
connaître l'état des boutons de cha-
cune des deux souris.

N = 0 r teste le bouton n° 1 de la pre-

mière souris.

N - 1 : teste le bouton n° 1 de la se-

conde souris.

N = 2 : teste le bouton n° 2 de la pre-

mière souris.

N - 3 : teste le bouton n° 2 de la se-

conde souris.

Dans tous les cas, la fonction renvoie
— 1 si le bouton spécifié par N est en-

foncé, 0 sinon. Notons, pour finir, que
le BIOS reconnaît automatiquement
ta présence de la souris.

Eric VON ASCHEBERG

La société Vidéo Technologie France avait annoncé un modèle Laser MSX (version I) pour le mois de

septembre à un prix séduisant d'environ 1600 F. Cette société ayant toujours cherché à être avant tout très

compétitive sur les prix de ses produits (voir la famille des ordinateurs LASER, comme le PC à 1 0 000 F), eî

face à la grande baisse actuelle des MSX 1 , elle a préféré s'orienter directement sur une version MSX 2.

Le LASER MSX 2 annoncé pour la mi-décembre ne sera disponible qu'au mois de janvier 96, En effet,

certaines finitions du produit et quelques problèmes techniques au niveau de la RAM, ont retardé sa

commercialisation. Le prix de vente public promis par Vidéo Technologie France sera de 2690 F. Incroyable,

mais vrai... Ce n'est pas un prixpromo. maison prix de marché officiel. Nous invitons d'ailleurs nos lecteurs

à se méfier des importations parallèles et prématurées de ce produit qui a un prix plus cher (annoncé déjà à

tort comme un prix promo de fin d'année) n'offriraient pas une fiabilité technique à 100 %>

Le LASER MSX 2 possède 128 Ko de RAM, 12B Ko de RAM Vidéo, 48 K de ROM, 2 ports cartouches, un

clavier AZERTY (pour la version française) et toutes les caractéristiques déjà annoncées pour les MSX 2.

Le MSX 2 de SONY est annoncé pour le mois de février 86. Son prix définitif n
1

a pas encore été fixé. Certains

échantillons devraient être en démonstration dans quelques boutiques au mois de décembre comme

Vidéotroc. Vidéoshop, etc.

Un autre MSX 2 est visible chezLutec, le Yamaha YIS 604, maïs sa commercialisation prévue à la mi-86 n'a

pas encore été confirmée, seulement un prix d'environ 3900 F a été évoqué, mais méfions-nous des

variations subites des prix de marché.

Chez les autres fabricants, on reste très prudent sur l'annonce des versions H :
Canon, aucun projet - Sanyo

tente d'abord d'épuiser ses MSX 1 (la version Sanyo MSX 2 existe au Japon) - Philips, rien ne filtre, mais

nous pensons qu'ils présenteront leur version II au mois de mai 86 lors du Sicob Printemps - et les autres. ..

période d'attentisme.

Vidéo TEchndogie France. 19, rue Luisant, 91310 MONTHLERY - Tél. 16 (1) 69.01.93.40
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HB-501F, C'EST SONY, C'EST NOUVEAU, C'EST TOUT BEAU

écidémentvous allez pensé qu'il y en a que pour Sony dans ce numéro, mais on n'y peut rien si ce sont les seuls ou presque qui animent le MSX.

Notre test machine va se résumer en quelques lignes, car c est un MSX version I comme les autres, donc on ne noircira pas du papier en vue de

remplir à tout prix notre journal, donc encore on ne vous dira pas que la boîte était jolie, que remballage était bien à sa place, que le bord droit est bien

arrondi ou que Sony n'a pas oublié démettre leZSO à l'intérieur. Passons aux choses sérieuses et parlons en premier lieu de ses qualités. Il possède

64 K de RAM
f
une exclusivité de premier ordre : la touche pause qui fige l'image de n'importe quel logiciel attaquant directement sur la ROM (très

pratique pour les photographes, mais attention à ne pas en abuser et marquer le tube de Ja télé), un magnéto - cassette incorporé avec l'ADS et la

touche Mute (on a compris un peu tardivement le succès antérieur d'Amstrad grâce à ce tout petit avantage du K7 incorporé, mais qui est tellement

pratique, deux fils en moins, le paradis !), un mini joystick qui se place au centre des touches du curseur et qui permet d'économiser

momentanémenl l'achat d'un joystick, un très bon clavier AZERTV (ce n'est pas une qualité pour les programmeurs} comportant l'illustration des

signes graphiques et enfin deux ports cartouche. Comme les autres MSX, il est équipé à l'arrière du connecteur de la prise périteL du connecteur

stan dard pour imprimante, à sa droite des deux entrées pour joysticks (il aurait été plus judicieux de les mettre à l'avant) . Nous avons quand même
constaté quelques défauts : l'absence d'une sortie vidéo pour moniteur et d'une sortie son (ce n'était pourtant pas grand chose à rajouter, et surtout

peu coûteux en fabrication, on se demande de temps en temps si les concepteurs usine sont complètement intelligents). Le tout est enveloppé dans

un coffrage très bien dessiné et il offre l'un des meilleurs rapports qualité/prix : environ 1900 F avec son cable pérîtel, un logiciel sur cassette de

gestion de données, et 2 livres d'initiation au Basic MSX,

Distribué par SONY FRANCE
33 bis, rue Madame de Sanzillon. 92110 CLICHY

TéL (1) 47.39.32,06

FICHÉ STANDARD MSX NOTES

Note globale 15

Rapport qjalité/prïx 18

C avier 17

Présentation 18

Joystick
!

10

Sortie son 00

Sortie moniteur 00

Ports cartouche 20

Alimentation (chauffe rap.) 08

Magnéto K 7 20

Manuel 10

MATERIEL:
• Sony Hit Bit HB 501 F

(lecteur K7 joystick intégré) .

• Yamaha YIS 503 F
• Canon V 20 .

PÉRIPHÉRIQUES :

• Lecteur de cassettes Sony ,

.

• Lecteur K7 Lansay
• Lecteur de disquettes Sony -

• Table traçante Sony
• Imprimante matricielle Sony .

• Synthétiseur FM Yamaha . .

.

• Clavier musical Yamaha
• Extension mémoire Yamaha .

• Extension mémoire Sanyo .

.

ACCESSOIRES :

• Joystick Sony .............
• Capteur + joystick Infrarouge
• Joystick infrarouge . . . . .

.

• Track bail

• Hyper shot ,

• Track bail + Eddy 2 .......

.

• Joystick Qutck shotll ......
• Disquettes 3" 1/2 {les 10) ..

C : Cassette
D : Disquette
K : Cartouche

251, bd Raspail, 75014 Paris. M° Raspail. Tel: 43 21 54 46

50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 42 96 93 95
Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de9h30à 19h

le tout MSX!!!

l'espace le plus

micro de Paris I

1 990 F
1 990 F
1 990 F

650 F
390 F

3 490 F
2 750 F
3 490 F
1 450 F
750 F
690 F
750 F

329 F
850 F
390 F
560 F
199 F
990 F
119F
390 F

• Cassettes CIO (les 10)

JEUX :

• Décathlon (C)
• Pitfall II (C) . . , ,

• Ghostbusters (C) . . .

• Sorcery (C) .

,

• Pyroman (C) . ,

• Illusion (C)
• 737 Flight Simulator (C) .

• Alpha Squadron (K)
• Lode Runner (K)
• Super Tennis (K)
• Boxe(K)
• Chess (K)
• Back Gammon (K)
• Super Golf (K)

• Super Soccer (foot) (K) .

.

» Raid on Bungeïlng Bay (K)
• Cosmo Explorer (K)
• Ping-Pong (K) . . . . „

• Roller Bail (K) ..........
» Road Fighter (K)
• Antartlc Adventure (K)
• Hyper Sport 1 (K)
• Hyper Sport 2 (K)

* M

k -k * à- * û M i àt A Ë -à m à: à.

t-r-iabri-ila

85 F

119F
119F
119 F
119F
145 F
145 F
160 F
249 F
249 F
249 F
199 F
199 F
199 F
249 F
290 F
290 F
290 F
240 F
240 F
240 F
199 F
199 F
199 F

9 Cho pli fier (K) . ...............

.

249 F
• Mandragore (C) 245 F

ÉDUCATIFS :

• Cube Basic (L + 4C) 295 F
• Dialogue avec une sauterelle (C)

.

179 F
• Lire vite et bien (Halier) (C) 179 F

f Valise 6- (Hatler) (C) ........... 490 F

UTILITAIRES :

• Sony Cale (IC) , , 249 F
• Tex (TL Textes) (C/D) 349/395 F
• Aacko Base ((C + D) ........... 560 F

560 F
• Assembleur (français) (C) 349 F

249 F
• Forth(C) ...... . ... 450 F

BIBLIOGRAPHIE:
• 102 programmes MSX (P.S.I) .... 120 F
• MSX en famille (P.S.I.) 120 F
m Le livre du MSX (P.S.I.) 110F
• Basic MSX (P.S.I.) .'. 120F
• Super jeux MSX (P.S.I.) ........ 120 F
• Assembleur et périphériques

des MSX (P.S.I) 110F

en avant première ; le MSX 2 de SONY !!!

NOM
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Si vous rencontrez un XPRESS,

vous le trouverez probablement bien

petit- Et pourtant, outre ses 64 K de

mémoire centrale et ses 16 K de vi-

déoram t
son clavier d'apparence so-

bre est équipé, tenez-vous bien, d'un

lecteur de disquettes, d'une interface

RS232, d'une carte 80 colonnes,

d'une prise permettant le raccorde-

ment dVn second lecteur de disquet-

tes, d'un connecteur pour impri-

mante, d'un slot pour cartouches,

d'une sortie vidéo (TV), d'une sortie

pour moniteur vidéo composite, de

deux prises pour manettes de jeux et

d'une fiche de connexion audio,..

OUF
De plus, le DISK BASIC se trouve en

ROM, ce qui permet d'ajouter un se-

cond lecteur de disquettes sans se

ruiner, Le tout est livré accompagné
de disquettes contenant le MSX/DOS,

le CP/M et un logiciel 4 en 1 compre-

nant un traitement de textes, une

feuille de calcul (genre Visicalc) une

gestion de fichiers et un programme

de démonstration.

Le tout avoisinant un prix de 5900 FF.

EXAMINONS DE PLUS PRES

CETTE ETRANGE MACHINE :

Conforme austandard MSX S
elle offre

un «plus» au MSX que nous avons

l'habitude de rencontrer. En effet, les

différents modèles MSX sont plutôt

destinés à l'informatique familiale.

L'XPRESS, tout en conservant les ca-

ractéristiques d'un ordinateur fami-

lial, se tourne vers l'utilisateur dési-

reux d'en fai re un outil professionnel,

Son lecteur de disquettes incorporé,

accompagné de la carte 80 colonnes

et du CP'M donnent accès à tous les

logiciels professionnels et aux nom-

breux langages fonctionnant sous

CRM. De plus, Toption 80 colonnes

se sélectionne par soft, au moyen de

l'instruction WIDTH 80, ce qui est plus

pratique qu'un interrupteur,

En fait, cette machine peut être

considérée comme un intermédiaire

entre l'ordinateur familial et le micro

professionnel tant au point de vue

prix qu'au point de vue performan-

ces.

Au niveau pratique, l'XPRESS est par-

ticulièrement bien étudié. A l'arrière

du clavier se trouve un pied amovible

protégeant une série de connecteurs

(de gauche à droite) :

— Une prise RS232 cannon 14 pin,

20

SVI

— Une prise pour un second lecteur

de disquettes.— Un connecteur standard pour im-

primante MSX de type Centronics.

— Une sortie vidéo pour TV r
en PAL

pour la Belgique et en RGB pour la

France.— Une fiche CHINCH pour connexion

audio.
— Une fiche CHINCH pourconnexion

à un moniteur vidéo composite.

— Un interrupteur ON / OFF.

Sur le côté droit du clavier, nous trou-

vons les deux prises pour manettes

de jeux, la prise pour lecteur de cas-

settes et le lecteur de disquettes. Ce
dernier est muni d'un bouton d'éjec-

tion qui ne ressort que lorsque la dis-

quette est enfoncée. Ainsi, un simple

coup d'œil permet de détecter la pré-

sence d'une disquette dans le lecteur.

Le slot pour cartouches et le lecteur

de disquettes sont protégés par de

petits volets afin d'éviter l'entrée de

poussières.

Toutes ses sécurités ainsi que sa dis-

position compacte rendent l'XPRESS

très pratique à transporter ; de la

maison au bureau, chez les clients,

chez les copains.,, Pas plus gros

qu'une malette, l'utilisateur itinérant

se fera une joie de l'emmener partout.

Nous remarquons aussi que Spectra-

vidéo a opté pour le lecteur de dis-

quettes 3 pouces et demi, ce qui

constitue un grand progrès par rap-

port au 5 pouces et quart du SV 728.

PETITE

Bien entendu, personne n'est parfait

et l'XPRESS n'est malheureusement

pas équipé d'un bouton de RESET,

Nous pouvons considérer cette la-

cune comme un sérieux handicap. En

effet, le passage du CP/M au MSX-
DOS (et vice versa) nécessite une ex-

tinction suivie d
T

un rallumage de la

machine, ce qui aurait pu être évité si

un bouton de RESET avait été pré-

sent-

On ne trouve pas non plusdeSWITCH
d'extinction à l'intérieur du slot pour

cartouches, ce qui constitue un dan-

ger si on sait qull faut éteindre l'ordi-

nateur pour enfoncer une cartouche

dans ce slot. En effet, en enfonçant

une cartouche dans le slot lorsque

Tordinateur est allumé, on risque

d'endommager la cartouche et peut

être même la machine.

L'apparence générale du 738 est as-

sez sobre. En plastique blanc, le cla-
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vier est peu encombrant, contraire-

ment aux précédents, Cependant, Il

ne comporte pas de pavé numérique
et les 4 flèches de manipulation du
curseur ne sont pas extraordinaires.

Un peu étroites, elles semblent plus

destinées à une utilisation profes-

sionnelle qu'au jeu.

Les touches de fonctions font partie

de la rangée du milieu au lieu d'être

bien séparées. Heureusement, elles

sont plus larges.

Pourquoi un seul slot pour cartou-

ches alors que d'autres MSX en sont

dotés de plusieurs ? A première vue,

cela paraît étrange mais si on consi-

dère la foule d'autres connecteurs
présents sur rXPRESS (RS232, dis-

que, imprimante...), on remarque que
tous les raccordements sont déjà

prévus. Le slot cartouches ne servira

donc qu'aux cartouches et non au

raccordement des divers périphéri-

ques.

L'alimentation est fournie au système

pa r u n tran sfo rmate u r séparé . Bizarre

pour une machine où tout est inté-

gré... Eh non, il y aune raison à cela et

c'est la transportabilité du système, Il

suffira de changer de transformateur

pour faire fonctionner l'XPRESS
dans un pays où le courant n'est pas

aux mêmes normes que le pays d'ori-

gine de l'utilisateur. De plus, l'ab-

sence de transformateur dans le cla-

vier limite les risques d échauffement

de la machine.

Enfin, le MSX/DOS est supposé com-
patible avec le MS/DOS d'IBM PC et

ce, au niveau des fichiers. Cepen-

dant, les choses ne sont pas aussi

évidentes. En effet, si le MSX/DOS est

compatible avec le MS/DOS au niveau

de l'organisation interne, il ne Test

pas nécessairement au niveau du

format.

EN CONCLUSION

Le 738 est constitué d'un clavier

compact et très complet avec des

couleurs peu contrastées. Il semble

de ce fait moins attirant pour l'ama-

teur de jeux mais par contre, il a tou-

tes les quotités pour séduire Thomme
d'affaires en quête d'une secrétaire

discrète et peu coûteuse,

Textes et Photos

Anne BALTHASART

L'XPRESS a été présenté le 17 sep-

tembre à !a presse par la Société SE-

REPE, il est annoncé disponible au

mois de décembre en France, Belgi-

que et Hollande.

Par ses caractéristiques, on peut

considérer que ce modèle se situe en-

tre la version 1 et ta version II, une
position un peu bâtarde, appelons

cela la version 1,5,

Principales caractéristiques:

— 3 systèmes d'exploitation : MSX-
DOS, CP/M 2.2, BASIC/DOS
— ROM : 32 Ko, RAM : 64 Ko,

VRAM : 16 Ko
— Carte 80 colonnes intégrée pour

l'utilisation du CP/M et aussi pour la

version MSX empoyée.
— Lecteur de disquette incorporé au

format 3' 1/2, capacité 360 Ko forma-

tés.

— Clavier au choix AZERTY ou

QWERTY.
— Prix : environ 5900 F.

Distributeur: SEREPE, 103-115, rue

Charles Michels, BP 99, 93203 Saint

Denis Cedex 1 - TéL (1 ) 42.43.36.22
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X'PRESS vu de dos

INFORMATIQUE

L'INNOVATION

RESPONSABLE

Le réseau VTR Informatique esî constitué de distributeurs compétents qui sauront vous accueillit et vous

conseiller

Noire réseau s'enrichti en permanence de l'expérience de tous et nous permet amst de proposer fes

so/urtons fes pïvs adaptées et ies ptus fiabfes

VTR bénéficie aussi des excellentes relationsque nous entretenons avec lesconsirucieurseï fournisseurs

permettant amsi d'avotr la communication technique ei commerciale la pius performanle du moment

VTR MICRO NORD
54, rue Ramey

75018 PARIS - Tél. : 42.52.B7 97

VTR MICRO SUD
105, boulevard Jourdan

75014 PARIS - Té! : 45 45.38.96

VTR MICRO LYON
DIRA - 49, fus de la Charité

69002 LYON - Tél : 78-38.23.72

VTR MICRO REIMS
HERCET INFORMATIQUE
4L Esplanade Fléchambaut

51100 REIMS -Tél : 26.82 57 98

VTR MICRO BÉZIËRS SEDUKTA
Centre Cia! Bézters 2, Route de Bessan
34500 BEZIERS Tél 67 76 02 26

VTR MICRO BRIVES
VIDEOMATIQUE, 5, rue des Carbonniers

1910O BRIVES Tél 55 24 22 33

VTR MICRO AIX
FANFAN MICRO, 10, Place de la Mairie

1 3100 AIX en PROVENCE - T ;42 23,29 91

VTR MICRO - GUEBWILLER
STÉRÉO - PUCE. 23. rue Maréchal J offre

S8500 GUEBWILLER - Tél 89.74 12.55

VTR MICRO TROYES
MICROPOUS. 29. rue Paillot de Montabert

10000 TROYES Tél : 25.73.20 49

VTR MICRO EVRY
C4E MICRO BOUTIQUE
Place Mendès France

91000 EVRY - Tél 40 77 49 17

VTR MICRO SAINT MALO
PUBLIC ÉLECTRONIQUE. 86. rue Ville Pépin

35400 SAINT MALO - Tél 99 81 75 49

VTR MICRO DUNKEROUE
GIL INFORMATIQUE 21, rue Paul Machy
59240 RODENDAEL - Tél 28 59 20 26

VTR MICRO LIMOGES
RICOCHET 17. bis. Bd Georges Pérm
87000 LIMOGES Tél 55 33 1 2 64

VTR MICRO GRENOBLE
BY Informatique.

28, Rue Denfert Rochereau
38000 GRENOBLE - Tél 76 43 40 49

VTR MICRO VALENCE
BY Informatique - 42. Rue des Alpes

26000 VALENCE - Tél 75 55 93 56

VTR MICRO MELUN
MELUN INFORMATIQUE

9. Rue de l Eperon
77000 MELUN Tél 64 52 45 88

VTR MICRO MAUBEUGE
LOGICAL 145 .29. Rue du 145ème RI

59600 MAUBEUGE - Tél 27 64 30 77

VTR MICRO BAYONNE
VITTO NATTO SA, 17. Rue de Lormond
64101 BAYONNE - Tél 59 59 06 23

VTR MICRO ROMANS
BY Informatique, 7 r Rue de la République
26100 ROMANS Tél 75 02 60 72

VTR MICRO BORDEAUX
SON VIDEO 2000. 31 Cours de l'Yser

33800 BORDEAUX - Tél. : 56 92 91 78
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DEUX MONITEURS OCEANIC AU BANC D'ESSAI
n jour ou l'autre, il faudra penser à libérer la sacro-sainte télé familiale. Un

ordinateur demande son autonomie, Vous avez deux solutions : soit vous
équiper d'une petite télévision 36 cm, soit faire l'acquisition d'un moniteur.
Pour connecter un MSX standard sur moniteur, il faut qu'il possède une entrée

péritel. Comment choisir un moniteur ? Ce sera le sujet idéal d'un prochain

article dans STANDARD MSX,
Contentons nous de vous présenter dans l'immédiat deux moniteurs Océanic à

destination grand public ; le MVP 364 offrant une définition standard, et le

JVIVP 366 nettement supérieur avec une définition très précise de moyenne
résolution. Ce dernier est idéal pour travailler en 80 colonnes, on pourrait même
le destiner à des utilisations professionnelles. Mous l'avons utilisé des journées

entières sans constater la moindre chauffe anormale
1
ni la plus petite déforma-

tion d'image au bout de 8 heures de marche continue. De plus, le MVP 366 est

équipé d'un verre sombre avec un traitement anti-reflet qui soulage énormé-
ment la vue. Les deux moniteurs sont montés sur pied articulé et présentent un

«look» très pro et racé Deux potentiomètres leurs sont attribués : réglage de la

luminosité et du volume sonore. Nous avons regretté le mauvais reflet du son
des jeux, les haut-parleurs équipant les deux modèles avaient été prévu!
initialement pour une utilisation professionnelle et non en vue d une utilisation

grand public, ce qui explique ce défaut.

Océanic nous a garanti de les changer dans les prochaines fabrications. Malgré
une différence d environ 1000 F à l'achat, nous vous conseillons de choisir le

MVP 366, surtout si vous avez décidé de faire l'acquisition d'un MSX 2 dans
l'avenir.

Rappelons que Océanic fabrique ses moniteurs en France, à son usine de
Chartres. Sa production prévue pour 86 est de 100 000 pièces, 20 % sous li

marque Océanic et 80 % fabriquée pour des sociétés comme Goupil, Bull

Sagem, Facit. etc.. ce qui est une référence de premier ordre. Nous avons
prévu dans un prochain numéro de vous faire découvrir du composant au
produit fini, les chaînes de fabrication de l'usine dOcéanic.

OCEANIC 97, av. de Romainville, 93230 Romainville - Tel, (1) 48.43.93.43

CARACTERISTIQUES

Ecran

Luminance

Traitem en 1 a nti- reflet

Dimension de Hmage

RésoJuiion

Affichage

Bande passante vidéo

MODELE MVP 364

Moniteur 14". 36 cm, 90°

200 CrJ m 2

Non

240 x 166 mm
320 pomls x 290 lignes

60 caractères x 25 lignes

NOTE MODELE MVP 366

Moniteur 14
. 36 cm. 90

e

100 Cd • m 2

10

10

Entrée péritel (RVB)

Réglages

Pnrds

Dimensions extérieures

Son

Présentation

Particularité

Destination

Rapport qualité/prix

Prix

12 MHz

nui

2. volume et contraste

13 kg

L 360 x H 335 x P 390

Très moyen

Excellente

Monté sur rotule permettant
diverses inclinaisons

Tous micros grand public

Environ 2600 Francs

08

Oui. verre sombre

240 x 166 mm
640 points x 290 lignes

80 caractères x 25 lignes

22 MHz

NOTE

15

15

oui

2, volume et contraste

13 kg

L 360 x H 335 x P 390

Très moyen

18

15

13

Excellente

Monté sur rotule permettant
diverses inclinaisons

Micros grand public. MSX 2

Environ 3800 Francs

08

18

15

LE «Kl 0 S Q U £» STANDARD MSX
Super Jeux MSX de PSI (240 p.) - 120 F

Le Livre du MSX de PSJ (206 p.) - 110 F

MSX en famille de PSI (232 p.) . 120 F

Assembleur et Périphériques des MSX
(203 p.) * 110 F

La Découverte des MSX (210 p.) - 110 F

Clefs pour MSX (270 p.) - 150 F

Ajoutez à ces prix 15 F de frais de port par livre

commandé en envoi simple, et 30 F par livre com-
mandé si vous désirez l'envoi en recommandé.

Une sélection de livres pour nos lecteurs en vente par correspondance
Ainsi fes plus isolés ou égarés au fond d'une province dépourvue de librairie informatique pourront se procurer très facilement les titres sélectionnés ci-dessus

Détachez, photocopiez ou recopiez le coupon ci-dessous et retournez-le accompagné de votre règlement à MtEVA PRESSE, KIOSQUE, 15, rued'Astorg, 75008 Paris
Conditions

: Vente uniquement par correspondance et limitée à la France. Les règlements doivent être obligatoirement joints à la commande par chèque bancaire, CCP
ou chèque postal à l'ordre de MIEVA PRESSE. Pas de vente en contre remboursement.

Je commande les titres suivants ;

prix

prix

+ port

+ port

recommandé

D recommandés

FrsJe joins un chèque d'un montant total de

Nom
;

Adresse :

Code Postal : Ville

* h + f + + + t



VIDEOTROC/MSX CENTER
89 bis, rue de Charenton

|^4Q r>A rug

Tél. 43.42?Ï8.54

Ouvert du mardi au samedi de 10 h à 19 h
sans interruption et le lundi de 14 h à 19 h

50NV HB 501-F ; clavier Azerty + magnéto -+- Joystick

Intégrés + 3 utilitaires + 1 cartouche cadeau + livre

Initiation Basic 1990 F -

SONY H8 501-F + moniteur vert 2990 F -

SONY HB 501 -F + moniteur couleur 4490 F -

Lecteur disquettes CANON VM00, 720 K 3190 F •

CANON V20 + 1 Jeu cartouche NC
Table traçante SONY 2750 F Imprimante CANON 1990 F

JEUX EN CARTOUCHES
ROAD FIGHTER 230 F/ FLIPPER ROLLERBALL 230 F

SUPER SOCCËR 240 F/PING PONG 230 F

RAID ON BUNGELING BAY 240 F/KING VALLEY 230 F

TENNIS 230 F/SUPER TENNIS 240 F

YIE AR KUNG FU 230F/CHESS 169 F

BACKGAMMON 1S9 F/KONAMt'S GOLF 230 F

GOLF (HOLE IN ONE) 230 F/SUPER GOLF 240 F

LODE RUNNER 240 F/CHOPUFTER 240 F

PAYLOAD (TRAVERSEE DU JAPON) 240 F/ALPHA-SQUADRON 240 F

COSMO-EXPLÛRER 240 F/AÎHLETIC LAND 230 F

ANTARCTIC ADVENTURE 230 F/CIRCUS CHARLIE 230 F

HYPER SPORTS I 230 F/HYPER SPORTS II 230 F

TIME FILOT 190 F/SUPER BILLIARDS 190 F

SUPER COBRA 190 F/HYPER OLYMPIC I 190 F

HYPER OLYMPIC li 190 F/COMIC BAKERY 190 F

PINEAPPLJN 190 F/TELE SUNNIE 190 F

HEAVY BOXtNG 190 F/SPACE TROUBLE 190 F

JEUX EN CASSETTES
MACADAM BUMPER 170 F/A VIEW TO A KILL 130 F

MANDRAGORE 239 F/SORCERY 110 F

THE HOBBIT 149 F/BATTLE OF M1DWAY 120 F

BOULDER DASH 130 F/JUMP CHALLENGE (VELO CROSS) 95 F

SIAPSHOT (HOCKEY SUR GLACE) 105 F

HARVEY SMITH SHOW JUMPING 130 F/BRIAN JACK SUPERSTAR 115 F

MASTER OF THE LAMPS 120 F/GHOSTBU5TERS 135 F

PASTFINDER 120 F/DECATHLON 120 F

BEAMRIDER 120 F/PITFALL II 120 F

RIVER RAID 120 F/HERO 120 F

CRAZY GOLF B9 F/JET SET WÏLLY 59 F

JET SET WÏUY II 95 F/MANÏC MINER 85 F

HUNCKBACK 99 F/HYPER VIPER 95 F

5POOKS & LADDÈRS 69 F/STOP THE EXPRESS 75 F

SHARK HUNTER 95 F/DOG FIGHTER 69 F

SHNAX 50 F/KUBUS 75 F

ZIPPER 49 F/FRUITY FRANK 75 F

BOOGA-BOO 95 F/BOARDELLO 95 F

BUZZ OFF 95 F/KOT SHOE 95 F

SNOWBALL 120 F/RED MOON 80 F

SKRAMBLE 425 F/BLAGGER 55 F

DISC WARRIOfi 55 F/CASTLE OF COMBAT 69 F

SEA HUNTER 69 F/THE SNOWMAN 95 F

OH MUMMY 95 F/PYRO-MAN 149 F

LAZY JONES 150 F/ILLUSIONS 150 F

CONGO BONGO 150 F/BUCK ROGERS 150 F

KEYSTONË KAPERS 150 F/HUSTLER (BILLARD) 99 F/ ZAXXON 1 50 F

MAZE MAXE 130 F/BOARD GAME S 4 JEUX 69 F

COMPILATION 6 JEUX 130 F/50 SUPER-JEUX PS1 149 F

SIMULATEURS DE VOL
RIGHT PATH 737 105 F/ 737 FUGHT SIMULATOR 120 F

JET FIGHTER (PARLANT) 155 F/JUMP JET 119 F

DISQUETTES 3'1/2 PAR 10 : 260 F

K7 VIERGES C20
33 F LES 5

EDUCATIFS BASIC
CUBE INITIATION AU BASIC <4 K7 4- 1 MANUEL) 265
FORMATION AU BASIC SONY I OU II 189 F

DIALOGUE AVEC UNE SAUTERELLE 1 79 F

MATHS
JE COMPTE (CALCUL + 4 JEUX) 1 79 F

CALCUL (C) 230 F/MONKÉY ACADEMY (C) 230 F

MX MAIHS (POLYNOMES ET MATRICES) 249 F

MX FONCTIONS (TRACE DE COURBES ET SURFACES) 249 F

MUSIQUE
INTRODUCTION A LA MUSIQUE 179 F/COURS DE SOLFEGE 215 F

MUE (C) 275 F/MUE + ÏRACK-BALL CAT 690 F

HIT BIT MUSIC STUDIO (C) 395 F

GRAPHISME
CARTOON 155 F/KATWU 149 F

COLOUR FANTASIA 115 F/EDDY II (C) 275 F

EDDY II + TRACK-BALL CAT 690 F/HlT Blï GRAPHIC MASTER (C) 395 F

HIT BIT PRINT LAB (C) 395 F/TRACK-BALL CAT 490 F

DIVERS
MX DISSERT PHASE I (RECHERCHE D'IDEES) 249 F/GEOGRAPHIE 1 79 F

ANGLAIS I OU II 195 F

JEUX DE SOCIETE
SONY CHESS (G) 1B9 F/SONY BACKGAMMON (C> 159 F

3D ULTRA CHESS 159 F/SUPER CHESS 105 F

CHESS MASTER 195 F/BRIDGE 115 F

TAROT NICE IDEAS 250 F/CHALLENGER (REVERS!) 130 F

COMBLOT (BELOTE) 120 F

UTILITAIRES

TEX 290 F/DATA-BASE (FICHIERS) 23$ F

ODIN (ASS-DES) 320 F/ HIT BIT CALC 249 F

BANCOGEST 210 F/KUMA FORTH 465 F

KUMA LOGO 235 F/KUMA WORD PRO 375 F

KUMA SPREAD SHEET 375 F/KUMA ZEN (ED1T-AS5) 235 F

MX IEXT (TRAITEMENT DE TEXTES) 249 F/MX BASE (FICHIERS) 249 F

MX STOCK (GESTION) 249 F/MX CALC (TABLEUR) 249 F

MX GRAPH (GRAPHISMES) 249 F/MX STAI (STATISTIQUES) 249 F

AACKO BASE (DISK + K7) 545 F/AACKOTÉXT (DISK + K7> 545 F

MANETTES DE JEUX
QUtCKSHOTII 99 F- COMPETITION PR0 199 F- LE STICK (MERCURE) 199 F

MONITEURS
MONITEUR VERT PHILIPS PRISE PERIT EL 1090 F -

MONITEUR COULEUR FtOELlTY CM15 2590 F -

FACILITES VIDEOTROC
CARTES DE CREDIT

CADEAU POUR TOUT ACHAT DE HARD \

ET TOUJOURS „ NOS OCCASIONS A PRIX LILIPUTIEN5 L

BON DE COMMANDE : K retourner KVIDEOTROC - 89 bis rue de Charenton - 75012 PARIS

Je, soussigné M

Adresse

Prénom

Tél.

commande le matériel suivant

Je choisis do vous régler par chèque bancaire ou CCP

pour un prfa de + 15 F (forfait Soft)

pour un prix de + 75 F (forfait Haid)

Signature

CREDIT CREG IMMEDIAT

A CREDIT

Je désire recevoir une offre préalable de crédit (CREG)

Montant de la commande

Nombre de mensualités

Versement comptant F

Chèque Mandat-Lettre CCP

F /mois



SUPER HIT PARADE STANDARD MSX 1« place Lode Runner

DECEMBRE 85

1 Lode Runner de Sony

2 Galaga de Namco

3 Boulder Dash de Orpheus

4 Intérieur de Spntes

5 Illusions de Nice Ideas

6 Sorcery de Virgin

7 Athletfc Land de Konami

8
ntit- il ii _ _ a _i[.
Pltfall II de Activision

n
Hole in One de Hal

10 Panic de Eva Son

11 Pyro-Mari de Nice meas

12 Raid on Bungming Bay de Sony

13 Road ngnter de Konami

14 flnllpr Rail dp Hal

15 Macadam Bumper de Ere Informatique

16 Super Billard de Hal

17 Bosconian de Namco

18 Hyper Sport 1 de Konami

19 Booga-Boo de Quicksilva

20 Mandragore de Infogrames

Voici le classement

des 20 meilleurs logiciels

de jeux MSX

réalisé par notre jury

d'acier de la rédaction

Rien à voir avec un sondage boutique approximatif, ou le résultat de ventes supposées, ou encore le retlet de nos «coups de cœur» comme l'a cité

l'un de nos confrères. C'est simplement le résultat de plusieurs heures de discussions eî d'un vote effectué parmi 9 personnes de la rédaction de

STANDARD MSX.
Certains titre sont des nouveautés et vous ne les connaissez pas encore, comme Galaga, Panic, Bosconian. Pas de problème, elles seront

disponibles au mois de décembre. Vous pouvez vous fier à notre choix.

LE PROCHAIN HIT PARADE SERA LE VOTRE !

Il vous suffit de découper (ou photocopier) notre coupon ci-dessous, et de nous le renvoyer complété à : MIEVA PRESSE, HIT, 15, rue d Astorg

75008 PARIS, avant le 15 janvier 1986, le cachet de la poste faisant foi,

POURQUOI AVANT LE 15 JANVIER ? parce qu'il vous fera participer à un tirage au sort... le

20 janvier 86
Le premier bulletin tiré recevra 4 cartouches de jeux Konami, Le deuxième recevra 2 cartouches de jeux Konami et le 3M cartouche de jeux Konami

de votre choix.

Voici mon Hit-Parade. En le retournant avani le 15 janvier 86. je participe au lirage au son.

MON HIT PARADE MON HIT PARADE

Lode Runner de Sony i

Galaga de Namco 2

Boulder Dash de Orpheus 3

Intérieur de Sprites 4

Illusions de Nice Ideas 5

Sorcery de Virgin 6

Athlelic Land de Konami 7

Pitfall II de Activision 8

Hole in One de Hal g

Panic de Eva Soft 10

Pyro-Man de Nice Ideas 11

Raid on Bungeling Bay de Sony 12

Road Fighter de Konami 13

RoMer Bail de Hal 14

Macadam Bumper de Ere Informatique 15

Super Billard de Hal 16

Bosconian de Namco 17

Hyper Sport 1 de Konami 18

Bcoga-Boo de Quicksilva 19

Mandragore de Infogrames 2Q

2 POSSIBILITES :

— soit vous utilisez la grille où les noms

des logiciels sont imprimés car vous les

connaissez tous, et vous écrivez le chiffre cor-

respondant à l'ordre que vous souhaitez,

— soit vous utilisez la grille où tes chiffres

du classement sont imprimés et vous écrivez les

titres dans votre ordre de préférence (inutile

dïndiquer l'éditeur).

li est obligatoire de sélectionner 20 titres

.

PRENOM 4 + h P h 4

ADRESSE ... i-fci-1 à .4 b-ri + a k à + I 1*1

i + I + H 4f I I + I-d. à à

CODE POSTAL :

VILLE

Marque et type de votre ordinateur MSX :

24



LISTINGS

unR n0UVeile Drésentation de la rubrique LISTINGS, mais cette fois-ci définitive !

S u ™«é£ nom ^éuxà nous réclamer des programmes lisibles, logiques... alorsoubhons l'éconorme

ïe place "oui- àZposez d'un cahier central de 20 pages qui présente l'énorme avantage de pouvoir se

détacher de la revue.

Plus de jaquettes pour le moment, en noir elle seraient un peu tristes, et nous les réservons pour nos cassettes LISTINGS.

De nettes améliorations :

— une impression caractère «ELITE*, très lisible.

— une présentation sur deux colonnes proposant des lignes très courtes.

=^SSS~ (sauf des utilitaires), qui permettent d'apprécier le programme avant le long travail de saisie et qui

facilite le contrôle en fin de saisie.

— Indication de la taille mémoire pour les ordinateurs Handicapés.

AU MENU "

1" programme : BOLOGO de Marc BOLLARD (programme éducatif T' prix du concours)
concours i

? nrooramme • EUROGEO de Denis KRIEGER (programme éducatif, géographie européenne, 2 prix du concours)

3* oropramme : THALASSA de Paul MICHAUD (retenu pour le prochain concours)

ï s:::: ;
«* de «»*, ma*™o^™»

Tous les programmes ont été rigoureusement testés . Si vo, s avez une erreur lors de

douter ou que vous ne la retrouvez pas, écrivez-nous, mais surtout |oignez votre listing en indiquant I intitule du message d erreurs.

BOLOGO
1
er PRIX DU CONCOURS STANDARD MSX SPECTRAVIDEO

PROGRAMME N°1 : BOLOGO

de Marc BOLLARD

Langage : BASIC MSX

Taille mémoire ; 18,510 K

BOLOGO est un logiciel à but pédagogique

adapté pour des enfants de 5-6 ans, Il doit

leur permettre d'acquérir ;

a) les notions élémentaires de calcul

(incrémentation-décrémentation)

t>) les notions de droite et gauche

c) la notion de structure de programmes

d) l'habitude de voir écrits les mots :
avance,

recule, droite, gauche, fin, etc.

e) la familiarisation avec un clavier écran.

La lenteur de déplacement du SPRITE repré-

sentant la voiture est bien sûr voulue. Elle est

réalisée grâce à des boucles de temps dans

les S / Routines.

Mode d'emploi

Après un «menu de présentation», apparaît

une grille 10 x 10 vierge, une ligne «menu»

en bas et un rectangle noir à droite. Tous les

sprites sont chargés ; ils l'ont été pendant le

«menu de présentation».

Le sprite 32 x 32 clignotant à droite et repré-

sentant une voiture de course, n'est là que

pour rendre plus attractif ce programme

pour l'enfant. Plus tard, tout le rectangle noir

pourra être utilisé pour visualiser les diffé-

rentes «lignes du programme de r enfant».

Auparavant, renseignant peut installer des

obstacles dans la grille. Ces obstacles seront

simulés par des cases vertes appelées

«murs». Grâce aux touches j^- et la

touche «M», il peut placer les éléments de

murs. Il peut aussi tes effacer avec la barre

d espacement, il peut ensuite placer une

pompe à essence avec de nouveau les tou-

ches f^l^et la touche «P». Dernière

préparation, il faut positionner le point de

départ de la «voiture», toujours

avec j^_j^et la touche «W
L objectif est maintenant de faire réaliser à

Tentant un programme de syntaxe ultra sim-

ple, mais qu'il devra prévoir scrupuleuse*

ment par une suite (T ordres tels que «Avance

4 ou Recule 2 ou Droite 1» etc.. de manière

que la voiture effectue cette série de dépla-

cements pour aboutir sur la case «pompe à

essence». Il y aura alors un message de

réussite sonore et visuel 1 Sinon un message

«raté» avec le son correspondant,

Les collisions contre les limites de la grille ou

les murs sont prévues.

L'origine de départ de la voiture peut être

n importe quelle case chuisie par l'ensei-

gnant. Pour entrer ses instructions, l'enfant

n utilise que : «A» pour avance - «R» pour

recule - «D» pour droite - «G» pour gauche.

Pour avancer ou reculer, le nombre de pas

est à rentrer juste après, c'est un chiffre au

choix de 1 à 9 (représentant un nombre de

cases). Pour «droite» ou «gauche» Je nom-

bre de rotations de 90° est aussi à rentrer

après, au choix un chiffre de 1 à 9 (ex. D1
p

fait tourner la voiture de 90° sur la droite et

G1 , de 90° sur la gauche, D4 fait tourner la

voiture sur elle-même de 360°).

Quand l'enfant tape la touche «A», le mot

AVANCE s'écrit entièrement à l'écran, ce qui

représente aussi une initiation à la lecture. Si

Tentant veut corriger la dernière instruction

entrée ou son paramètre, il peut taper «F»

(comme faute) et retaper la bonne instruc-

tion ou le bon paramètre.

Lorsque le programme est terminé p
il faut

valider par la touche et le programme se

déroulera lentement, la voiture évoluera et

E:

N« nu »

un curseur indiquera les instructions en train

d'opérer. Lorsque l'évolution de la voiture

sera terminée, vous pourrez relancer le

même programme avec la touche « E» ou en

créer un nouveau avec les mêmes éléments

de la grille (pompe et murs) ou encore créer

une nouvelle disposition de la grille (murs,

pompes, origine voiture) avec la touche

«barre d'espacement».

En résumé :

le même programme repart

nouveau programme avec la même

grille

«barre d'espacement», nouvelle grille, nou-

velle origine voiture, nouveau programme.

Pour chaque nouveaux programmes créés,

la trace laissée par la voiture change de cou-

leur. L'enfant peut rentrer un maximum de

15 ordres successifs dans son programme.

S'il tentait de rentrer un seixième, le pro-

gramme serait lancé de lui-même.

EXPLICATIONS TECHNIQUES

Chargement des sprites : ce sont tous des

sprites 16 x 16. Leurs valeurs sont en data

(lignes 260-380). Ils sont chargés par une

seule boucle (lignes 400 à 450), Leurs nu-

méros d'ordre : ligne 430,

Les variables :

A$ indicée = initial de Tordre entré par l'enfant

B$ indicée = ordre écrit sur écran

B indicée = paramètre de l'ordre

R = couleur de la trace de la voiture

B = numéro de sprite

S = variable d'orientation voiture

T = variable d'orientation voiture

M$ = chaîne musicale «Raté»

N$ = chaîne musicale «Bien»

Ce programme peut être sauvegardé sur

cassette par CSAVE ou sur disquette par

SAVE.
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LISTINGS
BOLOGO (suite)

10

20
30

40

50

60

70
80

90
100

110

'tttmtttt*************
'* *

'% INIT. PROGRAMMATION t

' | *

'* IDEE de Mme J.DUVAL *

'*

'$

'*

'$

créé par M.BOLLARD t

*

le 25-01-85 t

*

***********************

120 '

130 DEFINT A-Z

140 DIM A*(20> ,B(40) ,B*(20)

150 SCREEN2,2

160 '«««PRESENTATION*******
170 ************************
1813 COLOR ,4,4:R=5:B=0

190 LINE(25,25)-(240,170) ,6,BF

200 0PEN"6RP:"F0R QUTPUT AS #1

218 PSET(90,50) ,6:C0L0R 3 :PR1NT*1 ," INITIA

TION"

220 PSET (60,70) ,6 :PRINT#1 , "à la PROGRAMMA

TION"

230 LINE (40 ,90) - (225 ,150) , 1 ,BF

240 PSET(65,95) ,1 :COLOR 3:PRINT#1 /Ecole
maternel le"

250 PSET(65,115) ,l:COLOR 4:PRINTtl /Secti

on de GRANDS"
260 '** CHARG.DES SPRITES **

280 DATA81 ,41, 21, 11, F, F, F, F, FF, F, F, F, 10,2
0,40,30,1,2,4,8,F0,F0,F0,FF,F0,F0,F0 T F0,6

8,84,82,81
290 DATAI , 3, 6, C, 8, 8, 8, F, F, F, F, 7, 7, 7,7, 7,

8

0,C0,60,30,10,10,i0,F0,F0 ï
F0,F0,E0,E0,E0,

E0,E0
300 DATA0,0,0,0,1F,31,61 ,C1 ,C1 ,61 ,31 , 1F ,0

,0,0,0,0,0,0,0,E0,FF,FF,FF,FF,FF,FF,E0,0,

0,0,0
310 DATA7,7,7,7,7,F,F,F,F,8,B,8,C,6,3,1,E
0,E0,E0,E0,E0,F0,F0,F0,F0,10,10, 10,30,6îi,

C0,80
320 DATA0 ,0,0, 0,7, FF, FF, FF, FF, FF, FF, 7, 0,0
,0,0,0,0,0,0,F8,8C,B6,83,83,86,8C,FB,0,0,

0,0
330 DATA0, 0,0,0 ,60 ,60,70,60,60 ,8,0,60 ,60,

78,60,60,0,0,0,0,6,6,E,6,6,0,0,6,6,1E,6,6

340 DATA0, F, F, 2, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 2, F, F, 0,0

, 9F, 9F, 4, 4, 0,0, 0,0, 0,0, 4, 4, 9F, 9F,

0

350 DATA60, 60, 78, 60, 60, 0,0, 60, 60, 70, 60, 68

,0,0,0,0,6,6,1E,6,6,0,0,6,6,E,6,6,0,0,0,0

360 DATA0,F9,F9,20,20,0,0,0,0,0,0,20,20,F
9,F9,0,0,F0,F0,40,0,0,0,0,0,0,0,0,40,F0,F

0,0
370 DATAB, 0,0,0, A, 5, A, 5, A, 5, A, 5, 0,0, 0,0,0

26

,0,0,0,A0,50,A0,50,A0,50,A0,50,0,0,0,0
3B0 DATA0,0,1E,3F,21,2D,21 ,3F , 1E , IF , 1E , 1E

,1E, 3F, 3F, 0,0, 0,0, 0,40, 68, 38, 18, 8, 84, 44,

2

8,10,0,0,0
390 DATAFF ,80 ,80 ,80 ,80 ,80 ,80 ,80 , FF ,0 ,0 ,0 ,

0,0,0,0,C0,40,40,40,40,40,40,40,C0,0,0,0,

0 ,0 ,0,0
400 DATAFF, 80, 80, 80, 80, 80, 80, 80, FF, 0,0,0,
0,0,0,0,C0,40,40,40,40,40,40,40,C0,0,0,0,

0,0,0,0
410 N*="L32T240CEGO5CCO4GEC" :M* = " L32T240O

7C06BAGFEBCD5BAGFEDC04BAGFEBCQ3BAGFEBC"

420 FDR 1=0 TD 384

430 READB*
440 A*=Af+CHR$(VAL<"îtH"+B*> )

450 IF J=31 THEN J=-l :SPRITE$ (B) =A* :B=B+1

:A$="

"

460 IF B=6 THEN PUT SPRITE 1 , ( 122 , 130) ,6 :

PUT SPRITE 5, (122,130) ,3

470 J=J+i :NEXT I

480 CLOSE
490 PUT SPRITE 1, (-32,-32) ,3:PUT SPRITE 5

,(-32,-32) ,15

500 CLS

510 LINE(24,0)-(184,160) ,0,BF

520 FOR 1=0 TQ 10

530 LINE(24+I*16,0)-(24+I*16,160) ,15

540 LINE(24,1*16)-(1B4,I*16) ,15

550 NEXT

560 OPEN"GRP:"F0R QUTPUT AS#1

570 LINE(24,168)-(184,176) ,4,BF

588 FOR 1=0 TO 9

590 PRESET(22+I*16,168) :COLOR 3:PRINT#1,I

600 NEXT I

610 FOR 1=0 TO 9

620 PRESET(B,I*16+B)
630 PRINT#1 ,1

640 NEXT I

650 LINE ( 192 ,0) - (256 ,160) ,1 ,BF

660 VDP(1)=VDP<1)+1
670 PUT SPRITE 1 , (208 ,80) ,6 :PUT SPRITE 5,

(208,80) ,15

680 PRESET (202 ,2) :COLDR3 :FRINT#i , "BDLDGO"

690 LINE (16, 180) -(250, 192) ,1 ,BF

700 LINE (16, 182)- (250, 192Î ,1,BF

710 LINE (B ,18(5) - (256, 1921 ,1 ,BF

720 PSET (10.182) .1 :PRINT#1 ."Murs

6:FRINT#1 ,"=M" \ :COLOR 3:PRINT#1

.

:COLOR 6:PRINT#1 /=P" : :COL0R 3 :PR INTtt

1

Voit ure, Départ" : :C0LOR 6:PR1NT#1 / =V"

730 X=88:Y=0

740 '** ATTENTE CONSTRUC .GRILLE**

750 '

760 X$=INKEY*
770 PUT SPRITE 1 , (208 ,30) ,6 :PUT SPRITE

(208,80) ,15

780 LINE(X+8,Y+B)-iX+9 4 Y+7) ,6,BF

; : COLOR
Pompe"

;
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790 FOR J=l TQ 200sNEXT J I
1218 PSETil95,2 +P*10> ,1 :CQLOR ^ÎW»*

800 PUT SPRITE 1,(208, 81), 3:PUT SPRITE 5, $ <P) îFSET (240 ,2+P*10) , 1 iCOLQR 15sPRINT*l,

(208,81) ,6 B(P)

810 LINE(X+B,Y+8ï~(X+9,Y+9) ,4,BF 1220 IF A*tP)="F" THEN PSET (212 ,2+P*10)
,
1

820 FDR J=l TD 200:NEXT J : :CQLOR 3 :PRINTtt 1 , "FIN" :BOTQ 1240

830 IF X*=""THEN 760 I 1230 BOTO 1070

840 IF VDP(1)/2<>INT(VDP(1)/2)THEN VBP<1)

=VDP(1)-1 :PUT SPRITE1,(216,100) ,6:PUT SPR

ITE5, (216,100) ,3

850 't* ENTREE CONSTR .GRILLE t*

B70 PUT SPrTîE 9 , (X , Y) ,6:X*=INKEY*

880 IF X*="V" THEN LINE ( 16 , 180) - (250 ,192)

,1 ,BF:60T0 970

890 IF Xt=CHR$ (28) AND X<16B THEN X=X+16

900 IF X*=CHR*(29>AND X>24 THEN X=X-16

910 IF X*=CHR*(30)AND Y >0THEN Y=Y-16

920 IF X*=CHR*(31)AND Y<144 THEN Y=Y+16

930 IF X*="M" THEN LINE ( X+l , Y+l ) - (X + 15 ,)LINE(X+1,Y+1)-(X+15,Y+

LINE(X+1,Y+1)-(X+15,Y+THEN
»

THEN LINE(X+1 ,it [; -,*
CPRTTF 10, (X,Y) ,1 :XS=

Y+1)-(X+15,Y+
i i.vc- X .yG= Y

= Y

930 t\

w

1 5 ) ,12,BF

940 IF X*="

15),0,BF
950 IF X*="P" THEN L

15) ,11 ,BF:PUT SPRITE

960 GOTO 870

970 PUT SPRITE 9, (-32,-32) :XD=X:YB

980 S=l :GÛSUB 1820

990 ' ECRITURE ET ENTREE PROGR.LOGQ

1010 lÏnÊ(192,12)-(256,160) ,1,BF

1020 LINE (192, 168) -(256, 178) ,1 ,BF

1038 PSET(194,170) ,l:COLOR 7 :PRINT#1 , "F="

;:COLOR 6 :PRINT#1 ,
"f aute"

1040 LINE (8 , 180) - (256 ,192) ,1 ,BF

1050 PSET(26,182) jliCOLOR 4:PRINT#1

ture Programme"
1060 P=0:iF P>15 THEN R=l

1070 X*=INKEY*:IF X$="" THEN 1070

1280
1290
1300

1310
1320

1330
1340
1350

IF A$m="A" AND S=l THEN 1500

IF A*(I)="A" AND 5=2 THEN 1550

IF A*(I)="A" AND S-3 THEN 1600

IF A* < I ï ="

A

M ANB S=4 THEN 1650

IF A*(I)="R" AND S=l THEN 1600

1F A*(I)="R" AND 5=2 THEN 1650

IF A*(I)= n R" AND S=3 THEN 1500

IF A*(I)="R" AND S=4 THEN 1550

IF A$m*"6" THEN 1700

IF A*(I)='D" THEN 1760

IF A*(I)="F" AND X=XG AND Y=YG THEN

1990:BOTO 1400
YOYB) THE

Ecri

1090 IF X*="A"ORX* = "R"ORX:t="G"ORX*="

N P=P+1;A*(P)=X*
1100 IF A*(P)="A"THEN B$ (P) =" AVANCE"

1110 IF A*(P)="R ,, THEN B$(P)="RECULE"

1120 IF A*(P)="G"THEN Bt (P) ="6AUCHE

"

1130 1F A$(P)="B"THEN B$ (P) ="BRuITE"

1140 IF X*="F" THEN BEEP :LINE ( 195 ,2h

-(256,10+P*10) ,1 ,BF:P=P-1 :GOTD 1070

1150 IF X$<>"A"ANDX$<>"R"ANBX*<"

>"D"ANDX$OCHR*U3) THEN 1070

1160 IF P=15 THEN X$=CHR*(13)

1170 IF X$=CHR*Q3) THEN P=P +

980

1440 IF XÏ="E"

40

1450 IF X*=" " THEN CLOSE:PU'

32,-32) :PUT SPRITE T+4,(-32,-

TE 10, (-32,-32) :GOTD 510

1468 FQRJ=1 TO 200:NEXT J

1070 X*=INKEY*:IF Xi="" THEN 1070 TE 10, (-32,-32) :GGTD 510

1080 IF R=4 THEN R=R+1 1460 FQRJ=1 TO 200:NEXT J

1090 IF X*="A"ORX* = "R"ORXt="G"ORX*="B"THE 1470 PUT SPRITE 11
,
(209,1*10) ,4

N P=P+1 :A* (P)=X* I 1480 FOR J=l TO 150:NEXT J

1100 IF A* (P) = "A"THEN Bi (P) =" AVANCE" I 1490 GOTO 1420
iiii7i t: û* 1Z>\ =»D»TUFM lt*(P\=" RFT.HI F " I 15150 RPTP.PTIP. n= t Tn 1tflft:MFXT Dî'H

2+P*10)
. 0

G"ANDX*<

1490 GOTO1420
1500 BEEP :FOR 0=1 TO 100:NEXT D

: 'HAUT

1510 FOR A=l TO B(I)*16
1520 Y=Y-1:GDSUB1820

Jt :P=14

P+l sA*(P)="F" :

1 160

1170

GOTO 1220

1180 Y*=INKEYi:IF Y$="" THEN 1180

1190 IF Y$="F" THEN BEEP :P=P-1 : GOTO 1070

1200 B !Pi =VAL (Y*) : IF B(P)=0 OR B(P)>9 THE

N 1180

idt'w Dttr ; r un u-jl i u

1510 FOR A=l TO B(I>

1520 Y=Y-1:GDSUB1820
1530 NEXTA
1540 GOTO 1380

1550 BEEP :FOR D=l TO 100:NEXT D :
' GAUCHE

1560 FOR A=l TO B(I)*16
1570 X=X-1 :GOSUB 1B20

1580 NEXTA

1590 GOTO 1390

1600 BEEP :FOR D=l TO 100ï NEXT

1610 FOR A=l TO B(I)*16

1620 Y=Y+l:GOSUB 1820

1630 NEXTA
27
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LISTINGS

F' i_> fii y-. ^

Ecran Bologo : grille vierge

Ecran Bologo : ex, programme

164» GOTO 139»
1650 BEEP :F0R D=l TO 100:NEXT D: 'DROITE

|

1668 FOR A=l TQ B(I)*16

167» X=X+1;G0SUB 1820

1688 NEXTA
1690 GOTO 1390

1700 BEEP: 'ROT BAU

1710 SG=S+B(I) :L=S

1720 S=S+l:L=L+lïIF S>4 THENS=S-4

1730 FOR i=i TO 300:NEXT HiBEEP

1740 GOSUB 1820

1750 IF L=SG THEN 1390 ELSE 1720

1760 BEEP :
' ROT DRQ

177» SD=S-B(1> :L=S

1780 S=5-l:L=L-lïlF S<1 THEN S=S+4
1790 FOR M=l TO 300iNEXT M:BEEP
1800 GOSUB 1820
1810 IF L=SD THEN 1390 ELSE 1780

1828 IF SOT THEN PUT SPRITE T,(-32,-32):
PUT SPRITE T+4, (-32,-32)
1830 T=S:PUT SPRITE 20, (-32,-32)
1840 IF X<24 THEN X=24:G0T0 1930
1850 IF XM68 THEN X=168:G0TQ 1930
1860 IF Y+K0 THEN Y=0sGQTO 1930
1870 IF YM44 THEN Y = 144:G0T0 1930
1880 IF PQINT(X+1,Y+2)=12 OR P0INT(X+15,Y
+15) =12 THEN 1930
1890 PUT SPRITE S,(X + 1,Y-1) ,6
1900 PSET(X+8,Y+8) ,R

1910 PUT SPRITE S+4,(X+l.Y-l),l
1920 RETURN
1930 FOR M=0 TO 9

1940 IFINT(H/2)=H/2 THEN PUT SPRITE 0,(X,
Y) ,3 ELSE PUT SPRITE 0, (-32,-32)
1958 BEEP
i960 NEXT M:I=P
1970 GOSUB 1980:GOTO 1420
1980 PLAY M$ :PSET (210 , 1S2) :PRINT#1 ."RATE"
sRETURN

1990 PLAY N*+N*+N*!PSET(210.182) :PRINT#1
"BIEN" :RETURN

'

28



LISTINGS
2e PRIX DU CONCOURS STANDARD MSX / SPECTRAVIDEO

PROGRAMME N° 2 : EUROGEO,

GEOGRAPHIE EUROPEENNE

de Denis KRIEGER

Taille mémoire : 19,748 K

Denis Krieger est l'auteur du livre «40 pro-

grammes pédagogiques en Basic MSX» pu-

blié aux Editions Eyrolles. I! vous propose un

super programme pour apprendre ou vous

perfectionner en géographie européenne, il

s'adresse aussi bien aux enfants... qu'aux

adultes.

Le mode d'emploi est très simple, il s'affiche

aux premières pages d'écran.

Le principe

Une carte de l'Europe s'affiche à l'écran. Le

nom d'une ville s'inscrit en bas de la carte et

vous devez positionner un repère à l'aide des

touches directionnelles du curseur sur la po-

sition géographique de la ville demandée. Si

vous vous trompez, l'ordinateur indique par

le repère blanc la bonne position et le nom de

la ville que vpus avez choisi par erreur. Les

traits de la carte et les villes sont de couleur

verte et le fond noir.

Ce programme peut être sauvegardé sur

cassette ou disquette.

5 'GEOGRAPHIE DE L'EUROPE PAR D .KRIEGER
10 GOTO 168

15 'DEPLACEMENT DU VISEUR
29 S=STICK10)
30 X0=X0-((S=2ORS=3ORS=4) AND X0<204)+((S
=60RS=70RS=B) AND X0>0)

40 YB=Y0-((S=4ORS=5QRS=6) AND Y0<191) + US
=10RS=20RS=8) AND Y0>O)

50 IF STRIG<0) THEN RETURN
60 PUTSPRITE 0,(X0-4,Y0-4) ,11,0
70 FOR WW=1 TO lSîNEXT WW

80 GOTO 20

95 ' INITIALISATION ET MENU :NB=NOMBRE DE V

ILLES ET IL Y A 21 PAYS
100 CLEAR 30B0:DEFINT A-W:NB=75:DIM M*(NB
) ,P(NB) ,T(NB) ,U<NB) ,P* (21

)
,NI* (21 > :X0=108

:Y0=96:GOSUB 1000:OPEN"GRP:"FOROUTPUT AS

#1

110 COLOR 2,0,0:SCREEN 1 îKEYOFF :WIDTH 30:

LOCATE 3,0:PRI NT "GEOGRAPHIE DE L'EUROPE"

:

LDCATE 0,8,1
120 PRI NT "VOULEZ-VOUS:" :PR1NT :PRINT"-1 .DE

COUVRIR LES VILLES" :PRINT : PRI NT "-2 .ETRE I

NTERROGE" :PRINT :PRINT"-3 .ARRETER" :PRINT:P

RINT:PRINT"NUMERO DE VOTRE CHOIX ?";

138 IF INKEY*<>"" THEN 130

140 W$=INKEY*:IF W*<"1" OR W*>"3"THEN 140

150 ON VAL<W*) GOSUB 200,500,800
168 GOTO 110

195 'DECOUVERTE DES VILLES
208 CLSiLOCATE 0 ,4 , 1 :PRINT" DEPLACEZ LE VI

SEUR SUR UNE VILLE ET TAPEZ ESPACE" :PR

I NT: PRI NT: PRI NT: PRINT"TAPEZ RETURN POUR R

EVENIR AU MENU" :PRINT:PRINT :PRINT"APP
UYEZ SUR UNE TOUCHE POUR COMENCER"

; :W*=INPUT*(1)
210 5CREEN 2:B0SUB 2000 : GOSUB 3000: GOSUB
4000
220 GOSUB 20:PLAY"L12N36"
230 COLOR 5

240 FOR A=l TO NB
250 IF (X0tl.25)>=T(A)-2.5 AND (XM1.25X
=T(A)+2.5 AND Y0>=U(A)-2 AND Y0<=U(A)+2 T

HEN GOTO 310

260 NEXT A
270 PUTSPRITE 0 , ( X0-4 , Y0-4) ,8 ,0 :LINE ( 1 ,18
2>- (255, 190) ,0,BF:BfiAW"BMS,164" :F R INTtt 1 .

"

LA, JE NE CONNAIS PAS DE VILLE"

280 IF 1NKEY*<>"" THEN 280

290 COLOR 7:W*=INKEY* :IF N$=" n THEN DRAW"
BM208,144" :PRINT#1 , "RETURN" :DRAW"BM20S , 15

2":PRINT#1,"=;MENU":S0TG 290

300 IF W*=CHR*(13) THEN RETURN ELSE GOSUB
5000:GDTO 220

310 LL=Bt ( 1+LEN (M$ ( A) ) +LEN (P* (P (A) J )) ïLIN
E (24, 184)- (23+LL , 190)

T
0 , BF :ÛRAW"BM24 ,

184"

:PRINT#1 ,M*(A) ï" " ;P*(P(A)

)

320 PUTSPRITE 0,(0,-8) ,11 ,0 îF'UTSPRI TE 1> (

(T(A)*.8)-4,U(A)-4) ,5,1

330 DRAW"BM216,120" :PRINT#1 ,NI*(P(A) ;

348 GOTO 280

495 ' INTERROGATION
500 CLS :LDCATE 8,4,1 :PRINT "LE PROGRAMME V
A VOUS DONNER LENOM D'UNE VILLE" iPRINT :PR
INT"A VOUS DE DEPLACER LE VISEUR AVEC LE
S FLECHES ET DE TAPER SUR LA BARRE-E5PAC
E QUAND VOUSSEREZ SUR LA VILLE CHOISIE"
518 PRINT:PRINT"IL Y AURA UNE SERIE

DE 10 VILLES" jPRINTiPRINT:
PRINT"APPUYEZ SUR UNE TOUCHE

QUAND VOUS SEREZ PRET";
520 W$=INPUT*(1)
538 SCREEN 2: GOSUB 2888 ; GOSUB 3000:bûSUE
4808
548 DT=0:SC=8
558 HA=1+INT(RND(-TIME)*NE0 :0T=0T+1
568 LL=B* (2+LEN(MftBAi ) } : COLOR 15:LINEi40
,184)-<39+LL,190) ,8 ,BF :DRAW"SM40 . 184 " :PRI
NT»1 ,Mi (HA) ;" ?» :DRAW"BM21ô ,120" :PRINT#1

,

NI*(P(HA)i

578 GOSUB 20:PUTSPRITE :. T (HA > * .8) -4 ,U

(

HA) -4) ,15,1 : DRAW" BM288 ,68" : COLOR 13
575 ' EST-CE LA BONNE REPONSE ?

588 IF (X0*1 .25) >=T(HA)-2.5 AND (X0*1 .25»
<"T(HA>+2.5 AND ï8>=U(HA>-2 AND f0<=U<HA)
+2 THEN PLAY"L12N36N38N36" :PRINT#I ,°BRAVù

! ":SC=SC+1 :PUTSPRITE 0 ,
<-8 ,8) ,8 ,8'îGGTO 652
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598 PLAY"L12N12N12" :PRINT#1 , "ERREUR" :PUTS

PRITE 8,(X8-4,Y0-4) ,8,0

600 LINE<0,184)-(142,190) ,0,BF:COLOR 15:L

L=B8-(8*LEN<M*(HA) ) ) :DRAW"BM=LL
;

, 184" :PRI

NT#1,M*(HA) :CDLDR 5 :DRAW"BM96 , 184" :PRINT#

1,"ET NON"
685 'ERREUR, EST-CE CEPENDANT UNE VILLE?
610 FOR A=l TO NE

620 IF (X0*1 .25) >=T(A)-2.5 AND (X0S1 .25K
=T(A)+2.5 AND Y0>=U(A)-2 AND Y0<=U(A)+2 T

HEN A*=M*(A) :GOTQ 640
630 NEXT A:A*="LA NATURE"
640 LL=S*LEN(A*> :LINE ( 143 , 184) - ( 150+LL , 19

0) ,0,BF:DRAW"BM152,184":CQLOR 9:PRINT41,A
$

650 COLOR 2:DRAW"BM208,24" :PRINT#1 ,USINB"

##";SC; :PRINT#1,'7"; :PRINT#1 ,USING"##"

;

T " "
' '

'

660 IF INKEYJO" " THEN 668
670 W*=INKEY*
680 IF W$<CHR*(2B) DR W$>CHR$<31) THEN DR
AWBM208 ,144" :PRINT#1 , "FLECHE" :FOR WW=1 T

150:NEXT WW :LINE (208 , 144) - (255 , 151
) ,0 ,B

F:6DT0 670

690 IF 0T<1« THEN 6OSUB5000 :S0TO 550
700 CDLQR 15:DRAW"BM208,144" :PRINT#1 ,"ENC

DRE"

710 DRAW"BM216,160":PRINT*1 ,"D/N ?"

720 IF INKEY*O n " THEN 728

730 W*=INKEY*:IF W*="0" DR W*="o" THEN GQ

SUB 5000:GOTO 540

740 IF W*="n" OR W*="N" THEN RETURN ELSE

GOTO 730

800 CLSîLOCATE 10,10:PRINT"AU REVOIR" îEND

995 'NOM DES PAYS ET CODES MINERALOGIQUES
1000 RESTORE 1000

1010 FOR A=l TO 21

1020 READ F t ( A ) ,NI*(A)

1030 NEXT A

1040 RETURN
1050 DATAGRANDE-BRETAGNE ,GB , IRLANDE , IRL ,F

RANCE ,F , ANDORRE , AND , ESPAGNE , E , I TAL IE , I , YO

UGDSLAVIE, Y , ALBANIE, , HONGRIE ,H ,TCHEC05LD
VAQUIE, CS, AUTRICHE, A, SUISSE, CH, ALLEMAGNE
FEDERALE ,D , DANEMARK ,DK , ALLEMAGNE ,B .ALLEMA

GNE DE L'EST, DDR, POLOGNE, PL
1B60 DATA PAYS-BAS ,NL , BELGIQUE ,B ,LUXEMBOU
RS,L,SUEDE,S
1995 'DESSIN DU CONTOUR DES PAYS
2800 LINE(0,0)-(204,191) ,2,B:REM IRLANDE
2010 I5=0:RESTORE 2000 :PSET (20 ,0) :FOR A=l

TO 24:READ X ,Y : L I NE— < X * .8, Y) :NEXT A

2020 DATAIS, 10, 5, 7, 3, 10, 7, 12, 3, 16,3,20,7,

22,3,28,8,30,0,31 ,8,42,5,47,22,40,23,29,2
4,48,28,40,30,30,32,18,37,10,35,0,25,0,20

30

,10,30,15.35,12
2030 REM ANGLETERRE
2040 PSET(42,0> :FOR A=l TO 36 iREAB X,Y:LI
NE-(Xt .8, Y) : NE X T A

2050 DATA40, 5, 40, 10, 45, 12. 52, 7, 54, 10, 58,1
2,55,25,50,30,42,30,38,33,42,33,45,37,35,
45,35,47,45,52,50,52,50,55
2060 DATA35, 55, 28, 62, 38, 68, 36, 66, 42, 78, 46

,63 ,55,65,62,62 ,65,65 ,77 ,65 ,81 ,60 ,80,55,8
5,45,83,38,77,38,70,38,70,30,65,5,65,0
2070 REM FRANCE
2080 PSET(72,62) :FOR A=l TO 51 :READ X,Y:L
INE-(Xt.8,Y) :NEXT A

2090 DATAB6,62,84,70,75,75,70,77,78, 88,6

0 ,80,68,77 ,55,75 .55,90 ,58 ,90,42,85,30 ,85,

28,90,33,90,29,92,34,97,37,97,41 ,100,41 ,1

04,50,112,55,120,57,128,50,152,55,160,65,
162,78,161 ,73,165,75,163
2100 DATA78, 167, 90, 167, 98, 160, 180, 157, 115

,160,132,155,138,147,125,145,125,138,122,
136,128,135,122,125,128,128,115,122,117,1
15,128,107,132,95,130,85,128,87,110,60,18
7,73,100,65,90,62
2110 REM PENINSULE IBERIQUE
2120 RESTORE2120:PSET<40,152) :FOR A=l TQ

16 :READ X , Y iLINE- ( X* .8 , Y ) :NEXT A:IF 15=1

THEN RETURN
2138 DATA40, 145, 38, 148, 20, 147, 7, 146, 0,1 45

,0,165,7,170,0,175,0,191,65,191,72,185,98
,180,90,167,78,167,75,170,72.165
2140 REM BENELUX
2150 PSET (72,62) ïFflR A=l TO 16 :READ X,Y :L

INE-(Xt .8, Y) :NEXT A

2168 DATA95, 55, 102, 55, 104. 47 ,187, 47, 186,

4

5,107,35,115,37,127,37,117,60,95,55,1 17,6

8,117,72,115,80,117,72,121 ,75,128,83
2178 REM ALLEMAGNES



LISTINGS
EUROGEO (suite) HMHH^^^^n^^MM
2180 PSETtiei ,37) :F0R A=l TO 17:READ X,Y:
LINE-(Xt.8,Y) :NEXT A

2198 DATA130, 30, 135, 31 ,140,25,138,28,138,
13,147,15,154,26,160,42,150,68.155,68,166
,70,167,80,179,90,175,102,146,107,135,183
,128,107
2208 PSET (123 ,26) :FDR A=l TO 4 :READ X,Y:L
INE-(X*.8,Y) :NEXT A

2218 DATA170,28,188,36,187,50,166,70
2220 REM POLOGNE URSS TCHECOSLOVAQUIE
2230 PSET ( 144,35) :FOR A=l TO 24:READ X,Y:

LINE-(Xt.8,Y) :NEXT A

2240 DATA185, 20,205 ,10, 210, 20, 218, 11 ,219,

5,227,0,219,5,218,11 ,240,6,250,26,246,32,
251 ,40,253,45,255,50,251 ,75,250,83,251 ,75

,235,73,230,77,228,72,223,73,205,65,203,7
0,183,56
2250 PSET(200,83) :F0R A=l TO 9 :READ X,Y:L
INE-(X*.8,Y) :NEXT A

2260 DATA240,83,225,91 ,222,95,210,95,206,
90, 206, 85, 198, 85, 182, 92, 1B0, 90
2270 REM SUISSE AUTRICHE H0NBR1E
2280 PSET(97,127) :F0R A=l TO 30 :READ X,Y:
LINE-ÏX* .8, Y) :NEXT A

2290 DATAI 36 ,121 , 140 , 125 , 145 , 120 , 148 , 120

,

150,122,152,120,154,115,148,112,146,105,1
48,112,154,115,167,111 ,172,115,181 ,115,20
0,112,202,110,210,95,202,110,210,120,217,
120,235,112,242,112,250,125,255,125,250,1
25,242,112,247,110,247,102,255,85,250,83
2300 REM ITALIE YOUGOSLAVIE ALBANIE
2310 RESTORE2310:PSET(104,155) :F0R A=l TO

33 :READ X , Y :LINE- ( X t .8 , Y) :NEXT A:IF 15=1

THEN RETURN
2320 DATA 140 , 145 , 180 , 185 , 190 , 185 ,202 ,191

,

217,191,220,188,232,191,235,191,235,185,2
18,180,212,172,200,172,190,165,182,152,17
2,146,178,132,182,126,184,115
2330 DATA182, 126, 185, 132, 190, 130, 197, 142,

196,147,206,155,237,168,242,170,240,185,2
52,191 ,255,176,253,172,246,157,240,157,23
7,168
2340 REM CORSE SARDAIBNE
2350 RESTORE 2350 :PSET ( 1 1 7 , 162 > :FOR A=l T

0 10 :READ X , Y :LINE- ( X t .8 , Y ) :NEXT A

2360 DATAI 46 , 167 , 141 , 170 , 1 40 , 179 , 142 , 183

,

146, 183, 147, 180, 149, 170, 148, 170, 14B, 162,1

46,162
2370 P5ET(113,191) :F0R A=l TO 5 :READ X,Y:

LINE-(X*.8,Y) îNEXT A:IF 15=1 THEN RETURN
2380 DATA 1 43 , 1 B7 , 1 45 , 185 , 1 50 , 185 , 152 , 187

,

153,191
2390 REM DANEMARK SUEDE
24m PSET(108,0) :FOR A=l TO 5 :READ X,Y:LI
NE-(Xt .8, Y) :NEXT A

14 Kl DAT Al 32 ,3,137,7,137 , 1 2 , 1 42 , 1 5 , 1 48 , (2

:42fl PSET(118,6) :FOR A=l TO 5 :READ X , Y :LI

NE-(Xt .8, Y) :NEXT A

2430 DATAI 47, 10, 149, 13, 152, 11 , 151 ,6,146,6
2440 PSET(125,0) :FOR A=l TO 4:READ X,Y:LI
NE-(X* .8, Y) iNEXT A

2450 DATA155, 7,159,9,162,11 ,166,0
2460 RETURN

2995 'NOM DES VILLES , COORDONNEES ET
CODES DES PAYS
3000 RESTDRE 3000 :FOR A=l TO NB
3010 READ M*(A) ,T(A) ,U(A) ,P(A) :PSET(T(A)*
.8,U(A)

)

3020 NEXT A

3030 RETURN
3040 DATABELFAST ,34 ,8 ,

1
, DUBLIN ,28 ,24 ,2 ,LI

VERPOOL , 55 ,28 , 1 ,LEEDS , 65 , 25 , 1 , MANCHESTER

,

63, 30,1, BIRMINGHAM, 59, 40,1, LONDRES, 78, 54,
1 ,LE HAVRE, 74, 78, 3, LILLE, 97, 67, 3, PARIS, 88
,88, 3, STRASBOURG, 130, 95, 3, BREST, 33, 87, 3,0
RLEANS,82,99,3

"

3050 DATANANTES,55,105,3,LYDN,105,128,3,B
ORDEAUX ,58 , 135 ,3 .TOULOUSE ,64 , 148 ,3 ,MARSEI

LLE,112,157,3,AND0RRE,75,166,4,B1LBA0,35,
150, 5, BARCELONE, 79, 181 ,5 , MADRID ,24 , 185,5

,

TOLEDE, 22, 188, 5, MILAN, 142, 130,

6

3060 DATAVENISE ,170 , 130 ,6 , TURIN , 132 , 142 ,6

, GENES, 143, 145, 6, BOLOGNE, 165, 142, 6, FLOREN
CE, 161 ,155,6,R0ME,175,175,6,NAPLES,185,18
2,6,TARENTE,220,186,6,TRIESTE,185,125,7,Z
AGREB ,202 , 1 22 ,7 , BELGRADE ,24 1 , 1 32 ,7

3070 DATASPLIT, 206, 152, 7, SARAJEVO, 226, 146
,7,DUBR0VNIK,227,162,7,TIRANA,244,176,S,B
UDAPEST ,225 , 100 ,9 ,MI SKOLC , 242 ,88 ,9 ,SZEGEÛ
,225, 112, 9, BRATISLAVA, 210, 90, 10, PRAGUE, 18
2.71,10,PLZEN,171,76,10

3080 DATAVIENNE,201 ,95,11 ,GRAZ ,196,108, 11

, LINZ , 182 ,95 , 1 1 , INNSBRUCK , 160 , 1 10 , 1 1 ,GENE
VE, 120, 118, 12 , BERNE

, 130, 1 15, 12, MUNICH ,162

,99, 13, STUTTGART, 145, 90, 13, FRANCFORT, 142,

75 , 1 3 , BONN , 125 ,65 , 13 , HANOVRE , 150 ,45 , 13 ,BR

EME, 148, 36 .^HAMBOURG, 143, 30, 13

3090 DATAKIEL,150,27,13,ESBJERG,140,8,14,
COPENHAGUE , 158 , 10 ,14 , BERLIN , 178 ,46 , 15 ,LEI

PZIG, 169,55, 16, DRESDE, 179, 55, 16, POZNAN, 19

1 ,37,17,WROCLAW,206,42,17
3100 DATACRACOVIE ,215 ,62 ,17 , VARSOVIE ,231

,

37, 17, AMSTERDAM, 110, 45, 18, ROTTERDAM, 105,

5

2 , 18 , DETENDE ,95 ,60 , 19 , BRUXELLES ,105 ,65 , 19

, ANVERS , 105 ,60 , 19 , LUXEMBOURG , 1 18 ,78 ,20 , MA

LMO,160,4,21
3995 'SPRITES VISEURS
4000 RESTORE 4000:FOR B=0 TO 1:A$="":F0R

A=l TO 8:READ I :A*=A$+CHR* ( I ) :NEXT A:SPRI

TEÎ (B) =A* :NEXT B:RETURN
4010 DATAS ,28 , 34 ,34 , 34 ,28 , 8 ,0

4020 DATA28,34,65,73,65,34,28,0
4995 ' RESTITUTION DU BAS DE LA CARTE

31



EUROGEO (suite)

LISTINGS

HKHES AFFICHAGE DES NOM5

5000 PUTSPRITE0 , (X0-4 , Y0-4) , 1 1 ,0 :PUTSPRIT

El, (255,192) ,,1

5010 LINE(208,0)-(255,1B2Ï ,0,BF

5828 LINE ( 1 , 1B3) - (255 ,191) ,0 ,BF îCDLOR 2:P
SET(176,186) ;PSET(64,181) :PSET ( 19 , 184) :PS

ETU7,18B) :LINE(0,191>-(204,191) :LINE-(20
4,180) :I5=1 :GOSUB2i20:BQSUB2310:GOSUB2350
5030 BEEP :RETURN

RETENU POUR LE PROCHAIN CONCOURS

PROGRAMME N° 3 : THALASSA

de Paul MICHAUD

Taille mémoire : 20,157 K

Objectif

Vous vous trouvez au fond de la mer et vous devez aider un petit

poisson à manger des vers grouillant sur le sable, à l'aide du joystick.

Mais un danger guette le petit poisson... un plus gros que lui, qui

affamé attend la première étourderie pour n'en faire qu'une bouchée.

Plus le temps passe, et plus le gros poisson devient agressif. Il finira

par le dévorer.

Vous disposez de quatre vies au départ. Lorsque l'agresseur n'a plus

de proies, un pêcheur sous-marin plonge dans cette univers sauvage.

C'est l'affolement. Les vers qui restent s'enfoncent dans le sable et le

gros poisson tente par tous les moyens de fuir.

Le pêcheur sous-marin dispose d'un fusil et doit successivement tuer

avec son harpon quatre gros poissons. S'ils sont atteints, ils tourbillo-

neront jusqu'au sol. Les harpons sont tirés à l'aide du bouton de tir du

joystick.

Points et Scores :

— chaque ver consommé rapporte 1 point,

— chaque série de vers consommée multiplie le score par 2,

— chaque harpon tiré par le pêcheur retire 50 points sur le score,

— chaque gros poisson touché rapporte 100 points.

Ce programme peut être sauvegardé sur cassette ou disquette.

STANDARD MSX : «Félicitons l'auteur de ce jeu pour la qualité de sa

réalisation».

32

10 'ttmtttm thalassa *m*t*m
20 COLOR 15,4,12iSCREEN 2,2 :KEYOFF

30 BDSUB 2060
40 0PEN"grp:"A5*l
50 LINE(0,128)-(256,192) ,1,BF

60 L1NE(10,133)-(245,185) ,15,BF

70 PSET(20,140) ,2:DRAW"M40,140 BM30,140 fi

30,160"

80 PSET(50,140) 7
8:DRAW"M50,160 BM65,140 H

65,160 BM65,150 M50,150"
90 PSET(B0,160) ,10:DRAW"«90,140 11100,160

B(195,150 M85,150"
100 PSETU10,140) ,3:DRAW"M110,160 M125,16
0"

110 PSET(135,160) ,4:DRAW"M145,140 11155,16

0 BM150,150 11140,150"

120 PSET(175,140) ,9:DRAW"rll70,140 BM170,1
60 11165,160" :CIRCLE (170,145) ,5,9 , 1 .57 ,4 .7

13 iCÏRCLE ( 170,155) ,5,9 ,4 .713,1 .57

130 PSET(195,140> , 14 :DRAW"M190 , 140 BM190,
160 M185,160" :CIRCLE (190,145) ,5,14,1 .57,4

.713:CIRCLE(190,155) ,5 , 14 ,4 .713 , 1 .57

140 PSET(205,160) ,11 !DRAW"M215,140 M225,l
60 Bf1220,150 11210,150

150 COLOR 8:DRAW"BM65,170" îPRINTtl ,"Par P

aul MICHAUD" : COLOR 15,4
160 PSET(0,20) ,6:DRAW"t10,20M40,20M40,30M5
0,30M50,35M40,40M52,43M50,50H60 ,531160, 60M

40, 6011 30, 53M20,52f11 0,60(10,60110,20" :PAINTt

20,22) ,6

170 PSÉT(0,70> ,Ê:DR AW"h0,70Ml 0,70Î120,72I13

0 , 801140 , 901140 , 1001150 , 1 1 0M60 , 1 10M62 , 1 20(170

,127M0,127M0,70" :PAINT ( 10 .71
)
,6

1B0 PSET<256.20) ,6 : DRAW "M230 ,20M220 ,30(121

0, 30(1200, 35M190,45M180, 50(1173, 58MÎ 70, 62M1

68,78(1171 ,80(1180,90(1178,98(1170,10511178,11

211180, 120(1188, 122M190, 127(1256,127(1256, 20"

:PAINT(240,21) ,6

190 F'SET(77,127) ,2 îDRAW"(180 , 1 10(190 ,B0M95

,

7ÔM 102,60(1 122, 42(1 140, 35(1150, 32(1 125, 58(11 01

,81M89,il0M86,127M77,127" :PAINT ( 135 ,40) ,2

200 PSET(170,30) ,3:DRAW"(115B, 32(1154, 42(115

0,6011143,70(1132,7811125,8511119,100(1110,114

(11 00, 1 22(190, 127(11 00, 127M1 10, 12011128,1 00(11

37, 8511150,75(1156, 66(1160, 50(1162 ,40M170, 30"

:PAINT(I60,35) ,3

210 RESTORE 2080
220 FOR 1=0 TO 1407

230 RE AD A :VPÛKE 1 4336+1 , A :NEXT

240 LINE (0 ,
128) - (256 ,192) ,1 ,BF

250 F=RNB(-(TIf1E/10)(1OD100)

260 RESTORE 280

270 FOR 1 = 0 TO 7 :READ A:VPOKE 4615+1 ,A:VP

OKE12807+I ,Ï<R81 :NEXT

2B0 DATA 1,1,1,17,42,74,74,132
290 VPOKE 6721,0:VPOKE 6720 ,0 :BEEF :GOSUB



LISTINGS
THALASSA (suite) ^^^^^^^^^h^^h
8190

38<S X=180:Y=88:W=B:Z=56:M=1;VI=4:GN INTER
VAL =308 GOSUB 778 :0N SPR1TE 60SUB 890
318 LINE ( 16 ,8) - ( 120 ,8) ,1 ,BF îDRAW"BM24 ,8"

:PRINT#1 , "SCORE :8" :LINE ( 128 ,0) - (240 ,8) ,1 ,

BF :BRAW"BM136 ,8" :PRINT#1 , "VIES :
" :PUTSPRIT

E28, (176,-5) ,11 ,14:PUTSPRITE29, (280,-5) ,1

1 ,14 îPUTSPRITE38, (224,-5) ,11,14
328 PUTSPRITE0,(W,Z> ,15,2
338 PUTSPRITE8 , ( X , Y

) ,11,18
348 '*** 1ère BOUCLE PRINCIPALE M*
358 A=STICK(1)
360 IF A=8 THEN 588

378 ON A GOTO 388,398,408,418,420,430,440
,458
380 Y=Y-8îFUT5PRITE8, (X,Y) ,11 ,8:G0T0 460
398 Y=Y-8:X=X+8!PUTSPRITES,(X,Y) ,11 ,9:GQT

0 468
400 X = X+8:PUTSPRITE8, (X ,Y) ,11 ,18:GDT0 468

418 Y=Y+8:X=X+8:PUTSPRITE8,(X,Y) ,11,11:60
TQ 468
428 Y=Y+B:PUTSPRITE8, (X ,Y) ,11 ,12:60T0 468
430 Y=Y+8:X=X-8:PUTSPRITE8, (X ,Y) ,11 ,13:80
TO 460
448 X=X-8:PUTSPRITE8, (X ,Y) ,11 ,14:G0T0 468
450 Y=Y-B:X = X-8:PUTSPRITE8, (X ,Y) ,11,15
468 IF X>248 THEN X=240

478 IF X<16 THEN X=16
488 IF Y<16 THEN Y=16
498 IF Y>176 THEN Y=176
508 IF X>W AND Y>Z THEN W=W+M : Z=Z+M :PUTSP
RITE0, (W,Z) ,15

t 3;SOT0 580

518 IF X>W AND Y=Z THEN W=K+M:PUTSFRITE8,
(W,Z) ,15,2:G0TO 690

520 IF X>W AND Y<Z THEN W=W+M:Z=Z-M:PUTSF
RITE8, (W,Z) ,15,1 sGOTO 680

530 IF Y<Z AND X=W THEN Z = Z-M :PUTSPRITE8

,

(W,Z) ,15,0:GOTO 698
548 IF X<W AND Y<Z THEN W=W-M : Z=Z-(1 :PUTSP

RITE0, (W,Z) ,15, 7: GOTO 648
558 IF X<« AND Y=Z THEN W=N-M :PUTSPRITE8

,

(W,Z) ,15,6:G0T0 698

568 IF X<W AND Y>Z THEN N=W-M :Z=»Z+H:PUTSP

RITE0,(W,Z) ,15,5:G0TQ 678

578 IF Y>Z AND X=W THEN Z=Z+M :PUTSPRITE8

,

(W,Z) ,15,4
588 IF W>X THEN W=X

598 IF Z>Y THEN Z=Y

600 GOTO 698

618 IF M>X THEN W=X
628 IF Z<Y THEN Z=Y

638 GOTO 698

648 IF W<X THEN W=X

658 IF Z<Y THEN Z=Y

668 GOTO 698

670 IF W<X THEN M=X

688 IF Z>Y THEN Z=Y

698 INTERVAL ON

788 T=6176+Y*4+X/8
718 IF VPEEK(T)=65 THEN U=U+1 :SC=5C+1 :GOS

UB 1968
728 IF Y<128 THEN 740
738 VPOKE T.0

740 IF U>23 THEN 5C=SC*2 :PLAY" V15L64" :FOR

H=96 TO 1 STEP-5:PLAY"N=H;":NEXT:GQSUB B

18

758 SPRITE ON
7i8 GOTO 358
778 M=M+1
7B8 IF M>7 THEN M=7
798 RETURN
808 '*lt VERS Ut
810 U=0:M=8
828 FOR J=6659 TO 6851 STEP 64:F0R 1=8 TD

5

B30 Q=INT{RND<1)*26)
848 IF VPEEK< J+Q)=65 THEN 838



LISTINGS
THALASSA (suite) ^^^^^^^^^m^^
859 VPOKE J+Q,65
869 MEXTîNEXTsIF SCO0 THEN GOSUB i960

870 RETURN
888 COLLISION SPRITES M*
B99 PUTSPRITE 8 , (248 ,8) ,0 ,2 :X=248 : Y=16 :VI

=VI-l:M=0:PLAY n L64V15N98V15N85V13N88V12N7
5V11N65V10N60V9N55V8N50V7N45V6N40V5N35V4N
39V3N25V2N20V1N15"

990 IF VI=3 THEN PUTSPRITE 30 , (224 ,-5) , 1

,

14

910 IF VI=2 THEN PUTSPRITE 29,(200,-5),!,
14

920 IF VI = 1 THEN PUTSPRITE 28 , ( 176 ,-5> , 1

,

14

930 IF VI=0 THEN 960

948 RETURN
950 '%% 2eme BOUCLE PRINCIPALE **

960 IF SC=0 THEN SC=1

970 X=248îY=95:AA=4:G=l :D=1 :R=1 :S=1 :VI=4:

SPRITE 0FF:QN STRIE GOSUB ,1780
980 FOR 1=4622 TO 4615 STEP-1 :VP0KE 1,0 :F

OR Q=l TO 600:NEXT:NEXT:PUTSPRITE 30,(224
,-5) ,15,6:PUTSPRITE 29,(208,-5) ,15,6:PUTS
PRITE28, (176,-5) ,15,6

990 A=STICK(1) :ON A GOSUB 1230,1240,1250,
1260 , 1270 , 1 280 , 1 290 ,1300
1000 B=B+18:IF B>80 THEN B=0

1910 IF A=0 AND AA=1 THEN GOSUB 1320

1920 IF A=0 AND AA=2 THEN GOSUB 1390

1030 IF A=0 AND AA=3 THEN GOSUB 1460

1040 IF A=0 AND AA=4 THEN GOSUB 1530

1050 IF S=l THEN ON G GOSUB 1600,1620,164
0,1669
1060 IF R=l THEN ON D GOSUB 1690,1710,173
0,1759
1870 IF X>238 THEN X=230

1080 IF X<16 THEN X=16

109B IF Y<18 THEN Y=18
1180 IF Y>160 THEN Y=160

1110 IF FA-1 THEN GOSUB 1810
1120 IF FA=2 THEN GOSUB 1848
1130 IF FA=3 THEN GOSUB 1870

1140 IF FA=4 THEN GOSUB 1908

1150 STRIG(l)ON
1160 IF F<W+8 AND F>W~8 AND 0<Z+8 AND D>Z

-8 THEN GOSUB 1930

1170 IF VI=3 THEN PUTSPRITE 38,(224,-51,1

,6

1180 IF VI=2 THEN PUTSPRITE 29 , (280 .-5) ,

1

,6

1190 IF VI = 1 THEN PUTSPRITE 28 , ( 176 ,-5) ,

1

1208 IF VI=8 THEN 2840
1210 IF SC<1 THEN 1998

1228 GOTO 990
1238 Y=Y-2:G0T0 1320

34

1248 Y=Y-2:X=X+1 :GOTO 1390

1250 X=X+2:G0T0 1390

1268 Y=Y+2:X=X+1 :GOTO 1390

1270 Y=Y+2:G0T0 1460

1288 Y=Y+2:X=X-1:G0T0 1530

1290 X=X-2:G0TD 1530

1300 Y=Y-2:X=X-1 :GOTO 1530

1310 '»» HAUT U
1320 AA=1îK=1
1330 IF B<20 THEN PUTSPRITE 8 , (X , Y) ,8 , 16

:

PUTSPRITE 9,(X,Y) ,5,17:PUTSPRITE 10,(X,Y-

15) ,15,40:RETURN
1340 IF B<48 THEN PUTSPRITE B, IX , Y) ,8,18:

PUTSPRITE 9,(X,Y) ,5,19îPUT5PRITE 10,iX,Y-
15) ,15,40:RETURN
1350 IF B<60 THEN PUTSPRITE 8 , (X , Y) ,8,20:
PUTSPRITE 9, (X,Y) ,5,21 :PUTSPRITE 10,(X,Y-
15) ,15,40:RETURN

1360 IF B<80 THEN PUTSPRITE 8, (X, Y), 8, 18:

PUTSPRITE 9,(X,Y) ,5 , 19 :PUTSPRITE 10,(X,Y-
15) ,15,40:RETURN
1370 RETURN
1380 '%% DROITE, DROITE HAUT , DROITE BAS t*

1398 AA=2:K=2
1488 IF B<20 THEN PUTSPRITE 8 , ( X , Y ) ,8 ,22 :

PUTSPRITE 9 , (X , Y ) ,5 ,23 :PUTSPRITE 10, (X+15
, Y) ,15,41 : RETURN
1410 IF B<40 THEN PUTSPRITE 8 , (X ,Y) ,8 ,24 :

PUTSPRITE 9, (X ,Y) ,5 ,25 :PUTSPRITE 18,(X + 15

,Y) ,15,41 :RETURN
1428 IF B<69 THEN PUTSPRITE 8 , ( X , Y ) ,8 ,26 :

PUTSPRITE 9,(X,Y) ,5 ,27 :PUTSPRITE 10,(X+15
,Y) ,15,41 : RETURN
1430 IF B<80 THEN PUTSPRITE 8 , i X , Y ) ,8 ,24 :

PUTSPRITE 9,(X,Y) , 5 ,25 :PUTSPRI TE 10,(X+15
,Y) ,15,41 : RETURN
1448 RETURN
1450 '** BAS **

1460 AA=3:K=3
1470 IF B<28 THEN PUTSPRITE 8 , (X , Y ) ,8 ,28 :

PUTSPRITE 9, (X,Y) ,5,29 jPUTSPRITE 10,(X,Y+
15) ,15,43:RETURN
1480 IF B<49 THEN PUTSPRITE 8 , ( X , Y ) ,8 ,30 :

PUTSPRITE 9, (X, Y), 5, 31 :PUTSPRITE18 , ( X , Y + l

5) ,15,43:RETURN
1498 IF B<60 THEN PUTSPRITE 8 , ( X , Y ) ,B ,32 :

PUTSPRITE 9, (X,Y) ,5,33:PUTSPRITE 10,(X,Y +

15) ,15,43:RETURN

158(S IF B<80 THEN PUTSPRITE 8 , ( X , Y ) ,8 ,38 :

PUTSPRITE 9, (X ,Y) ,5,31 :PUTSPRITE 19,(X,Y +

15) ,15,43:RETURN
1510 RETURN
1520 '** GAUCHE, GAUCHE HAUT , GAUCHE BAS St

1530 AA=4:K=4
1540 IF B<20 THEN PUTSPRITE 8 , (X , Y ) ,8 ,34 :

PUTSPRITE 9,(X,Y) ,5 ,35 :PUTSPRITE 18,(X-15
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SONY CRÉE

L'INTELLIGENCE ÉVOLUTIVE,

C'est nouveau. C'est SONY, C'est la naissance de

la compatibilité dans le monde de la micro infor-

matique. Aujourd'hui avec le système HIT BIT

SONY, il n'y a plus des micro ordinateurs, des logi-

ciels, des périphériques, il y a un système logique,

cohérent et évolutif

Avec le s ystème HIT BIT SONY, il n'y a plus de

problèmes de connexion, d'éléments inutilisables

les uns avec les autres, Il y a compatibilité entre

tous les éléments existants, mais aussi avec les

éléments qui seront créés demain et même, après-

demain.

HIT BIT 75, HIT BIT 501 ou HIT BIT 500, quel que

soit le micro ordinateur SONY que vous choisirez,

il représente le premier pas dans le monde de l'in-

telligence évolutive, l'intelligence selon SONY.

Prenons par exemple, le V élément du système, le

micro ordinateur HIT BIT 75.

Parce qu'il vous propose une forme d'intelligence

tout à la fois créative et ludique, pratique et

concrète, il est idéal pour vous qui souhaitez

maîtriser l'informatique ou pour vos enfants qui

veulent s'y initier. C'est l'ordinateur "personnalisé:

Le HIT BIT 501 est un micro ordinateur très

compact et très complet Magnéto cassettes

intégré, joystick adaptable sur la marguerite du

clavier, banque de données personnelles livrée

avec le micro, que vous l'utilisiez pour apprendre

ou pour jouer, le HIT BIT 501 est le micro ordinateur

de l'avenir. C'est l'ordinateur "Compact!

Le HIT BIT 500, c'est rapproche professionnelle

selon SONY, Avec lui, le système HIT BIT devient



un véritable système professionnel intégré, puis-

sant souple d'utilisation.

Clavier Azerty professionnel détaché avec pavé

numérique séparé, lecteur de disquettes 3 pouces

1/2 (nouveau standard professionnel créé par

SONY) d'un million d'octets, 3 ports d'extension.,

le HIT BIT 500 est l'ordinateur d'une toute nouvelle

génération.

Que vous ayez choisi le HIT BIT 75, le HIT BIT 501

ou le HIT BIT 500, les périphériques SONY vous

permettent d'accroître les possibilités et les

performances de votre micro ordinateur

Lecteur de cassettes, lecteur de disquettes,

cartouche de données, disquettes, créateur

graphique, imprimantes, joysticks, la gamme de

périphériques SONY comblera les plus exigeants.

Initiation a la programmation, productivité person-

nelle, création graphique et musicale, jeux

d'adresse, d'aventure ou de stratégie, il existe une

multitude de logiciels SONY et chaque jour, il s'en

crée davantage.

Et enfin, SONY présente son nouveau et superbe

moniteur, le KX14 CP1 Equipé du tout nouveau

tube Micro Black Trinitron, le KX 14 CP1 intègre la

technologie la plus sophistiquée pour vous offrir

une haute résolution de limage. Mieux définie,

plus contrastée, l'image est aussi moins fatigante

pour les yeux, même en cas de vision prolongée.

Tous les éléments du système HIT BIT SONY utili-

sent le nouveau standard international MSX, déjà

adopté par de nombreux fabricants dans le monde.

C'est le standard de la compatibilité, c'est déjà le

standard SONY.

Avec le système HIT BIT, premier système vérita-

blement né de la compatibilité, SONY vous ouvre

les portes d'un nouveau monde de la micro infor*

matique, d'une nouvelle forme d'intelligence, l'in-

telligence évolutive.

Parce qu'elle a assimilé l'expérience du passé et

intégré renseignement du présent, l'intelligence

évolutive s'inscrit directement dans un futur

qu'elle maîtrise déjà. C'est toute l'intelligence du

système HIT BIT de SONY



LES FANAS
DE JEUX-MICRO
ONT LEUR REVUE
Un micro-ordinateur, ça sert aussi à jouer. Et les ressour-
ces ludiques de votre micro n'ont pas fini de vous étonner.

Découvrez les meilleurs jeux-micro dans Jeux & Stratégie,

leader européen des jeux de réflexion et des jeux pour
micro-ordinateur.

Avec Jeux & Stratégie, vous programmez vous-même
des jeux inédits qui feront plier votre micro en deux !

Grâce à Jeux & Stratégie, vous pourrez aussi vous a mu-
ser comme un fou avec les logiciels les plus "sérieux"...

Jeux & Stratégie, c'est aussi toute Tactuai i té du monde
des jeux, des grands classiques aux plus "câblés'*...

Chez votre marchand de journaux.



THALASSA (suite)

LISTINGS
2230
2240
2250
2260
227»
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350

2360

DATA 224

'SPRITE 5

DATA 0,0
DATA 11 ,15,15
DATA 0,0
DATA 192

2370 ' SPRITE 6

2380 DATA 0,0
2390 DATA 127.

2400 DATA 0,0,0,0

8,8
3,1

0,0
240

DATA 0,0
DATA 3,3
DATA 0,0
DATA 208
'SPRITE 4

DATA 2,1,0,1
DATA 3,3,3,7
DATA 32,192,1

224

0,0

16,16,28,48,96,240
19:

0,0
31 ,8,0,0,0,0,0

0,193,250,254
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480

2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560

2570
2580
2590
2600

2610
2620
2630
2640
2650
2660
2678

2680
2690
2700
2710
2720
2730

2740
2750
2760
2770

2780
2790

40

DATA 250,33,0,0,0,0,0,0
' SPRITE 7

DATA 0,96,88
DATA 47,7,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0
DATA 128

'SPRITE 8

DATA 0,0,
DATA 3,3
DATA 0,0
DATA 192

' SPRITE 9

DATA 0,0,0,0
DATA 7,15,61
DATA 0,0,0,0
DATA 128,0,0
'SPRITE 10

DATA 0,0
DATA 31,19,4
DATA 0,0,0,0
DATA 208,240
'SPRITE il

DATA 0,0,4 ,4

DATA 1,0,0,0
DATA 0,0,0,0
DATA 160,224
' SPRITE
DATA 0,0
DATA 1,1

DATA 0,0
DATA 192

'SPRITE 13

DATA 0,0
DATA 5,7

DATA 128

'SPRITE
DATA 0,0

0,0
192

0,0
5,1

0,0
128

0,0

56,12,6,15
0,1,0,0
0 ,0 ,0,128
240,248,252,250,14,0

1,3,1,1
3

I
1 j 1 ^ 0

28,192,192,192,224,224
240,224,224,224,64,128

0,0,0,1
,31 ,63,95,112,0

192,128,0,128,0,0

4,63,127,191

120,63,62,63,63

0,0,0,128
224,188,16,16,0,0

3,2,7,3
3,0,0,0
0,128,128,128
128,0,128,0,0,0

0,1 ,7,3
a ,8,0,0,0
0,192,64,192
0,0,0,0,0

0,0,1 ,23

0,0,0,0,0
0,0,0,224
64,0,0,0,0,0

30,7,3,7
0,0,0,0
0,64,192,224
0,0,0,0,0,0

12

,0,1,0,1,1,3
1 ,0 ,0,0,0 ,0

0,192,128,160,192,192
224,64,192,0,0,0,0

0,0,0,2,3,7
0,0 ,0,0,0,0

DATA 0,16,16,60,112,224,192,224
0,0,0,0,0,0,0
14

0,0 ,0,0,0,7
DATA 1 1 ,15,2,0,0,0,0,0

2800
2810
2820
2830
2840

2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980

2990
3000
3010

3020
3030
3040

3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150

3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310

3320
3330
3340

3360

DATA 0,0,0,0,0,0,128,232
DATA 248,200,32,0,0,0,0,0
'SPRITE 15
DATA 0,0,0,0,0,3,2,3
DATA 1 ,0,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,128,224,192
DATA 224,240,188,16,16,0,0,0
' SPRITE 16

DATA 2,5,5,4,3,1,1,0
DATA 0,3,3,6,6,12,8,0
DATA 0,128,128,128,128,128,128,0
DATA 0,192,192,96,96,48,16,0
' SPRITE 17

DATA 0,0,0,0,0,0,0,1
DATA 1,0,0,0,0,0,16,16
DATA 0,64,64,0,0,0,0,128
DATA 128,0,0,0,0,0,8,8
' SPRITE 18

DATA 2^5,5,4,3,1 ,1 ,0

DATA 0,1,1,1,2,2,0,0
DATA 0,128,128,128,128,128,128,0
DATA 0,128,64,64,64,64,0,0
'SPRITE 19

DATA 0,0,0,0,0,0,0,1
DATA 1,0,0,0,0,0,4,4
DATA 0,64,64,0,0,0,0,128
DATA 128,0,0,0,0,0,32,32
' SPRITE 20

DATA 2,5,5,4,3,1 ,1 ,0

DATA 0,1,1,1,1,1,0,0
DATA 0,128,128,128,128,128,128,0
DATA 0,128,128,128,128,128,0,0
'SPRITE 21

DATA 0,0,0,0,0,0,0,1
DATA 1 ,0,0,0,0,0,1,1
DATA 0,64,64,0,0,0,0,128
DATA 128,0,0,0,0,0,128,128
' SPRITE 22

DATA 0,0,0,0,96,56,30,6
DATA 6,30,56,96,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,126
DATA 118,17,14,0,0,0,0,0
' SPRITE 23
DATA 0,0,0,192,0,0,0,1
DATA 1,0,0,0,192,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,6,128
DATA 128,0,0,0,0,0,0,0
' SPRITE 24

DATA 0,0,0,0,0,0,60,2
DATA 14,48,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,126
DATA 11B, 17, 14, 0,0, 0,0,0
'SPRITE 25
DATA 0,0,0,0,0,192,0,1
DATA 1,0,192,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,6,128
DATA 128,0,0,0,0,0,0,0



THALASSA (suite)

LISTINGS

3378 'SPRITE 26
3380 DATA 9,0,0,0,0,0,0,62
3390 DATA 62,9,0,0,0,0,0,0
3400 DATA 0,0,0,0,0,9,0,126
3410 DATA 116,17,14,0,0,0,0,9
3420 'SPRITE 27
3430 DATA 0,0,0,0,0,0,0,193
3440 DATA 193,9,9,0,0,0,0,0
3450 DATA 0,0,9,0,0,0,6,128
3460 DATA 128,0,9,0,0,0,0,0
3470 'SPRITE 28
3480 DATA 0,8,12,6,6,3,3,0
3499 DATA 0,1,1,3,4,5,5,2
3590 DATA 0,16,48,96,96,192,192,0
3510 DATA 0,128,128,128,128,128,128,0
3520 'SPRITE 29

3530 DATA 16,16,9,9,0,0,0,1
3540 DATA 1,0,0,0,0,9,0,9
3550 DATA 8,8,0,0,0,0,9,128
3569 DATA 128,9,0,0,0,64,64,9
3570 'SPRITE 30

3580 DATA 0,9,2,2,1,1,1,9
3590 DATA 9,1,1,3,4,5,5,2
3699 DATA 9,9,64,64,64,64,128,0
3610 DATA 0,128,128,128,128,128,128,9
3620 'SPRITE 31

3639 DATA 4,4,0,0,9,0,0,1
3649 DATA 1,9,9,0,9,9,9,0
3659 DATA 32,32,9,9,0,0,9,128
3669 DATA 128,9,0,0,9,64,64,9
3679 'SPRITE 32

3689 DATA 9,9 ,1 ,1 ,1^1 ,1 ,9

3699 DATA 9,1,1,3,4,5,5,2
3799 DATA 9 ,9 , 128 , 128 , f28 , 128 , 128 ,9

3719 DATA 9,128,128,128,128,128.128,9
3720 'SPRITE 33
3739 DATA 1,1,9,0,9,0,9,1
3749 DATA 1,9,9,9,9,9,9,9
3759 DATA 128,128,0,0,0,9,0,128
3760 DATA 128,9,9,9,9,64,64,9
3779 ' SFR I TE 34
3789 DATA 0,0,0,9,9,0,9,126
3799 DATA 110,136,112,0,0,9,9,9
3899 DATA a, 0,0, 0,6, 28, 129, 96

3819 DATA 96,129,28,6,9,9,9,9
3829 'SPRITE 35
3830 DATA 0,9,9,9,9,9,96,1
3849 DATA 1,0,0,0,0,9,0,0
3850 DATA 9,9,9,3,9,9,9,128
3869 DATA 128,0,0,0,3,0,0,0
3870 ' SPRITE 36

3880 DATA 9,9,9,9,9,9,9,126
3899 DATA 119,136,112,9,9,9,0,9
3909 DATA 0,0,0,0,9,9,69,64
3919 DATA 112,12,9,0,0,9,0,9
3929 'SPRITE 37

3930 DATA 9,0,0,0,9,0
3949 DATA 1,9,9,9,9,9
3959 DATA 9,0,0,0,0,3
3969 DATA 128,0,3,9,9
3979 ' SPRITE 38
39B9 DATA 0,9,9,9,0,9
3999 DATA 119,136,112
4990 DATA 0,9,0,0,0
4919 DATA 124,0,9,9
4020 ' SPRITE 39
4939 DATA 9,0,0,0,0
4949 DATA 1 ,9,0,0 ,9

4050 DATA 9,9,9,9,0
4960 DATA 131 ,9,9,9
4979 ' SPRITE 40
4989 DATA 9.0,0,9,0
4990 DATA 9,9,1 ,1 ,1

4199 DATA 9,9,9,9,9
4119 DATA 9,9,0,9,9
4129 'SPRITE 41
4139 DATA 9,9,9,9,0
4149 DATA 252,9,9,9
4159 DATA 9,9,0,9,9
4160 DATA 9,9,0,9,0
4179 'SPRITE 42
4189 DATA 9,9,9,9,0
4199 DATA 9,9,0,9,9
4299 DATA 9,9,9,9,9
4210 DATA 63,0,9,9,0,9,9,9
4229 ' SPRITE 43

4239 DATA 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 ,0

4240 DATA 0,9,9,9.9,9,9
4250 DATA 9,9,9,9,9,9,9
4269 DATA 9,0,0,0,9,0,0

96,1

0,0
9,128

0,0 ,0

0,126

0,0,0,0,0
0 ,0 ,124

i0 ,9,0

0 ,96,1
0 ,0 ,0

0 ,131

9 .9 ,9,9

0 fB t0

1 ,1 ,1

9,,9 ,9

0,|9 .0

9,|9

0! |0,9
9,pÀ ,9

|9 >9

,0 ,9

9.,9 .9

9, 9,,0

0

9

0

0

Ecran Thalassa :
1"* phase du jeu

Ecran Thalassa : 2* phase du jeu
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Taille mémoire : 27,236 K

Voilà un excellent jeu d'arcades qui reprend

le thème de Q-BERT, le célèbre jeu grimpé

dans tous les HITS internationaux, il y a

quelques années.

LISTINGS
PROGRAMME N° 4 : C

t ip'IJCPT

de Renan JEGOUZO Renan Jegouzo a réalisé une version de

grande classe qui comporte 8 tableaux diffé-

rents, de plus en plus sophistiqués eî diffici-

les à gagner

Principe

Vous devez sauter de cube en cube et colo-

rier tous les cubes de la même couleur (du

jaune au violet}. Une bille de fer et un serpent

chercheront à vous en empêcher. Gare, ils

arrivent plus vite qu'on peut l'imaginer. Vous
disposez de cinq vies au départ du jeu et une
vie supplémentaire est attribuée tous les qua-

tre niveaux. N'oubliez pas les disques laté-

raux qui peuvent vous sauver la vie...

Ce programme peut être sauvegardé syr
cassette ou disquette,

Ecran Cub'Hert : rr
tableau Ecran Cub'Hert : tableau suivant

10 CLEAR 500: DEFINT A-Z : DIH X(4,12),Y<
4,12)
20 BOSUB 1230

30 RESTORE 30 v FOR T=l TD 4 : FOR 1=1 TO
12 ; READ X (T , I > , Y (T , I ) : NEXT : NEXT :

DATA 0,-2,0,-4,9,-6,(8,-8,8,-10,1 ,-12, 2,-1
4 ,3, -16, 4, -18, 5 ,-20,7,-18,8,* là

40 DATA 1,-2,3,-4,5,-2,6,0,7,2,8,4,8,6,8,
8, 8, 10, 8, 12,8, 14.8,16
50 DATA -1,-2,-3,-4,-5,-2,-6,0,-7,2,-8,4,
-8,6,-8,8,-8,10,-8,12,-6,14.-8,16
60 DATA 0,-2,0,-4,0,-6,0,-8,0,-10,-1,-12,
-2,-14,-3,-16,-4,-18,-5,-20,-7,-18,-8,-16
70 DD(0,0)=4:DD(0,2)=3:DD(2,0)=1 :DD(2,2)=
2

80 GQSUB 1930

98 NI=1 : Vï*a : 8C=0
100 GOSUB 640
110 FOR 1=1 TO 13 : SOUND 1,0 : NEXT i 50
UNO 7,&B80011100 : SOUND 12,10 : SOUND 9,

16 : SOUND 3,3 : SOUND i,l:6QSUB 1070:500
NÛ6.10
120 LOCATE0 , 0 : PR ï NT " SCORE "

; ;L0CATE6 ,0 :FR
I NT USING i, ####*T;SC : LQCATÊ 15 ,0 :FRÎNT"H
G-SCORE" 3 :LDCATE24,0:PRINT USINE
HS

130 LOCATE0, 23 :PRI NT "NIVEAU " ;:PRINT US IN

G "##":NI ; : PRINT" VIES*sVI;
140 IF I NKE Y* <

>"
" THEN 140

150 PUTSPRITE S, (X*8+a,Y*Q-4) ,4,3
160 PUTSPRITE 1,(0,0) ,0,0:PUTSPRITE2, (0,0
) ,0,0:PUTSPRITE3,(S,0J ,0,0
170 SV=0:BI=0sVT!=l:BY=0sHA!-NI/20: IF HA!

42

M THEN HA!=1
180 IF INKEY$<> THEN 180

190 L0CATE12
T 2:PRINT

,I READY.., ,I :IF INKEY$=
THEN 190 ELSE LOCATE 12,2lPRINT"

El

200 AD=6145+X+Y*32iVP=VPEEK(AD) i IF VP=
77 THEN 550 ELSE IF VP=112 THEN 570 ELSE
IF VF=24 THEN 500 ELSE IF VP=32 OR VP=128
THEN 520

210 XF=X:YF=Y:QN STICK(0) GOTO 220,260,23
0,260,240,260

,
250 :DI=0:BOTO 270

220 X = X + 1 : Y=Y-2 : DI=1 : GOTO 270
230 X=X+1 : Y=Y+2 : DI=2 ! SOTO 270
240 X=X-Î : Y=Y+2 : DI=3 : GOTO 270
250 X=X-1 : Y=Y-2 : DI=4 : BOTO 270
260 DI=0

270 IF SY THEN ELSE IF RND ( 1 ) <HA ' THEN SX
=AX:SY=AY:FX=5X-1 :F Y=SY-2 :DX=2 :DY=2 :VT ! =V
T!+.8;G0T0 360 ELSE 360
280 AD=6145+SX+5Y*32:VP=VPEEK(AD> :IF VP=
32 OR VP=120 OR VP=24 THEN SOUND10 , 14 :SX =

0:SY=0:PUTSPRITEÎ , (0,0) f 0 ,0 :FY=0 :FX=0 :VT

!

=VT!-.8:SC=SC+100:LOCATE6,0:PRINTUSING"#tt
M#" iSC:SOUND10,0:BOTO360
290 TT=TT+1:IF TT/5=TT\5 THEN TT=0 ELSE 3

20

300 DX=SGN(X-SX) :DY=-1:IF DX=0 THEN DX=1
310 GQTD 340

320 DX=SGN(X-SX) :DY=SGN ( Y-SY) :IF DY=0 THE
N DY=1
330 IF DX=0 THEN DX=1

340 AD=6145+SX+DX+<5Y+DY*2) *32 :VP=VP£EK(A
D) :IF VF=32 OR VP=120 THEN DX=-DX



CUB'HERT (suite)
LISTINGS

3^FX=SX :FY=SY :SX=SX+DX :SY=SY+DY*2 :DX=DX

-2:RY=2;VT'=VT!+.8:IF ABS (X-Xl > >ABS ( X-X2)
THEN BX=X2:BY=Y2:SX=BX-liGY=BY-2îGOTO410
ELSE BX=X1 :BY=Y1 :GX»BX-1 :GY=BY-2:GOTQ410
E L E 4 1 JiJ

37C AD=6145+BX+BY*32:VP=VPEEK(AD) -IF VP=
32 OR yp=120 THEN BX=0 :B Y=0 :PUTSPRITE2 (O
,0) t0f0iGY=0:GX=0îVT!=VT!~.B:GOTO410

'

380 RX=SGN(X-BX) !RY = 1:IF RX=0 THEN RX—

1

390 AD=M45+BX + RX+(BY+RY*2)«2:VP=VPEEK(A
B) :IF VP=32 DR VP=120 THEN RX=~RX
400 GX=BX.GY=BY:BX=BX+RX:BY=BY+RYt2-RX=RX
+1:RY=RY+1

nA

410 ' .ivms*
420 IF DI THEN SOUND 8.13
430 FOR I!=i TO 12 STEP VT< i 1=1'
440 IF DI THEN PUTSPRITE 0 , (XF*8+8+X (DI I
>,YFi8-4+Y(DI,I)),4,DI: SOUND 0.190+1*5

'

î Ïy^UÏ™ PUTSFRITE i,<FX*é+B+X(DD<D
X,DY) ,1) ,FY*8-4+Y(DrMDX,DY) .1)} 6 =l

Î
6

pv!
F

t ?Vv
HEN PUTSPRITE 2,i8X*B+ 8 + X(DD(R

X,RY) ,1) ,GYIB-4+Y<DD(RX,RY) ,U) ,14 9
470 IF TB=1 THEN TD=0 : VPOKE 81 95 , 192 ELSE
TD=1:VP0KE 819^,49

480 NEXT
: SOUND 8,0 : IF DI THEN SOUND 1

* 9

tVJ*™
=

J ftND SX = X) DR (BX=X fiND BY=Y)
THEN 530 ELSE 203

T"
'
" S ;

r

;>
RINT " " !L0CATEX

'
Y+1 jpRiN

:SDUNB12,30:X=AX:Y=AY:XF=X-i:YF=Y-2-
PORT=1TD1200:NEXT
510 PUTSPRITE 0,(XF*8+4,YF*8-4) 4 2-DI-2-SOUND 7

t î<B0011i00fi) :SDuN Ei 12 , 10 iGDTO?70
'

520 SOUND S,13:S0UND1 ,0:FOR I=Y*8-4^T0 19
2j v !

UTSFRITE 0,(X»8 +8,I).5 : SOUND 0,1
NEXT :SOUND8,0

cnln???»
12 ' 2 ! S0UND l

'
3 1 S°UND B,16 :SOUND13,10: FOR 1=0 TO 255 : SOUND Bî

SOUND 11,1 : NEXT : SOUND 11.0:SOUND12 3 •

SOUND1 ,4:FDRI = 1TO255:SOUND0.I :SOUNDll ,1 :NEXT :FOR 1=0 TO 13 : SOUND 1,0 : NEXT
540 VI-VI-1 : IF VI=0 THEN 1160 ELSE 110
5.,0 VP=VPEEK(AD+1) ;IF VP=105 THEN LOCATEX
,Y:PRINT"»0» ELSE LOCATE X,Y : PRINT***-"

«

GOTO 580 * '

560 GOTO 580
570 VP«VPEEK(AD+i)ïIF VP=105 THEN LOCATEX
,
Y :PRINT"t ELSE LOCATE X,Y : PRINT"^-

580 LOCATEX,

Y

+ 1:PRINT"D*" :SC=SC + 10 • LOCA
TE 6,0 ; PRINT USI NG"#####" ;SC : FI=FI-1
; IF FI=0 THEN NI=NI+1 ELSE ?10

^f^rî^niM60000T255U2MECFSFGSDEAFM40000LÎ0C":FOR T=1TO40:FOR 1=1 TO !<, • PUTSP

WTE J - NEXT :NEXT

&i+i-fo^

N^^: FT=1TD10:NEXTîL°CATE0,23.pRl Nr
"lEs'

1^;^^^ ï PRINT"

Î!next
R 1=8 T

° " : PUTSPRITE ,i,3

620 IF PLAY(0) THEN 620 ELSE 100
630 END

u1?NG
C
»fJ*

PRI "T ''

SC °RE " »
'1-0CATE6 ,0 :PRINT

ORE ;:LOCATE24,0;PRINT USING " ##### " hç

f
0^IE0

' 23 - PR ^T"NIVEAU WiÎtCh
u ## ;NIs : PRINT" VIES" VI
660 ON NI-(<NI-l)\8ï*B GOTO 670 72B 77A a
28,870,928,978,182»

«9,728,778,8

678 LOCATE 0,3
680 PRINT"

hb
pq

piaq

698 PRINT"

hbhb

piaiaiaiaq n
LJ

hbhbhb

hbhbhbhb

piaiaq

piaiaiaq

n
"hbhbhbhbhb

piaiaiaiaiaq
hbhbhbhbhbhb"

780 PRINT" piaiaiaiaiaiaq
hbhbhbhbhbhbhb

laïaïaïajaiap
hbhbhbhbhbhbhDno

UL Piaiaiaiaiaiaiaiaq
hbhbhbhbhbhbhbhbhb àv*

xéxéxéxéxéxéxéx "

710 FI=45:RETURN
720 LOCATE 8,3
730 PRINT" pq

hb hb
9 Pq piaq
hbhb

pq

hbhb hb
piaq piaiaq

pia

p laïaq
hbhbhb hbhb hbhbhb"

P

ïhhh
T

KKK,K,
Pialaiaqpi>iéa^ iaia^phbhbhbhbhb hbhbhbhbhb npiaiai

hhhih\K^
iaiaiaiaqn '"'hbhbhbhbhb hbhbhbhbhb 1--1 r)j a j a ,,,,j 3n „ ...

kk ,,. piaiaiaiaiaq n piaiaiaiaiaq
hbhbhbhbhbhb '-'hbhbhbhbhbhb"

hhh
I

ï;;KKKK
auuiaiaix

hbhbhbhbhb hbhbhbhbhb éaiaia

lltl^ éaiaiaiaix hbhbhbhb hbhbhbhb «4= , -, , , ^ „ ,eaïaïaix éaïaïaix
hbhbhb hbhbhb éxé

x éx éx éx éx "

768 FI=71:RETURN
770 LOCATE 0,3
780 PRINT» pqpppq pq pqpqpq

43



LISTINGS
CUB HERT (suite) ^^^^^^h^m

hbhbhb ho hbhbhb piaia

iaqp iaqp iai aiaq hbhbhbhbhbhbhbh

bhbhb pixéaiaiaixéaiaiaixéaq

hb hbhbhb hbhbhb hb pix pi

aiaiaqpiaiaiaq éaq 11

790 PRINT" hb hbhbhbhbhbhbhbhb hb

npix éaiaiaiaiaiaiaix éaq n LJ hb hb

hbhbhbhbhbhb hb LJ piaq éaiaixéxéaia

ix piaq hbhb hbhb hbhb hbhb

éaix éaix n éaix éaix hb

hb " hb hb"

8018 PRINT" éaqpqpqpiaqpqpqpiaqpqpqpix
hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éaiaiai

aiaiaiaiaiaiaiaix hbhbhbhbhbhbhbhb
hbhbhb éxéxéxéxéxéxéxéxéxéxéx "

;

810 FI=79:RETURN
820 LOCfiTE 8,3
830 PRINT" pq pqpq

hb hbhb piaq

pqpiaiaqpq hbhb hbhb

hbhbhb piaiaq piaiaiaiaiaq
hbhbhb hbhbhbhbhbhb piaia

iaq p i xéai ai ai x éaq n 11

840 PRINT" hbhbhbhb hb hbhbhb hb LJ

n p iaiaiaiaqpix éaiaix éaq LJ hbhbhbh

bhbhb hbhb hb piaiaiaiaiaiaq é

aix pix hbhbhbhbhbhbhb hb hb

éaiaiai ai aixéaq n p iaq pix hbhbhb

hbhb hb LJ hbhb hb "

850 PRINT" éaiaiaiaix éaqpiai aqp ix

hbhbhbhb hbhbhbhbhb éaiaia

ix éaiaiaiaix hbhbhb hbh

bhbhb éxéxéx éxéxéxéx "

860 F 1=71 ; RETURN

870 LOCATE 0,3
880 PRINT" pq pq pq pq pq

hb hb hb hb hb piaqp

iaq pi aqp iaq piaq hbhbhbhb hbhbhbh
bhbhb pixéaixéaiaiaixéaixéaq

hb hb hbhbhb hb hb pix pi

aqpiaiaiaqpiaq éaq "

89© PRINT" hb hbhbhbhbhbhbhbhb hb

npix pixéaixéxéxéaixéaq éaqn LJ hb hb

hb hb hb hb LJ pix pix piaq ri npia
q éaq éaq hb hb hbhb LJLJ hbhb hb hb

éaq éaq éaiaqpqpiaix pix pix hb hb

hbhbhbhbhb hb hb"

900 PRINT" éaq éaq éaiaiaiaix pix pix

hb hb hbhbhbhb hb hb éaq éaq

éaiaiaix pix pix hb hb hbhbhb
hb hb éx éx éxéxéx éx éx ";

910 FI=70ïRETURN
920 LOCATE 0,3
930 PRINT" pq pqpq

hb hbhb hb hbhb
â i aqp i aqp i ai aqp iaq

pq pqpq pq
hb piaqpi
hbhbhbhbhbhbhbhb

hbhbhhhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb
ixéaiaiaiaix éaiaia iaq

"

940 PRINT" hbhbhbhb hbhbhbhb
piaiaiaiaqpiaiaiaiaqp i ai ai a iaq

bhb hbhbhbhbhbhbhb hbhb éaiaiai ai >i

hbhbhbhb hbhbhbhbxéaiaiaiaix
éaiaiaix
hbhbhb

950 PRINT"

hbhb
éaix

hb

N

éai ai aix

hbhbhb

éaiaix

hbhb

éaix
éx

éaiaiaix

éaiaix

hbhb

hb

éx

p laiaia

hbhbhbhb
hbhbhbhbh
éaiaiaiai
hbhbhbhb
hbhbhb

éaiaix

éaix

hb

éx"

960 FI =89 : RETURN

hbhbhbhb

44

piaïaïaïaïaïaïaïaïaïaïaïaq

970 LOCATE 0,3
980 PRINT" pqpqpqpqpqpqpqpqpq

hbhb hbhbhbhbh bhbhb piaia
iaiaiaiaiaiaiaq hbhbhbhbhbhbhbh
bhbhb piaiaiaiaiaiaiaiaiâiaq

hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb pi ai ai

aia iaiaiaiaiaiaiaq hbhbhbhbhbhbhbhb
hbhbhbhb

990 PRINT" n p i aiaiai aixéaixéaiai aiaiaq n
LJ hbhbhbhbhb hb hbhbhbhbhb ^ piaiaiaia
iaq éx piaiaiaiaiaq hbhbhbhbhbhb hbh
bhb hbh bhb p iai aiaiai ai aq n p iai ai aiaiaiaq
hbhbhbhbhbhbhb LJ hbhbhbhbhbhbhb éaiaiaiai

a iaiaqpiaiaiaiaiaiai x
11

1000 PRINT" hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb
éai aixéai aix éaix éaiaix éaiaix hbhb h

bhb hb hbhb hbhb éxéx éxéx éx é

xéx éxéx"

1010 FI=102aRETURN
LOCATE 0

T
3

1030 PRINT" pqpq pq pq pq pqpq
hbhb hb hb hb hbhb piaia

qp iaqp iaqp i aqp i ai aq hbhbhbhbhbhbhbh
bhbh bhbhb p iai ai aixéaixéaixéaiaiaiaq

hbhbhbhb hb hb hbhbhbhb piaiai

a iaqp iaqp iaqp i ai aiaiaq n

1040 PRINT" hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb
piaiaiaixéaixéaixéaixéaiaiaix hbhbhbhb
hb hb hb hbhbhb piaiaiaix piaq éx p

iaq éaiaiaq hbhbhbhb hbhb hbhb hbhbh

b éaiaiaix pixéaq n p îxéaq éaiaix hbhbhb
hb hb LJ hb hb hbhb n

1050 PRINT" éaiaix piaq éaqpix piaq éaix

hbhb hbhb hbhb hbhb hb éaix pi

xéaq éaix pixéaq pix hb hb hb hb

hb hbhb éx éx éx éx éx éxéx
ii

1060 FI=8?:RETURN
1070 ON NI-( iNl-1) \8> *8 GOTO 1080.1090.11
00,1 110,1120,1130,1140,1150
1080 X-14 : Y=3 : AX=14 : AY=3 :X!=X;X2=X
: Y 1 = Y : Y2=Y : RETURN
1090 X=15s Y=5 : AX=15: AY=5 : X 1 =8 :X2=22 :



CUB'HERT (suite)

Y1=3:Y2=3:RETURN

LISTINGS

110e x=i4
Y1=3:Y2=3
1110 X=16

Y1=3:Y2=3
1128 X=14
Y1=3:Y2=3
1130 X=15

Y1=3:Y2=3
1140 X=14
Y1=3:Y2=3
1150 X=15

Y1=3:Y2=3

Y=3 : AX=14
RETURN
Y=5 : AX=16

RETURN
Y=3 : AX=14
RETURN
Y=3 : AX=15

RETURN
Y=3 : AX=14
RETURN
Y=3 : AX=15

AY=3

AY=5

AY=3

AY=3

AY=3

A Y =3

X1=6:X2=22:

X1=7:X2=19:

X1=6:X2=22

Xl=9:X2=2i

X1=8:X2=20

X1=7:X2=23

RETURN

1160 IF HS<SC THEN HS=SC

1170 LOCATE0,0:PRINT"SCORE "
; :LQCATE6 ,0 :P

RINT USINB"#####" ;SC : LOCATE 15,0;PRINT"

H6-SC0RE" ;
:LOCATE24,0:PRINT U5ING "#*###"

;HS

1180 LQCATE0,23:PRINT"NIVEAU ";:PRINT USI

NG "##";NI; : PRINT" VIES" ;VI
;

1190 LOCATE 10,11 : PRINT" GAME OVER " :LQ

CATE10,10:PRINT" " :LOCATE10 , 12

:

PRINT"
1200 IF INKEY$<>"" THEN 1200 ELSE TT=0

1210 TT=TT+1 : IF TT>1000 THEN TT=0:GOTO8

1220 IF INKEY$=" " THEN 1210 ELSE 90

1230 CQLQR 2,0,0 : SCREEN 1,2,0 : WIDTH 3

1 : KEYOFF : LOCATE 6,12 : PRINT"PATIENTE

Z UN PEU..."
1240 RESTORE 1270

1250 FOR I = B TQ 1055 : READ A : VPOKE I

,A : NEXT
1260 RESTORE 1810 : FOR 1=8192 TO 8223 :

READ A : VPOKE ! ,A : NEXT

1270 DATA 0 , 126 , 126 , 126 . 126 . 126

126 , 0

56

255

, , , 15

i

i

84 , 16
,

124 , 254
,

, 48 , 48
,

55

i

5

0 »

,63 ,

7 , 3

255
19

56

iJJ
0

0

254

0

254

16

16

0

60 , 126 , 219
,

219 , 102 , 60
T
0 , 3 . 7

1280 DATA 31 , 63 , 127

, 252 , 248 , 240 , 224

56 , 84 , 254

1290 DATA 16

, 56 , 0 , 0

0 , 255 , 127 , 63 , 31

1300 DATA 15 , 7 , 3 , 0 , 0 , 192 , 224

, 240 , 248 , 252 , 254 , 255 , 199 , 187

, 125 , 125 , 125 , 187 , 199 , 255

1310 DATA 15 , 3 , 5 , 121 , 136 . 136 ,

136 , 112 , 56 , 68 , 68 , 68 , 56 , 16 ,

124 , 16 , 48 , 40 , 36 , 36

1320 DATA 40 , 32 , 224 , 192 , 60 , 36 ,

60 , 36 , 36 , 228 , 220 , 24 ,
16 , 84

56 , 230 , 56 , B4 , 16 , 0

3 . 7 . 15 . 31 , 63 . 1271330 DATA 0

0, 255
254 ,255 , -

,

1340 DATA 16 , 16

192

,
0

224 , 240
,

0 , 0 , 255

. 16 . 16

248

16 , 16 1

240
6 , 31

, 16

16

, 255

« 16

16 , 16 1

16

16

16

16 i

, 16 , 16 , 16
16 , 16 , 16

1350 DATA 16 , 16 , 16

16 , 16 , 16 , 16 , 16
.

6 , 16 , 0 , 0 , 0 , 255

1360 DATA 0,0,8, 0.0, s?, 0,0, 3, 8, 60, 126, 0,0,

0,0,192,16,60,126,126,60,8,3,0,0,0,0,126,
60,16,192,0,0,0,0
1370 DATA 129,66,36,24
1380 DATA 24 , 36 , 66 129 1

8 , 16
i

3^

. 4 2 . 1, 16 , 8
.

1390 DATA 0 , 16 , 16

,0,0,0,0,0

64 . 128 , 128 , 64

2 , 4

3 2

255

0

, 16

0 , 0

, 32 , 32 , 32

1400 DATA 0,0,3!
0,0,0,0,0

,

248 , 80 , 80 , 0

1410 DATA 32 , 120 , lt>0

30

0 , 30

. 80

80

2

16 , 0

0 , 32

n

30
B0

112

32 . 0 192

642 , 24 , 0
,

1420 DATA 144

64 , 0 , 0 , 0

200

160

16

64

40
,

64
,

240
15

64

v 1

H2

, 152

16 . 0

96 0

0

1430 DATA 64 , 32 , 16

32 . 168 112

16

16

32

168

, 16 32

64 ,

32 . 32 , 248

0.0.0,0
0

0

32

, 0

64

4 , 0

32 , 0 , 0
,

1440 DATA 32 , 32 ,

, 0 , 32 , 32 , 64

,0,0.0
1450 DATA 0,0,0
,0,0,8 , 16 ,

12 , 136 , 136 , 0

1460 DATA 136 , 136 , 112 ,

32 , 0 , 32 , 32 , 32 , 0

, 112 , 128 . 128 , 112 , 0

1470 DATA 112 ,8 ,8 .48
, 0 , 128 . 136 , 136 . 112

0 , 112 , 128 . 128 , 112

1480 DATA 8 , 8 . 112 . 0 .

28 , 112 , 136 , 136 , 112

,8,0,8,8,8.0
1490 DATA 112 . 136 , 13c ,

36 . 112 , 0 . 112 , 136 .

, 8 , 112 , 0 , 0 , 0 . 3!

i
16 ,

112 168

6

0 , 0

96
128

,
0

120

96

. 0

0

0

1

0 32

11

3

, B

112

8

0

32 , 64

0

24

0

1500 DATA 0 . 32

, 0 , 32
,

, 96 , 48 . 24

1510 DATA 0 , 0 , 248 , 0

0 , 192 . 96 . 46 , 24 ,

0 . 112 , 136 , 8 , 16

1520 DATA 32 , 0 . 32 . 0

, 104 , 168 , 168 , 112

,130 . 130 , 254 , 254 ,

1530 DATA 252 , 254 , 130

124 . 254

112

- 0

i i 5
J i -t-r

136

. 0

0 ,

4B

128

1 12

I

112
, 1

8

0 32 0

9 b

. 248 . 0

4B . 96 ,

192

, 0

1 92

1 12 136 * 8

0

130

124

130

m:54

252 , 130

54 , zjz
0 , 254 124 , 0 252

130

254
123

130

13

138

45



CUB'HERT (suite)

1540 DATA 130
1 Ifl

LISTINGS
Dtw uhih ijb , 254 , 252 , 0 , 254 , 254

, 130 , 24S , 130 , 254 , 254 , 8 , 25'

, 254 , 130 , 248

1550 DATA 124 , 2ï

54 , 124 , 0 , 19E

i ii , ijt , 128 , 158

, 124 , 0 , 198 , 198

, 254

, 128

, 130

, 254
là

i
2

, , i^-r , ^54 , 0

, 254 , 130 , 248 , 128 , 128

254
,

130 , 254 , 13

0 , 198 , 198 , 0 , 56 , 56 , 16 , 16

1560 DATA 16 , 56

, 8 , 136 , 248 , 112 ,0 ,140
40 , 224 , 240 , 152 , 140 , 0

130 , 2

154

, 130 , 0
,

1560 DATA 16 , 56 , 56 , 0 , 62 , 62 , 8

, 8 , 136 , 248 , 112 , 0 , 140 , 152 , 2

40 , 224 , 240 , 152 , 140 , 0

1570 DATA 128 , 128 , 128 , 128 , 130 , 2

54 , 254 , 0 , 238 , 254 , 186 , 146 , 14

6 , 130 , 130 , 0 , 194 , 226 , 178 , 154

, 130

, 254 ,

1580 DATA 142 , 134

, 130 , 130 , 130

, 254 , 130 , 252 ,128 ,

1590 DATA 124 , 254 , 130
44 , 122 , 0 , 252 , 254 ,

6 , 152 , 140 , 0 , 124
,

186 , 146
, 14

226
,
178

,
154

, 0 T 124 , 254
124 252

128
,

128
, 0

, 130
i

139 , 2
130 , 252

i
17

254
,

128
,

124

1650 DATA 64
a a t

, 32 , 16

0 , 0 , 3 , 7 , 15 , 31
,

, 255 , 254 , 252 , 24B

1660 DATA 240 , 224 , 192

12 , 136 , 128 , 136 11

104 , 152 , 136 , 152

0,0,0,0,
63 , 127 , 255

._. , 152
,

1670 DATA 0
un g

,0,0
112 , 0

,

104 , 0

,0,1
8 m 8

, 0 , 112
112 , 16 , 40
32 , 0 , 0

,

1680 DATA 152 , 104

, 63

, 136 , 248
32 , ^ u

,

, 152
, 248 ,

32'

0 , 104

128

, 32

, 63 , 31 , 15 , 7 , 3 , 0 , 0 , 192 , 2

24 , 240 , 248 , 252 , 254 , 255
1690 DATA 16 , 0 , 48 , 16 , 16 , 16 , 14

4 , 96 , 64 , 64 , 72 , 80 , 96 , 80 , 72

, 0 , 96 , 32 , 32 , 32
1700 DATA 32 , 32 , 112 , 0 , 0 , 0 , 208

, 168 , 168 , 168 , 168 , 0 , 0 , 0 , 17
6 , 200 , 136 , 136 , 136 , 0

1710 DATA 0 , 0 , 112 , 136 , 136 , 136
,

112 , 0 , 0 , 3 , 7 , 15 , 31 , 63 , 127
, 255 , 6 , 192 , 224 , 240

46

1720 DATA 248 , 252 , 254 - 255 ,0,0
176 , 200 , 128 , 128 , 128 , 0 , 0 , 0

, 120 , 128
,

48 , 0 , 0 , 0

104 , 0 , 0 ,

1740 DATA 136

, 168 , 168
,

15 , 31 , 63 , 127 , 255
1750 DATA 0 , 0 , 136 , 136

8 , 112 , 0 , 0 , 248 , 16

48 , 0 , 24 , 32 , 32 , 64

24 . 0

240 , 8
,
240

,
0

64 , 240 , 64 , 64 , 72
,

1 144 , 144
,

144 , 144
,

0 , 136
, 136

, 80 , 32
f ® » 0 i 0 , 136

168 , 80
, 8 , 1 , 3,7,

152 104

32 , 64

32 ! 32 , 321760 DATA 32 , 37

, 0 , 32 , 32 , 32 , 0 , 192 , 32 , 32
,

16 , 32 , 32 , 192 , 0

1770 DATA 64 , 168 , 16 , 0 , 0 , 0 , 0
,

0 , 0 , 0 , 32 , 80 , 248 , 0 , 0 , 0
,

112 , 136 . 128 . 128
1780 DATA 136

0 , 144 , 144

*ii2
,

, 144

32 , 96 , 144 , 0

, 104 , 0 , 128
,

1

19
2 , 224

,
240 , 248 , 252 , 254

, 255
1790 DATA 32

,
80

,
112

,
8 , 120 ^ 1 3u »

120 , 0 , 72 112
,

B , 126 , 136
1

120 , 0 , 32 , 16 , 112 1 8

1800 DATA 32
,
86 , 112 , S , 126 , 136

1

120 , 0 , 72
1810 DATA 217 , 216 , 208 , 32 , 160

, 17

6 , 160
,

160 , 128 , 128 , 128 , 128 , 1

69 , 168 , 161 , 9 e
,

144 , 32 , 32
1

144 , 32

1826 DATA 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 3

2 , 32 , 32 , 32
1830 RESTORE 1840
1840 A*^'" :F0RI=1T032:READA:A»=A$+CHR*(A)
:NEXT:SPRITE$(3)=A$:DATA0,3,7,11 ,11 ,7,31

,

47,44,27,3,3,1,3,2,6,6,224,240,120,120,24
B, 248, 120, 240, 240, 224, 96 ,176,96,64,0
1856 A*= M " :F0RI=1T032:READA:A$=A$+CHR*(A)
:NEXT :SPRITE* (2) =A* :DATA6,7 , 15,36,30,31 ,3

1,36,15,15,7,6,13,6,2,0,0,192,224,208,208
, 224, 248, 244, 52, 216, 192, 192, 12B, 192, 64,0
1866 A$="" :FQRI=1T032:READA:A*=A*+CHR*(A>
:NEXT:SPRITE*(1)=A*:DATA 0,7,15,31,31,31,
31,31,15,15,7,6,13,6,2,6,0,192,224,192,19
2,208,248,248,240,224,192,192,128,192,64,

1T032:READA:A*=A$+CHR*(A>
=A$ :DATA 0 ,3 ,7 ,3 ,3 , 1 1 ,31

,

2 ,0 ,0 ,224 ,246 ,248 ,248 ,248

,224,96,176,96,64,0
1T032 :READA :A$=A$+CHR* ( A)

=A$:DATA 0,3,7,14,28,25,2
24,28,15,7,112,168,248,80
,56,240,224,0,8,240,224
1T032 :READA :A$=A*+CHR* t A)

=A$:DATA 0,3,7,14,28,25,2
24,28,15,7,112,168,248,80

1870 A*^'" :FORI =

:NEXT:5PRITE*(4)

31,11,7,3,3,1,3,
,248,248,240,240
1880 A$="":FORI=
:NEXT:SPRITE$(5)

7,24,28,14,7,19,
,0,240,248,56,24
1890 A$="" :FORI =

:NEXT:SFRITE*<8>

7,24,28,14,7,19,



LISTINGS
CUB'HERT (suite)

t8, 240, 24B, 56, 24, 56, 240, 224, 0,8, 248, 224
1980 A*="" :FORI=1T032:READA:A*=A*+CHR*(A)
:NEXT:SPRITE*(9)=A*:DATA 0,0,0,3,7,7,15,1
.15,15,7,7,3,0,0,0,0,0,8,192,224,96,176,
3,240,240,224,224,192,0,0,8

1910 RESTORE1910:A$="" :F0RI = 1T032 ;READA :A

s=A$+CHR*(A) :NEXT:SPRITE$(0)=A$:DATA 255,
255 ,255,255,255,255,255,255,255,255,255,2
95 % 255 j 255 ^ 25 u ^ 2-j5 ^ljj ^ 2-j5 ^ 255 j 255 j25o ^ 2j

5 ,255 ,255 ,255 ,255 ,255 ,255 ,255 ,255 ,255 ,255

1920 RETURN
1330 CLS : FOR 1=0 TO 10 : PUTSPRITE 1,(0

,0) ,0,31 : NEXT
1940 PRINT "pqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpq
hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éaixéxéxé
2xéxéxéxéxéxéxéxéaix hb PIRASOFT PRES

ENTE... hb piaqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpia
: hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éxéxéxéx
e éxéxéxéxéxéxéxéxé>: éx

"

1950 PRINT
i960 PRINT" pqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpq

hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éaixé
«éxéxéxéxéxéxéaix hb CUB'HERT

hb piaqpqpqpqpqpqpqpqpiaq
hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éxéx

éxéx éxéx éx éxéx éxéx

"

1970 PRINT
1980 PRINT "pqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpq
hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éaixéxéxé
êxéxéxéxéxéxéxéxéaix hb DE RENAN JEG

OUZO hb piaqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpqpia
q hbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhbhb éxéxéxèx
éx éx éx éx éx éx éx éx éx éx éx "

;

1990 IF INKEYtO" " THEN 1990 ELSE TIME=0:
A*=" CUB'HERT <C

) PIRASOFT 1985 UN JEU GENIAL DE
RENAN JEBOUZO. SI VOUS PASSIENTEZ QUELQUE
S INSTANTS VOUS EN AUREZ LES REGLES...

" :ZZ=334
2000 FOR 1=32 TO 250 STEP 16 : VPOKE 8230
,1 : VPOKE 8201,1 : VPOKE 8202,1 : VPOKE
8203,1 : IF INKEYtO" " THEN 2020
2010 PUTSPRITE 8, (30000-Tlt1E,54) ,5,3:PUTS
PRITE 1 , (TIME-30000,120) ,6,5:IF INKEYtO"
" THEN 2050
2020 TT=TT+1:IF TT>1 THEN A*=RIGHT* (At ,LE

N(At)-l)+LEFT$(A$,l> :LDCATE0 , 15 :PRINTLEFT
S .A* ,31) ; :TT=0:ZZ = ZZ-1 :IFZZ=0 THEN 2070
2330 IF INKEYtO"" THEN 2050

2040 NEXT : GOTO 2000

2050 1=128 : VPOKE 6200,1 : VPOKE 8201,1
: VPOKE 8202,1 : VPOKE 8203,1
2060 RETURN
2070 1=128 : VPOKE 8200,1 : VPOKE 8201,1

: VPOKE 8202,1 : VPOKE 8203,1
2080 FOR I=1TD500:NEXT:PUTSPRITE0, (0.0) ,0

,0:PUTSPRITEi , (0,0) ,0 ,0 :PUTSPRITE2 , (0 ,0)

,

0 0 'CLS iRESJORE 2110
2090" FDRI=0TO13:SOUND 1,0 i NEXT s SOUND
7,ScB081101Il : SOUND 8,16 : SOUND 12,3 :

SOUND 6,20
2100 READ A* : IF A*="XXX" THEN 2190 ELSE
IF A*= H

£
H THEN READ A$,B$ : LOCATE VAL (A

*),VAL(B*) :6OTQ2160 ELSE IF A*="[" THEN
PRINT" "i!GOTO2160 ELSE SOUND 13,8 î PRIN
TA*; :SOTÛ2160
2110 DATA £,10,0,C,U,B,',H,E,R,T,£,4,2,U,
N.E,J,E,U,[,D,E,£ ,R,E,N,A,N,[,J,E,G,0,U,Z
,O,£,0,5,D,A,N,S,[ ,C,E,[,J,E,U,[,V,0,U,S,
1 ,D,E,V,E,Z,[,E,N,[,£,0,7,S,A,U,T,A,N,T,C
,D,E,t ,C,U,B, E,[,E,N,[, C,U,B,E, ",",[,£, 0,
9,C,0,L,0,R,I,E,R,C,T,0,U,S,[,C,E,S,[,C,U
,B ,E ,S ,

.

2128 DATA [,£,0,11,D,E,[,L,A,[,M,E,M,E,[,

2130 DATA £,0,15,T,O,U,C,H,E,S,[,D,E,E,J,
^.Ut,C>*ï* 1É,I,l^ft fP,"M tTV6^,A^^,fti
U , C , H , E , 1 1 •

|
. |« , * , H , A , U , T

2140 DATA £,1,1B,-,M,0,N,T,E,R,[,A,E,D,R,
0,I,T,E,.,., ., ., .,D,R,0,I,T,E,£,1 ,19,-,D,
E,S,C,E,N,D,R,E,[,A,[,D,R,0,I,T,E,.,.,B,A
,S,£,1,20,-,D,E,S,C,E,N,D,R,E,E,A,[ ,G,A,U
,C,H,E,

. , . ,G,A,U,C,H,E,XXX
2150 END
2160 1=48 : VPOKE 8200,1 : VPOKE 8201,1 :

VPOKE 8202,1 : VPOKE B203,I
2170 FOR T=1TD30:IF INKEY$<>"" THEN 2050
2180 NEXT:GOTO2100
2190 FORZ=1TO40:I=INT(RND(1)*14+2)*16 : V
POKE 8200,1 : VPOKE 8201,1 : VPOKE 8202,1

: VPOKE 8203,1
2200 FOR T=1TO200:NEXT:NEXT
2210 FOR NI = 1 TO 6 : GOSUB 640 : FOR T=l
TO 500 : IF INKEYtO" " THEN 2058
2220 NEXT : NEXT : GOTO 1930
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PROGRAMME N° 5 :

PROGRAMME UTILITAIRE

Constructeur de lutins et générateur

automatique de data de Daniel MARTIN

Taille mémoire : 8 ,738 K

Ce programme permet de construire facile-

ment des lutins (SPRITES) de 8 x 8, Après

LISTINGS

une Donne analyse, la plupart d'entre vous

seront capables de le transformer pour la

programmation de lutins de 16 x 16.

Utilisation

A l'initialisation, récran présente un grand

carré de huit caractères sur huit ainsi qu'un

petit carré (le petit carré est construit grâce à

la ligne 100). Un curseur {gros bloc noir) est

situé au centre du grand carré.

Pour dessiner votre lutin, il suffit de déplacer

le curseur sur les points à «allumer» grâce

aux quatre flèches, d'appuyer sur la lettre T

(comme Trace) pour allumer le point, sur la

lettre E (comme Efface) pour effacer le point

ou sur la touche HOME pour recommencer

tout le dessin.

Au fur et à mesure de l'avancement de votre

dessin, le petit carré présente votre lutin en

taille réelle, vous pouvez ainsi juger de l'effet

produit.

Lorsque le lutin est terminé, il vous reste à

appuyer sur la touche ESC pour voir apparaî-

tre les huit data constituant le lutin. Notez-les

soigneusement afin de les introduire dans

votre programme.

Ce programme peut être sauvegardé sur

cassette ou sur disquette.

10 REM constructeur de lutins
20 REM D .MARTIN 19B5

30 REM
48 KEÏ QFFiCOLOR 1,15, 15 :SCREEN 1,2:ÏNPUT
"tapez RETURN" ;R$ :CL5 :PRINT H CDNSTRUCTE

UR DE LUTINS"
50 REM LUTINS S t S

é>0 FOR 1=1 TO 5:PRINT:WEXT
70 PRINT" + +":FOR 1 = 1 TO 3 sPRIN

T" I !

" :NEXT I:PRINT J
' +

—+

"

8(5 CP=6473:CU=32:LG=4:CÛ=4
90 A*=":SPRITE*(0ï=A*!PUT SPRITË 0,(167,
36)

180 VPOKE 6484,24:VP0KE 6485 .23 :VPOKE 648

6, 25: VPOKE 6516 ,22 : VPOKE 6518 ,22 : VPOKE 65

49,23îVP0KE654B,26: VPOKE 655(5,27

110 REM CONTROLE
120 X*=INKEY$:VPGKE CP.255

130 IF X$="" THEN 120

148 X=ASC(X$> AND 223

150 IF X=27 THEN 270

160 IF X=B4 THEN VPOKE CP.CUilF VPEEKÏCP)
=249 THEN 120 ELBE CU=249 :SA (LE .CD) = 1 iBiS

UB250:BOTO 120

170 IF X=69 THEN VPOKE CP.CU:IF VPEEKÏCP)
=32 THEN 120 ELSE CU=32 :5A (LG .00) =0 :GGEUB
250:GOTO 120

1B0 IF X=30 THEN IF LG<2 THEN 120 ELSE LS

=LG~1 ;VPQKE CP ,CU :CU=VPEEK (CP-32) :CP=CF-j

2:G0T0 120

190 IF X=29 THEN IF C0<2 THEN 120 ELSE CO

=00-1: VPOKE CP,CU:CU=VPEEK(CP-1) :CP=CP-i

:

GOTO 120

200 IF X=31 THEN IF LG>7 THEN 120 ELSE LG

=LG+1 : VPOKE CP ,CU :CU=VPEEK (CP+32) :CP=CP+3

2: GOTO 120

210 IF X=28 THEN IF C0>7 THEN 120 ELSE 00

=C0+1 :VP0KE CP,CU:CU=VPEEK(CP+li :CP=CP+i

:

GOTO 128
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220 IF X=ll THEN GOTO 40
230 PRINTX
240 GOTO 120

250 K2=14335+LG:K=VFEEK(K2) :K1=2" (8-CD) : 1

F SA(LG,C0)=1 THEN K=K+K1 :VPOKE K2,K:RETU
RN

260 K=K-K1: VPOKE K2 ,K :RETURN
270 CLS

289 PRINT"data génère"

290 PRINT SPRINT :PRINT
300 FOR 1=14336 TO 14342:FRINT U5ING"##tt"

jVPEEK(î) ; îPRINT" ," ::NEXT

N'OUBLIEZ PAS DE...

nous envoyer vos programmes, même s'ils ne correspondent pas au

thème actuel du concours. Les meilleurs reçus chaque mois seront

publiés, et peut être sélectionnés pour un prochain concours,... c'est

déjà arrivé.

Vos programmes doivent être sauvegardés plusieurs fois sur les deux

faces de la cassette (si possible une cassette qui marche !) t
ou sur une

disquette 5 "t/4 ou 3"1/2. Ils doivent être accompagnés d'une notice

détaillée d'explications et ne doivent pas dépassé 20 K en taille mé-
moire. Ne programmez aucune protection afin qu'ils soient facilement

listés et surtout préserver la sauvegarde éventuelle sur disquette.

Il est inutile de joindre votre listing. Avant de l'expédier, vérifiez une

dernière fois son bon fonctionnement.

A chaque numéro, nous publierons la liste des programmes qui ont été

retenus par la rédaction. S'ils ne sont pas présents dans le numéro en

cours par manque de place, nous vous assurons qu'ils seront publiés

ultérieurement.

Les programmes déjà parus dans d'autres magazines ou livres, seront

exclus systématiquement.

Pour nous envoyer vos programmes :

Mieva Pressa Standard MSX-Programmes
15, rue d'Astorg - 75008 Paris



CONCOURS
'A

GAGNEZ CET ORDINATEUR
Un seul thème à traiter : «la mer»

Ce concours est lance par STANDARD MSX en collaboration avec la Société Vidéo Technology France, importateur et distributeur exclusif du

Laser MSX 2.

CONDITIONS GENERALES :

1 - Ce concours est ouvert à tous nos lecteurs aples à développer un logiciel de qualité sur

un thème unique mais vaste ; LA MER. Cela peut être un jeu d'adresse, de stratégie,

éducatif {apprendre les poissons par exemple,,,), un wargames, une bataille navale {mais

pas en 20 lignes Basic), etc, les interprétations de la mer sonl si nombreuses-

2 - Les programmes doivent être de qualité, < creusez- vous un peu \*t sinon nous ne

voyons pas I utilité de ce genre de concours

3 * Le premier tableau de présentation du jeu doit comporter une illustration animée du

sigte du magazine STANDARD MSX suivie du titre du programme, du nom de son auleur et

Or I?. mention en bas d'écran Copyright 86 (exemple :
STANDARD MSX présente «...»

de..., etc.), Le jury tiendra compte de la qualité de réalisation de cette première partie.

4 - Les programmes devront être envoyés sur cassetle sauvegardés plusieurs lois sur les

deux faces ou sur disquette 3 1.2 ou encore 5 /4. Ils seront accompagnés d une notice

détaillée d explications,

5 - Les programmes, s'ils sonl envoyés sur cassette, doiveni être conçus pour permettre

le transfert sur disquette sans difficulté , Us ne seront pas protégés et il ne sera pas utile de

joindre le tisling.

G - Avant de l'expédier, vérifiez s'il fonctionne bien, s'il n'y a pas de "bugs-
.
n'utilisez pas

de cassetle de mauvaise qualité qui ne fonctionne qu'une fois sur dix. Les programmes

reçus qui ne chargcni pas. sernnt éliminés d'office. A ce sujet, méfiez-vous de certaines

incompatibilités par l'emploi de routines ^vicieuses».

7 - Seront également éliminés les copies trop flagrantes avec des logiciels existant dans le

commerce et les programmes déjà publiés dans d'autres magazines ou livres.

B Nous vous rappelons que les programmes envoyés ne sont pas retournés, et que le

magazine STANDARD MSX est libre de l'utiliser comme bon lui semble, soit publiés dans

sa rubrique LISTINGS, soit confiés à un autre magazine afin de les publier, soit édités sur

ses cassettes listings.

9 - Le gagnant de ce concours n° 2 recevra en récompense pour le V prix, un ordinateur

LASER MSX 2,

10 * Le jury constitué de 5 rédacteurs du journal se prononcera avant le 20 février 1986, et

nous publierons les résultats dans noire numéro du mois de mars. La remise du prix se fera

à la même période. Si toutefois le jury considérait qu'un 2* prix soit mérité, nous nous

réservons le choix d'offrir... la surprise, peut être une imprimante, peut être un moniteur

monochrome...

11 - Vous disposez de deux mois pour réaliser votre programme à dater de la sortie du

n° 3, soit du 13 décembre 85 au 15 lévrier 86

Au travail, ne perdez pas de temps à lire entre les lignes !

DATE DE CLÔTURE DU CONCOURS : 15 février 1986, le cachet de la

poste faisant foi. Envoyez vos programmes à MIEVA PRESSE,

concours n° 2, 15 rue cTAstorg, 75008 Paris.

RESULTATS DU CONCOURS N° 1 STANDARD MSX /SEREPE
THEMES ; programme utilitaire et éducatif

T prix : *>BOLOGQ" de Marc Bollard, programme éducatif estimé par I originalité et la qualité de sa réalisation, Marc Bollard a gagné un ordinateur SPECTRAVÏDEO SV 728.

2* prix : «EUROGEÛ» ite Denis Krteger. programme éducatif sur la géographie européenne, estimé par la qualité de sa réalisation et I
intérêt général de son programme. Dents Kriegera gagné

un moniteur monochrome.

Liste ries programmes reçus pour ce concours qui uni été sélectionnés :

Générautû de Marc Bollard (Lambersart], Compta de Robert Martel (Toulon). Dessin de Richard Promeneur (Pans), Puzzle de J F. Gianm (Gradignan). MSX-Géo de Christophe Trocmez

(Amiens L Analys. Clicpaint de Thomas Dambnne (Saint Avoidj.

Ces programmes seront publiés dans nos futurs numéros de STANDARD MSX. Ceux qui ne sont pas présents dans celte liste n'ont pas été retenus ni pour le concours, ni pour la rubrique

listings.

Liste ries programmes reçus hors concours qui ont ete sélectionnés :

Death Hou se d Eric M ad range. Warboats on ihe blue sea de Bertrand Menaassi (Manies). Posle avance de Frédéric Laudet (Si Cloud)
.
Pucky de Renan Jegouzo (Lo rient). Copie d'écran,

Sauvegarde écran directe de Dominique Lasne (Rosny), Spirou et Dichoto de Robert Landereelne (Les Ulis).

Ces programmes ont aussi élé retenus pour être publiés dans te magazine

Résultat des 15 tirages au sort à l'occasion de renquêie boutique réalisée avec nos abonnés au n° 2 de STANDARD MSX,

MENCIASSI Bertrand r44000 Nantes» - LOHE Jacques (02000 L'ionj - DEMMONET Jacky (42300 Roanne) - PAUMELLE Claude (78300 Porssy) - SOUOUET Jean-Marc (34100

Montpellier) - PASCAL Georges (29200 Brésil - PIGUET Serge [44100 Manies» - MANNE Gilles (25O0O Brançon) - LEMAY Georges (26320 Chat eauneuf -sur-Isère) - AUFRERE
Elienne (36600 Valencayi LITSCHER Casimir 1 94100 Si Maur) - BLOY Patrick (7501 1 Paris) - VASSAL Serge (03000 Avernes)- MONTAYA Henri 169330 Meyzieu) - LUC0 Michel

(34410 Séngnan},

Les gagnants ont reçu ta cassette LISTINGS Nc 12
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LOCICIELS A LA LOUPE

LODE RUNNER : 2 critiques pour un logiciel

«U n peu parti
h
un peu naze ,

j'descends dans la boîte de jazz , histoire d oublier

un peu le cours de ma vie». Les quelques notes échappées du radio réveil

semblent suspendues aux pâles rayons du soleil, formant une indivisible

partition, Je m'éveillais, doucement bercé par la musique. Il était midi, une

longue et rude journée de travail allait commencer
Sur le bureau, émergeant du désordre, une boite captait mon attention, La

magnifique jaquette de LODE RUNNER n'atténuait néanmoins pas une méfiance

nourrie par une longue expérience, Le premier contact avec le programme ne fit

que conforter mon scepticisme. Le graphisme et le son apparaissaient bien

médiocres, C'est donc sans illusion que je poursuivais l'essai de ce logiciel,

Pourtant, après quelques tâtonnements, nécessaires pour maîtriser les multi-

ples possibilités de ce jeu
r
je me trouvais placé sous le charme envoûtant exercé

par LODE RU MME R, Aujourd'hui encore le charme persiste, L'animation précise

y contribue, la possibilité d'utiliser un joystick et de conserver un contrôle

correct également. Mais le principal atout de ce programme semble constitué

par la variété des scènes et les possibilités offertes à l'utilisateur. Ces manipula-

tions nécessitent ( usage du clavier, mais apportent néanmoins le loisir inap-

préciable de contourner ou d'atténuer les difficultés. On peut ainsi augmenter

considérablement les effectifs du commando intergalactique (qui comptera au

maximum 99 membres) chargé de récupérer l'or disséminé tout au long d'un

dédale de murs et d'échelles et protégé par la «Garde rouge». Il est également

possible d'échapper aux scènes les plus délicates et de choisir précisément

parmi les 76 existantes, Notons que la touche «STOP" interrompt la partie,

nous laissant réfléchir etêchafauder nombres de tactiques. Car LODE RUNNER
se présente comme un jeu d'action heureusement enrichi par une notion de

réflexion. U faut en effet composer avec l'algorithme qui régit le déplacement

des gardiens rouges. Ceux-ci tendent à se rapprocher de votre personnage
verticalement lorsqu'il se trouve sur une échelle, horizontalement sinon, Toutes

les scènes sont possibles (si, si !). Vous pouvez creuser le sol de manière à

piéger vos adversaires qui. s its demeurent bloqués trop longtemps meurent

emmurés. Mais ne vous réjouissez alors pas trop vite : leur résurrection est

inéluctable. La réussite nécessite bon nombre de ruses et une certaine audace.

Il ne faut pas hésiter à piétiner les gardiens, à s'en servir comme passerelle, ou

encore à les attirer pour combler les trous. Les photos d'écran de la scène dix

vous donnent une petite idée de la tactique à employer. Les fanatiques des jeux

d'action se réjouiront d'apprendre que ce jeu nécessite aussi une adresse

certaine, LODE RU N MER apparaît capable de séduire tout possesseur de MSX,

même le plus blasé des journalistes.

J.F. BALAINE

Note globale : 17

Graphisme ; S Animation : 13

Son ; 6 Intérêt : 17

LODE RUNNER

Editeur : SONY Type : jeu (farcades

;

Créateur : BROOERBUND Configuration : 16 K

Support : cartouche P rix : environ 290 FF, 1500 FB

Tout le monde a entendu parler un jour ou l'autre de LODE RUNNER qui est. à

n'en pas douter, un des logiciels de jeu les plus connus au monde. Le MSX se

devait d'en posséder une version : voilà qui est fait avec celle que nous offre

SONY. Que SONY soit à l'origine de cette version n'a rien d'étonnant lorsque

S on sait que SONY semble être le seul constructeur à promouvoir réellement le

MSX en France. Ceci dit, je m'attendais, à priori, avec LODE RUNNER, à être

déçu pour trois raisons : la version MSX est une adaptation, elle n'inclut pas la

possibilité de créer des tableaux et, enfin, j'en avais tellement entendu parler

que la réalité ne pouvait être à la hauteur de ce j'avais imaginé,

Eh bien, il fautdire que je me suis trompé sur toute la ligne. LODE RUNNER est,

pour moi, sans aucun doute, le meilleur jeu disponible sur MSX
;
j'irais même

jusqu'à dire que c'est un des meilleurs existant sur micro-ordinateur. En effet,

après avoir comparé les versions MSX et APPLE, j'ai du admettre que la version

MSX était plus qu'une simple adaptation [voir la scène dix présentée plus bas),

Par contre, la possibilité de redéfinir des tableaux manque vraiment. Chez

SONY, on nous a assuré de l'existence d'une version disquette avec redéfini-

tion. Cette disquette serait commercialisée dès lors qu'il y aura un parc suffisant

de lecteurs de disquettes MSX. Courez tous acheter des lecteurs (que je puisse

tester l'autre version). Notez bien que, de toutes manières, le lecteur de

disquettes à haute densité (les lecteurs MSX supportent 360 K ou 720 K

formatées ;
comparez avec d'autres) devient le point de passage obligatoire dès

que l'on s'intéresse aux applications sérieuses (de type professionnelles ou

semi-professionnelles) ou aux jeux évolués (encore inexistants sur MSX).

Enfin, il faut avouer que LODE RUNNER a dépassé toutes mes espérances au

niveau du plaisir éprouvé à jouer. Si vous ne devez acheter qu'un jeu cette

année, pensez à LODE RUNNER. Bien que son prix soit excessif, le jeu apparaît

très extraordinaire. Il s'apparente autant aux jeux de réflexion que d'action.

Prenons l'exemple de la scène dix. La photo 1 présente la position initiale. Pour

réussir à passer cette scène, il vous faut, dans un premier temps, libérer le

garde en supprimant les trois murs à gauche de ma première échelle. Vous
devez ensuite attirer le garde. Lorsque ce dernier sera à votre poursuite,

détruisez le mur à gauche du trou à combler. Grimpez ensuite rapidement afin

de vous retrouvez en haut de l'échelle directement au dessus du trou. Dés que le

garde s'engage dans le couloir, lancez-vous dans le vide. Si vous avez un bon

«timing» , vous agi ez juste le temps de vous échapper parla gauche avant que le

mur ne se reconstitue. Le garde, lui en vous suivant, se retrouvera coincé dans

le trou. Vous pourrez alors passer en toute quiétude de l'autre côté du tableau en

marchant sur le garde (non, ce n'est pas mortel). Je vous laisse le plaisir de

trouver le moyen d'arriver dans les autres positions. Amusez-vous bien 1

Voilà enfin un jeu sur MSX dont on ne se lassera pas au bout de quelques

heures. LODE RUNNER constitue une réussite presque totale.

Note globale : 19

Graphisme ; 11

Son : 9

E. V. ASCHEBERG

Animation : 14

Intérêt : 20

5CC3RE «EN LEUl SCORE i tBSD HEHLiaS LEHEL*

Toutes nus notes sont sur 20.

Appréciations globales : Nul = 0. 1 , 2. 3 - Ordinaire - A, 5 6, 7 Moyen = fi. 9. 10 - Bon = 1t. 12. 13. 14 - Tre* bon = 15, 16. 17 - Ëxcellenl = 18. 19. 20.

FF correspond au prix français» FB au prix Belge
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LOGICIELS A LA LOUPE

MANDRAGORE, caricature de jeu de rôle

Editeur : INFOGRAMES Type : jeu de roie

Créateur : INFÛGRAMES

Configuration : MSX 64 K d'origine

Support : en 2 cassettes

Prix : environ 350 FF, 2200 FB

Noie globale : 10

Graphisme : 13 Animation : 6

Son : 12 Intérêt : 9

Il est difficile de parler de MANDRAGORE
sans le comparer aux jeux de rôle classiques

dont il s'inspire visiblement. Dans un jeu de

rôle, chaque joueur anime un personnage et

décrit ses réactions aux péripéties provo-

quées par le maître du jeu. MANDRAGORE
se passe dans un univers commun à beau-

coup de jeux de rôle» un monde ancien de

type médiéval, à une époque et en un lieu

bien reculés quand vivaient d'autres races

que les hommes (hobbits, orgs r nains, el-

fes,..) et où abondaient les sorciers. Cet

univers est directement tiré de l'œuvre de

J,R>R, TOLKIEN, «Le seigneur des an-

neaux» qui sert de référence.

Dans MANDRAGORE, l'ordinateur joue le

maître du jeu et il vous appartient de diriger

les joueurs. Le principe de base est bien joli

mais... fa réalisation ne semble pas au ni-

veau des ambitions. A tel point que le jeu en

devient souvent pénible. En premier lieu, il

faut vraiment qu'un jeu soit passionnant

pour attendre 1/ minutes qu'il se charge !

Les sept premières minutes paraissant, d'ail-

leurs, totalement inutiles pour le jeu en lui-

même (chargement consécutif de deux pa-

ges de présentation ainsi que de protec-

tions), il n'est même pas possible de s'ab-

senter pendant ce temps car MANDRAGORE
démarre un intermédiaire qu'il faut relancer

pour accéder au véritable jeu. De plus, Fin*

termédiaire ne devient utile que lorsque l'on

crée ses personnages (lors de la première

partie, en général). La création s'opère grâce

à un éditeur rudimentaire qui permet de ré-

partir quatre vingt points entre les diverses

caractéristiques de chacun des quatre per-

sonnages (force, intelligence,...), puis de

choisir la classe (= métier : soldat, magi-

cien...) ainsi que sa race et son sexe, L'édi-

teur employé est tellement mauvais que

nlnporte quel programmeur amateur

connaissant le BASIC depuis plus d un mots

pourrait faire aussi bien, sinon mieux (par

exemple, il n'est jamais possible de corriger

une caractéristique d'un personnage sans

tout retaper).

point de vue réflexion, à ce niveau, s'il fallait

gérer ses maigres ressources pour survivre

et augmenter de niveau, (On passe d'un ni-

veau au suivant en gagnant des points d'ex-

périence et ce, uniquement en tuant des

monstres !), Malheureusement, MANDRA-
GORE se limite, la plupart du temps, à des

combats entre monstres et personnages.

Notons pourtant, et c'est là un bon point,

qu'un effort certain a été fait pour éviter ceci

dans certains donjons. Si vous n'aimez pas

perdre, rien n'est plus facile que de prendre

des «garanties 1*. Il suffit d aller voler en au-

tant d'exemplaires que nécessaire, tout ce

qui peut vous être utile dans le village le plus

proche. Réalisez ceci en sauvant la partie

avant chaque tentative de vol. Si cette der-

nière réussit, continuez le jeu, sinon rechar-

gez la partie et recommencez l'opération de-

puis ie début. De plus, lorsque l'on recharge

une partie, tous les objets déjà pris revien-

nent, ce qui permet de les voler plusieurs

fois.-,

MANDRAGORE se présente, dans l'ensem-

ble, comme un programme qui, sans être

catastrophique, devient facilement en-

nuyeux, Ceci dit, il ne pourra pas être perçu

comme autre chose qu'une caricature de jeu

de rôle (ou une initiation à la rigueur) . Plutôt

que de jouer à MANDRAGORE, lisez sa do-

cumentation, très bien conçu, ou mieux en-

core les romans de Tolkiem

C. HACHERDOL

Une fois cette pénible épreuve passée, le

monde de MANDRAGORE s'offre à vous.

Votre groupe (symbolisé par un bonhomme)

se déplace sur une carte vers un village (tous

identiques) ou un donjon (comptez une mi-

nute supplémentaire de chargement par don-

jon). Le jeu pourrait présenter un intérêt du
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VIE AR KUNG FU

Editeur : KOMAMI
Créateur : KO NAMI

Support ; cartouche

Note globale : 14

Graphisme ; 15

Son : 16

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 16 K

Prix ;
- 240 FF

1500 FB

Animation : 17

Intérêt ; 14

CKONAHI 196H

Vous, LEE, avez pour mission de combattre et de

mettre KO cinq adversaires différents (dont une

femme : ARGH !), Vous disposez, à cet effet, de

toute une panoplie de coups. Si vous vous trouvez

à une distance correcte, le coup est porté et votre

adversaire perd des points de vie s'il lui en reste,

sinon, il se trouve KO. Si cette cartouche repré-

sente ce qui se fait de mieux en matière de gra-

phisme et d'animation, malheureusement, le jeu

se maîtrise bien trop facilement et devient, par la

même, vite lassant. J'ai, par exemple, sans beau-

coup jouer, fait plus de 143000 points avec une

seule vie, (Un ami, un peu entraîné, réussit à faire

letourdes compteurs de points, plus d'un million,

et de scènes, plus de cent «stage»).

H.E.R.O

Editeur : ACTIVIS10N Type : Jeu d'arcades

Créateur : John Van Rysin

Configuration ; 32 K

Support : cassette

Note globale : 13

Graphisme : 14 Animation : 15

Son: 5 Intérêt: 12

Prix : env. 140 FF

H.E.R.O.
p
Helicopter Emergency Reseue Opéra-

tion, c'est une vaste opération de sauvetage des

pauvres mineurs qui ont subi un tremblement de

terre avec éruption d'un volcan à proximité de leur

mine. Les différentes issues et sorties de secours

sont obstruées par des gros blocs de pierres qui

forment de véritables murs, des torrents de lave

coulent au fond de la mine et les gaz volcaniques

envahissent progressivement les galeries.

Roderick s'est proposé d'être le glorieux sauve-

teur, équipé d'un mini hélicoptère, de bouteilles à

oxygène, d'un casque à rayon laser, de six bâtons

de dynamite et d'un radeau anti-lave.

Il devra visiter plusieurs dizaines de niveaux de

galeries, sauver chaque mineur rencontré, dé-

truire de terrifiantes créatures souterraines libé-

rées des entrailles de la terre par les ondes sismi-

ques, taire sauter les énormes blocs de roches qui

lut bloquent le passage, et s'adapter aux condi-

tions naturelles de pius en pius hostiles à chaque

niveau inférieur ; des coulées de lave qui surgis-

sent, la chaleur de la roche T des souterrains qui se

rétrécissent et bientôt l'obscurité totale.

Le but du jeu est de sauver l'équipe complète des
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mineurs, chaque mineur sauvé rapporte 1000

points. Vous augmenterez également vôtres score

à chaque obstacle détruit, mais l'opération de sau-

vetage sera réellement terminée lorsque vous at-

teindrez 1000 000 points. Bonne chance, et faites

attention à votre réserve d'oxygène, d'énergie et à

1

4

utilisation délicate de la dynamite.

ROAD FIGHTER
Editeur : KOMAMI
Créateur : KONAMI
Support : cartouche

Note globale ; 13

Graphisme : 13

Son : 9

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 16 K

Prix : env. 240 FF

1500 FB
Animation : 14

Intérêt : 14

Vous voici
,
partant en dernière position, au départ

d'un grand rallye. Pour vaincre, il vous faudra

récupérer tout votre retard en doublant les autres

voitures. N'hésitez pas à «dégager» un concurrent

qui vous retarde ; vous pourrez vous rattraper en

contre braquant. Ménagez tout de même votre

véhicule car les cinq tableaux sont longs et votre

réserve d'essence baisse rapidement. Méfiez-

vous tout particulièrement dans le tableaux 1 et 2

des voitures mauves qui changent rJe direction,

dans le tableau 3 des flaques d'nuiie et de goudron

frais, dan s les tableaux 4 et 5 des camions citernes

rouges qui provoquent l'explosion lorsqu'on les

heurte. ROAD FIGHTER possède un bon scrolling.

il est distrayant et bien fini, mais il manque d origi-

nalité. Le niveau de jeu, heureusement, reste as-

sez élevé et il n'est pas évident de faire un tour

complet. Pas de génie, mais un bon compromis.

H ELI-TANK
Editeur : ASCII

Créateur : ASCII

Support : cartouche

Note globale : 3

Graphisme : 3

Son : 2

Type : Jeu d'arcades

Configuration ; 16 K

Prix ; env. 150 FF

Animation ; 2

Intérêt : 3

On se ballade avec un tank à vapeur dans des

labyrinthes qui se ressemblent tous, sauf la cou-

leur des autres tanks ennemis qui change, rouge,

vert, violet,,, tricolore, Parfois on descend un

ennemi, ou on fait une brèche dans un mur
P
ou

votre obus rebondit et vient vous suicider sans

avoir compris pourquoi. Dans son ensemble, un

jeu véritablement simpliste faisant partie de la pu-

rée des premiers logiciels ASCII. Ouf,... 200 bal-

les d'économisés.

KUBUS
Editeur ; KUMA
Créateur : KUMA
Support : cassette

Note globale : 7

Graphisme : 14

Son : 4

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 32 K

Prix : env, 120 FF

Animation : 12

Intérêt : 6

Un peu de Q-BERT, un peu de mauvais IODE
RUNNER et vous avez KUBUS. A éviter gussi.

AUTOROUTE
Editeur : INFOGRAIUIES Type : Jeu d'arcades

Créateur : Christophe Comparin

Configuration : 16 K

Support : cassette

Note globale : 1

Graphisme : 2

Son : 1

Prix : env, 150 FF,

1200 FB

Animation ; 1

intérêt : 0

Mit! i*k ci r\m

Autoroute copie le thème du célèbre Frogger. la

grenouille qui doit traverser une autoroute, puis

une rivière en sautant sur des troncs d'arbres,

nénuphars et dos de tortues. On a rien contre les

copies à conditions qu'elles soient de qualité,

Cette version est malheureusement très médiocre.

Christophe Comparin, l'auteur, pardon le mauvais

copieur, a du le taire exprès pour qu'on en parle

quand même. Info g rames voulait certainement

qu'on I oublie car on leurs a réclamé au moins 5

fois avant de ne pas l'avoir, Maïs on l'a enfin

trouvé au bout du rayon, du bout de la boutique,

au bout d'une province, tout poussiéreux. En bref,

une animation crispée, un graphisme percutant de

pauvreté, les grenouilles et voitures ressemblent à

des peaux dépecées de gibiers, les troncs d'arbres

à des bouchons écrasés de tube de dentifrice, une

musique tellement triste que tout le monde a

pleure à la rédaction, des «sertatchs» visqueux

quand la grenouille se fait écrabouiller dans le

style ; «quand tu écrases un cafard», un intérêt...

à vous de deviner ! A signaler que la vraie version

de Frogger existe, édité par Konami sur cartouche,

mais n'est pas disponible en France pour une

histoire de royalties qui n ont pas été payées.

PYRO-MAN
Editeur ; NJCE IDEAS

Créateur : NICE IDEAS
Support : cassette

Note globale : 15

Graphisme : 15

Son : 12

Type : Jeu d'arcades

Configuration ; 32 K

Prix : env. 150 FF

Animation ; 18

Intérêt : 13

Vous devez éteindre plusieurs foyers d'incendie

allumés par un dangereux pyromane. Voici un jeu

rapide, plaisant, avec une bonne notice. Si

PYRO-MAN n'obtient que 15/20 en note globale,

c'est à cause de sa présentation un peu bacEée et

du coté répétitif de l'action qui risque de lasser à la

Jongue, Ceci dit, nous avons affaire à un bon jeu et

à une incontestable réussite dans son genre.



USX PANIC

Gfteur ; EVA SOFT
Cr*iVr-' EVA SOFT

cassette

oie globale : 14

~~'ii
m sme 13

Sct 14

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 32 K

Prix : env. 130 FF

Animation : 14

Intérêt : 14

iteur de ce programme se trouve être un ami,

dus préviens donc que je ne vais pas dire du

Kl de son jeu. Ce dernier, heureusement, est très

ion {sinon, bonjour le cas de conscience !). Dans

USX PANIC, votre rôle consiste à échapper aux

peuvres qui vous poursuivent. Vous pouvez creu-

ser des trous et écraser les pieuvres. Si le jeu ne

y = sas par son originalité, il faui dire que les

fraphismes sont superbes, l'animation réussie et

j toujours amusant. Enfin , i'écueil de la mono-

tone a été évité. En effet, vous disposez (chose

encore trop rare sur les jeux d'arcades) d'un édi-

teur complet de tableaux (avec possibilité de sau-

vegarde sur cassette) ainsi que d un éditeur de

variables (encore plus rare !). Ce dernier permet

és régler, par exemple, le nombre de pieuvres par

ao eau Ja vitesse générale du jeu, ou encore les

tolérances par rapport aux échelles. Il devient dif-

ficile d'épuiser toutes lés possibilités des deux

éditeurs. Pour 130 F, ce logiciel présente un rap-

qualité/prix assez exceptionnel f

SHNAX
Editeur ; KUMA
Créateur : KUMA
Support : cassette

Note globale : 5

Graphisme : 14

Son : 10

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 32 K

Prix : env. 120 FF

Animation : 5

Intérêt : 2

Un pac-man spatial avec de belles couleurs, un

déplacement par à coups et un contrôle joystick

pratiquement impossible, A éviter \

FIRE RESCUE
Editeur : KUMA Type : Jeu d'arcades

Créateur : KUMA Configuration : 32 K

Support : cassette Prix
; env. 120 FF

Note globale : 2

Graphisme : 3 Animation :
4

Son : 2 Intérêt: 1

C'est l'histoire ratée de l'immeuble en flammes où

de pauvres victimes du feu attendent le glorieux

pompier. Le graphisme est tellement pauvre qu'il

est difficile de savor si les victimes en question

sont des souris, des chats, des ours ou encore...

î§ ne sais pas. Il faut donc «les» sauver en les

attrapant et en les projetant par la sortie de se-

cours. En attendant, le feu représenté par de gros-

sières taches rouges, les chatouille mais sans

griller leurs frimousses, A chaque étage vous pou-

ver essayer d éteindre le feu grâce aux lances

d Incendie mais le résultat n'est pas garanti. Les

tableaux suivants méritent aussi peu d'intérêt.

Graphisme, son
f
animation (déplacement carac-

tère par caractère) relèvent de la plus haute nullité.

Si vous cherche; un jeu exploitant ce thème, seul

Pyro-Man de Nice Ideas satisfera votre rêve de

devenir l'un de ces pompiers intrépides.

BINARY LAND
Editeur : KUMA
Créateur : KUMA
Support : cassette

Note globale : 3

Graphisme : 3

Son ; 5

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 32 K

Prix ; env. 120 FF

Animation : 5

Intérêt :
2

Sur un air de guingette à deux sous l'octet, deux

amoureux comme if faut, un garçon et une fille,

doivent se retrouver à travers deux labyrinthes

représentés à droite et à gauche de l'écran. C'est

un roman à deux, mais qui peut se vivre tout seul,

seulement si vous n ' avez rien d 'autre à faire . Quel-

ques araignées sevrées tenteront de mettre en

péril votre course amoureuse en emprisonnant

dans sa toile les personnages. De temps en temps,

vous pouvez ramasser des lingots qui traînent

négligemment dans les coins.

Le thème n'est pas totalement nul, mais son inter-

prétation l'est deux fois plus que moins, KUMA n'a

pas de chance, à croire que c'est l'éditeur maudit

des mauvais logiciels. Messieurs les Anglais,

ceux-là vous pouvez vous les garder.

ILLUSIONS
Editeur ll\Œ IDEAS

Créateur : NICE IDEAS

Support : cassette

Note globale : 16

Graphisme : 15

Son : 14

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 32 K

Prix : env, 150 FF

1300 FB

Animation : 13

Intérêt : 15

Ce jeu avait déjà été développé pour la console

Coiecovision par la même équipe de concepteurs

en vue du marché américain. Plus de 15000
pièces se sont vendus à l'époque. La qualité de

réalisation prime avant tout chez NICE IDEAS,

anciens concepteurs pour MATTEL, ils ont signés

des jeux comme «Burger Time» et «Bump'n

jump».

Le thème choisi se distingue par son originalité.

Des fantômes ou des âmes errantes nommés

Speeps, hantent un château où les couloirs, les

escaliers, les chemins de ronde forment une bou-

cle infernale, Impossible d'y échapper. Vous re-

passerez systématiquement au même endroit. Les

Speeps doivent se rejoindre pour ne former plus

qu'une seule créature. C'est un gros problème car

ils gardent tous la même distance d'espacement

entre eux, se déplacent à la même vitesse et dans

le même sens, il faudra ruser, sauter d'un palier à

un autre pour enfin arriver à la collision. La pre-

mière fusion réalisée dans un temps maximum de

4,99 mn, des lézards agressifs apparaissent qu'il

faudra pousser dans des baquets d'eau. Ces ba-

quets renversés deviendront des poissons in of-

fensifs que les Speeps essayeront de manger pour

gagner des vies. Les poissons rescapés se trans-

formeront en oiseaux diaboliques qui chercheront

à croiser votre passage afin de vous faire perdre

quelques minutes précieuses. Glorieux de toutes

ces épreuves, te Peep, résultat de l'unification des

Speeps, traversera le miroir magique pour se re-

trouver dans un cube surréel plein de dangers où

inversement, il devra se diviser pour fuire ce

piège, "Un plus un égal i un l c'est la règle à

l'endroit. Un moins un égal ;deux ! c'est la règle à

l'envers». Quelle histoire ténébreuse ! Stratégie,

habileté et beaucoup de coordinations sont les

clefs de la réussite. Ce jeu propose 4 niveaux de

difficultés. Le thème est introduit par un petit

poème sur la notice, très clair et explicite, preuve

du souci de la qualité et de la perfection qu'à

souhaiter apporter Nice Ideas à ce logiciel, Bravo !

GALAGA
Editeur : NAMCO
Créateur : NAMCO
Support : cartouche

Note globale : 18

Graphisme : 17

Son : 18

Type : Jeu d'arcades

Configuration : 32 K

Prix : env. £40 FF

1500 FB

Animation ; 18

Intérêt ; 15

"ma

*, . * M
+ 4

H > | *

*
Incroyable, cette version de Galaga pour MSX
atteint presque la qualité du véritable jeu d arcades

que Ton trouve dans les bars. Effets sonores per-

cutants, étapes marquées d'un limpide refrain in-

tersidéral, animation d'enfer, graphisme efficace,

et très «chouettes» éclatements des ennemis,

nombreux tableaux aux scores difficiles à réali-

ser.., bref, tout pour plaire ! Le thème est un peu

banal , détruire dans f espace les monstres venus

«d'ailleurs», mais il plaît en général à 99 %, et

dans œ cas il en est la meilleure réalisation

connue. Une pointe d'orginalité pour l'affichage

des scores : indication du nombre de tirs et d'en-

nemis abattus pendant la partie et le pourcentage

en résultant. Chapeau Galaga !

Auteurs de «Flash Logiciels» : Eric Von Asche-

berg, Eric Minsky-Kravet2, Jean-François Balaine,

Christophe Hacherdol.

Toutes nos notes sont sur 20.

Appréciions globales : Nul = 0. 1 . 2. 3 - Ordinaire = 4. 5. 6, ? - Moyen = 8. 9, 10 - Bon = 11, 12, 13, 14 - Très bon = 15, 16, 17 - Excellent - 1B. 19, 20.

FF correspond au pnx Irançais. FB au prix Belge
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CA SWING SUR
CX 5 YAMAHA !

La firme anglaise DMS Ltd a obtenu en octobre 85,

le copyright d'un soft concernant le CX5 M Ya-

maha, lui permettant de devenir un véritable sé~

quenceur en temps réel B pistes POLYPHONI-

QUES !

Devant la moue des revendeurs musique ou in-

formatique botaniques, préférant attendre la mer-

veille Yamaha YRM 301 (Midi recorder), les diri-

geants de cette tirme ont tenté la vente par corres-

pondance. Le succès, lui, ne s'est pas fait atten-

dre, Et c'est déjà 400 unités qui en un mois ont

rejoint leurs heureux proprétaires via la poste bri-

tannique. Pourquoi ?

Parce que ce soft n'a que des avantages par rap-

port à son concurrent nippon tardif (c'est un gros

défaut), qui lui, bien qu'il coûte 2 fois moins cher,

requiert impérativement synthés et expanseurs

MIDI sur 4 pistes en tout seulement (le piège !}.

Voici donc quelques unes des possibilités uniques

à ce soft :

— Accès à l'unité de synthèse FM interne jusqu'à

concurrence de 8 notes simultanées réparties sur

une ou plusieurs pistes.

— Assignation de chaque piste à Tun des 16 ca-

naux MIDI.— MIDI Clock in et oui (synchro tape ou boite à

rythme! >— ûuantisation de 1 M à 1 /48
e
de note,

— Mesures composées possible (3/8. 5/4, 12/8,

etc.).
— Correction en temps réel et pas à pas.

— Volume de chaque piste réglable.

— Sauvegarde du Data sur K7 ou disquette.

— Librairie de sons : les 46 sons standards YA-

MAHA + 54 sons DMS originaux + les 48 sons de

votre crû (si vous avez utilisé le «FM voici ng pro-

gram YRM 102) = 148 sons disponibles.

— Tempo réglable de 30 à 230,

— Possibilité d'enregistrer jusqu'à 254 segments

différents d'autant de mesures voulues (12600 a

été demandé et accepté !). Métronome visible et

audible à l'enregistrement

— Chaînage des segments à votre guise
;

effa-

çage et insertion également,

— Playback à partir de n'importe quelle mesure

spécifiée,

— Transposition de chaque piste individuelle-

ment, et de l' ensemble des pistes également,

Cette cartouche sera principalement vendue par

correspondance au prix d'environ 1000 FF.

Disponible chez SGOS - Soft, 10, rue Mugnier,

78600 Maisons Lafttte - Tél. 45,05.31.49

APPRENDRE LA GUITARE,..

Dès maintenant vous pouvez apprendre la guitare

grâce à votre ordinateur MSX et au logiciel

«DADI'S GUITAR». En effet, ce logiciel propose

d'apprendre tous les accords, de les entendre et

de les jouer selon une méthode élaborée par Mar-

cel Daoi. En assimilant les principes de base, vous

pourrez lire des grilles dans toutes tes tonalités et

connaître les chiffrages. La position des accords et

leurs renversements se visualise à l'écran par une

simulation du manche de la guitare. Vous pouvez

I
: -3

ensuite sélectionner oes paramétres indispensa-

bles : tonalité de départ, position et chiffrage des

accords (majeurs, mineurs, augmentés, dimi-

nués), altération supplémentaires, affichage des

renversements avec écoute et visualisation de

l'accord arpégé, détails sur tous les doigtés, affi-

chage sur la portée musicale et sur un tableau de

notes écrites et allumés selon un accord choisi.

Cette sélection accomplie, les cordes correspon-

dantes de la guitare vibreront à l'écran tout en vous

offrant le son réel de l'accord. Vous n'aurez plus

qu'à refaire la même chose sur votre vraie guitare.

Ce logiciel s'adresse aussi bien aux débutants

qu'aux musiciens avertis, car vous pouvez égale-

ment inventer des accords très compliqués en

ajoutant au fur et à mesure des notes et des altéra-

tions supplémentaires. Un programme complet et

bien ficelé proposant une méthode vivante et pra-

tique pour un apprentissage souvent fastidieux.

Edité par Logimus, et vendu environ 350 FF sur

cassette. Ce même éditeur a conçu une série de

logiciels d'éducation musicale : Melodimus (ap-

prentissage des hauteurs et des intervalles mélo-

diques), Rythmamus (découverte, reconnais-

sance et création des rythmes), et Astromus (re-

connaissance des notes sur la portée et des inter-

valles). Ces trois premiers sont disponibles sur

cassettes pour MSX au prix d'environ 185 FF, et

distribués par Hatïer,

LOGIMUS, 50 rue Joseph-de-Maistre, 75018 PA-

RIS - Tél. (1) 42,28,21,40

HATIER, 8 rue d'Assas. 75006 PARIS -

Tél. (1ï 45.44.38.38

TRAITEMENT DE TEXTE

Encre un traitement de texte annoncé, décidément

ce thème est à la mode sur MSX. Nous allons être

dans l'obligation de faire prochainement un com-
paratif complet des traitements de texte disponi-

bles, disons pour le n
q

5, ça vous va ? Mon, tant

pis parce que le comparatif pour le n° 4 est prévu

sur les assembleurs / désassembieurs et les ges-
tions de fichiers

Le traitement de textes «MULTITFXT», destine aux

ordinateurs de marque MSX, comporte toutes les

fonctions propres aux logiciels de type profes-

sionnel On trouve les fonctions de justification à

droite, centrage, recherche de mots, substitu-

tions, déplacements copie et effacement de blocs,

etc. L'affichage se fait en 31 ou 62 colonnes avec

«scrolling" jusqu'à 256 colonnes. L'éditeur est

^ pleine page», ce qui donne ta possibilité de faire

des correction s facilement* Toutes les minuscules

accentuées apparaissent directement à l'écran : é

è à ê à ù.

A noter que «MULTITEXT» est vendu en cartou-

che, Ainsi, toute la mémoire vive de l'ordinateur

est disponible pour les textes de l'utilisateur

(jusqu'à 45 pages de texte sur un 64 K). De plus,

«MULTITEXT» fonctionne quelque soit la configu-

ration utilisée : depuis un MSX 16 K avec magné-

tophone, jusqu'au MSX 64 K avec double lecteur

de disquettes, moniteur professionnel et impri-

mante à margueritte.

Ce logiciel a été conçu par un éditeur suisse,

Dimsoft, et devrait être distribué par Sanyo France

au mois de janvier 86. Regrettons un peu le prix

annoncé de 600 F

mmtiteXt
1. Crâ«tlon at «odlflcat l

S- lapiwlon tâm taxtaa
3„ Raip^af, dm tvxtmt^wr^Hi

INFORMATIONS COMMERCIALES :

Les magasins LUTEC. VIOEOTROC et JCR ELECTROMQUE à Paris accordent une remise de 5 °b sur leurs prix de ventes des logiciels et périphériques MSX en boutique (pas en vente par

correspondance) sur Simple présentation de ce numéro 3 de STANDARD [

J

SX OFFRE VALABLE POUR LES FETES ET JUSQU'AU 3Û JANVIER 86. QU'ON SE LE OISE !

J.G.R. ELECTRONIQUE, 58, rue N.-D. de Loretta. 75009 Paris - Tél. (1) 42.82.19 80

Nous prévenons nos lecteurs que nous ne parrainons plus les ventes par correspondance pour nos abonnés à destination de Fa société J.S.A. En effet, nous avons rompu nos accords de

collaboration avec cetle société depuis plus de deux mois etavons retourné systématiquement les commandes aux lecteurs depuis cette période. Ayant laissé une «ardoise- à votre magazine

préféré, et n'ayant pas la plupart du temps en stock les articles annoncés dans leur publicité, cequi n'est pas légal, les livraisons des commandes se faisaient attendre un peu trop longtemps

Pour ceux qui voudraient persister, voici l'adresse commerciale de J<SA ;76. rue Edouard Vaiflanl 931ÛÛ MONTREUIL. Tél. fij 4fl.57.9l .93 ou le (1} 42. 87. 78. 54 si Je premier était â

nouveau interrompu.

LISTE DES MSX CENTERS REFERENCES PAR STANDARD MSX

VIDEOTROC - 89 bis, rue de Charenton 75D1Z PARIS - Tél. (1) 43,42.18.54

LUTEC - 58, rue de Rome 75008 PARIS - Tél. (1) 45.22.92.90

V T R - 54, rue Ramey 75018 PARIS • Tél. {1) 42.52.87.97

J.C.G. MICRO-INFORMATIQUE - 114, Grande Rue 91290 ARPAJON - Tel (1) 64.90.64.62

AUX MODELISTES - 7, rue de Varennes 94100 ST MAUR DES FOSSES - Tél. (1) 48.83.45.05
s

2M INFORMATIQUE - 62, rue du Grand Marché 37000 TOURS - Tél. 47.20.82.32
|

* MSX CENTER est une marque déposée sous le n" 1 291609 do 4 décembre 84. Son utilisation est exclusive saut autonsalton. Tous renseignements à ce sujet au (1) 42.63.56.56 a
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SANYO PHC 28 : L'ordinateur familial

Polyvalence et standardisation : les clés de la réussite

Le Sanyo PHC 28 est l'ordinateur familial par excellence

Son graphisme couleur très performant en fait le compagnon idéal de vos soirées

de jeux électroniques.

Son Basic évolué au standard Microsoft permet une réelle initiation à l'informati-

que personnelle et professionnelie.

Ses nombreuses options de mémoire de masse ainsi que le système d'exploitation

très proche des possibilités des grands ordinateurs en fait un outil de travail

professionnel pour les petites entreprises.

Conforme à 100 % au standard MSX utilisé par plusieurs dizaines de constructeurs

de par le monde, votre PHC 28 aura le choix le plus large possible entre les logiciels

et options de tous les fabricants MSX,

Quel avantage et quel assurance pour la pérennité de votre investissement.

LE CHOIX :

- 16 K RAM
- 32 K RAM
- 64 K RAM

Pas d'hésitation t

Pour m*initier è l'informatique, pourjouer , tenir mes comptes, j'ai choisi

le standard MSX.
Pas d'hésitation non plus ; moi, mon MSX, c'est un SANYO - fa garantie

d'une grande marque.

Une fois de plus, Us se sont surpassés chez SANYO, etj'en connais plus

d'un qui sera agréabfement surpris de le voir chez moi. Mon PHC 28,

c'est son nom, va faire des envieux, des tas d'envieux, et même des

jaloux.

Le bon choix, croyez-moi,

c'est SANYO.

^ SANYO
8, avenue Léon Harmel

92160 ANTONY
Tél. : 46.66.21.62 - Télex : 201139 F
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LIVRES ET PRESSE
PROGRAMMÉS PEDAGOGIQUES EN BASIC

leur : D. Krieger

rfrSt/eur Eyrolles

b 95 F

Editeur : Ey roi les

Pages : 217

Intérêt : 16

PROGRAMMES

BASIC MSX

La micro « sauce» éducative» c'est à la mode. Cet

ouvrage se différencie car il est réellement péda-

gogique. Conçu avec beaucoup d'harmonie, \\ de-

vrait être un outil efficace aux parents, enseignants

et éducateurs qui souhaitent initier et familiariser

des enfants de 3 à 14 ans à l'informatique. Une

informatique «douce» qui développera l'esprit de

togique, les capacités d'assimilation de l'enfant,

sa culture générale tout en ( amusant, 40 pro-

grammes simples mais efficaces sont commentés

avec une analyse systématique des listings,

comme : Dessin, Alphabet, Oiseau» Mémoire, Lu-

tm. Lecture» Calcul mental, Rédaction, Mot Ca-

dré, etc.
Une très bonne note pour la préface «Les ordina-

teurs MSX, d
1

abord dédiés aux jeux, se révèlent

être de magnifiques outils d'aide à l'enseigne-

ment». Voilà une phrase qui fait plaisir, et qui

devrait faire méditer le ministère de «LACHAOBLI-

GATOIRE».

Donc, si vous êtes des parents intelligents (ou des

enseignants dignes de ce nom), n'hésitez pas, il

vous faut absolument ce livre, c'est un ordre !

LA DECOUVERTE DES MSX

Auteur : Daniel-Jean David

Distributeur : P.S.I.

Prix : 110 F

w —
-

"

Editeur : P. S I.

Pages : 210

Intérêt : 15

Ce livre vient de sortir. Il propose de vous prendre

en main dès votre premier contact avec l'ordina-

teur, donc au niveau *j» de l'initiation. Connaître

le Basic MSX, apprendre à programmer et exploi-

ter les possibilités graphiques et sonores du MSX,
etc. c'est pas nouveau, mais c'est bien réalisé,

très clair, sans contrainte, avec beaucoup
d'exemple s, de petits programmes commentés»

en conclusion une réussite dans son genre. Signa-

lons que l'auteur enseigne l informatique de ges-

tion à l'université de Paris 1 Panthéon-Sorbonne.

N'hésitons pas à le dire, un ouvrage indispensable

pour les débutants.

ASSEMBLEUR ET PERIPHERIQUES DES MSX
Auteurs : P. Brandeis et F, Blanc

Editeur : P.S.I.

Distributeur : P.S.I. Pages : 203

Prix :110 F Intérêt ; 15

ASSEMBLEUR
ET PÈRiPHmiQUiS

ùesmsx

Non, cet ouvrage ne piétine pas nos piates bandes,

l'initiation à l'assembleur peut être présentée de

36 manières. C'est une bonne introduction à la

programmation en assembleur que nous propose

P.S.I. Une première partie initie aux principes de

base de l'assembleur du Z80 pour appliquer leurs

connaissances, une deuxième partie, aux particu-

larités des MSX ; VDP, générateurs de sons,

BIOS, ROM et région de communication, etc.

Malgré de nombreux exemples et exercices, nous

avons regretté le manque d'illustrations des pro-

grammes publiés. Nous recommandons ce livre à

ceux qui ont déjà une sérieuse connaissance du

Basic et qui désirent programmer en langage ma-

chine.

LE TOUT MICRO
Auteurs : Nombreux (environ 15)

Editeur : Hachette Informatique

Distributeur : Hachette Informatique

Pages : 556 Prix :115 F

Intérêt : 3 (pour le nombre de pages)

Déjà très tendancieux avec un Amstrad et une

imprimante Alice (ils n'ont pas osé mettre la

console du même nom) en couverture, et très

prétentieux avec une citation en dernière page «Le

seul guide où l'on trouve vraiment tout ;
depuis le

choix d'un micro à l'évaluation de logiciels. Si

vous n'achetez qu'un livre, choisissez celui-là !».

Si j'avais été l'auteur de la dite citation, j'aurais

écrit : «Le seul guide où l'on trouve tout et rien

depuis une liste approximative d'ordinateurs et

une évaluation incomplète de logiciels. Si vous

n'achetez qu'un livre, ne choisissez pas celui-

là !», Mon, ce n'est pas une critique «bèîe et

méchante», mais «Messieurs» d'Hachette Infor-

matique soyez un peu sérieux, vous renouvelez la

grosse erreur d'un de nos confrères «Noël ; 50

ordinateurs familiaux..,» (couverture S.V.M.,

n
û
12. décembre 1984). Rien de mieux pour

«paumer»» un futur acquéreur et le dégoûter à

jamais de choisir un micro. Passons ce détail, car

c'est vrai pour 556 pages. 115 F c'est pas cher de

la page, mais vous tombez en plein dans tes tra-

vers de ce genre de guide. La micro est un monde
perpétuellement mouvant, c'est impossible de

faire un guide une seule fois par an» deux à la

rigueur, mais de toute façon» il sera toujours

bourré d'imperfections, d'inexactitudes, de prix

archaïques. Exemples : 45 logiciels MSX référen-

cés (parmi les plus mauvais) quand il y en a plus de

300. Des prix des plus fantaisistes (ceux du mois

d'octobre 84) : CANON V 20 à 3000 F (au lieu de

1900), SANYO PHC 28, la mime erreur, SONY
HB 75 à 3400 F (au lieu de 2490), YAMAHA
YIS 503 à 3590 F (au lieu de 1900). YASHICA
YC 64 à 3900 F (au lieu de 1500, et encore il était

déjà à 2900 F en décembre 84), YENO DPC 64 à

3450 F (au lieu de 1490), ATARI 800 XL à 1700 F

(au lieu de 590) etc.*

Rédacteurs, apprenez que les prix, même pour un

guide annuel, se mettent le dernier jour avant le

bon à tirer. Le consommateur est principalement

«guidé» par le rapport qualité/prix,

Quant aux appréciations sur te MSX, nous vous

laissons juger: «...lequel choisir?» «On peut

bien sûr se décider sur la forme ou la couleur».

«L'industrie micro peut-elle accepter une norme

qui ne freine pas le progrès technique ?» (page

152), freine ou freine pas, dans ce sens il y a

assurément un «syntax error» » Pour le reste, on y

découvre quelques généralités déjà plus ou moins

publiées dans le guide 84, une liste de boutiques

sélectives par hasard, un marseillais sera très inté-

ressé de connaître les points de vente sur Lille, une

teffe fis te est avant tout enrichissante pour des

distributeurs» une présentation approximative de

magazines (merci de nous avoir cité), etc, t >

Oui peut être intéressé par ce guide ? Pas les

futurs acquéreurs à cause de trop de lacunes, pas

les possesseurs d'un micro, ils lisent en général la

revue spécialisée sur leur système, pas ma voi-

sine, je n'en ai pas., . Merci quand même de nous

S'avoir envoyé.

Editeur : P.S.I.

Pages : 269

intérêt : 14

CLEFS POUR MSX (Tome 1)

Auteur : Rémy Pineau

Distributeur : P.S.I.

Prix ; 150 F

Tome éternel, car il ne devrait jamais y avoir de

tome 2. Si cet ouvrage n'était pas une reprise du

«Livre du MSX» de Daniel Martin édité antérieu-

rement, il aurait eu une très bonne note comme
lui, 17, C'est en fait la raison de notre sévérité,

maÈs Rémy Pineau a eu plus de chance que Daniel

car on lui a bien mieux présenté son livre : attache

en spirale très pratique, deux couleurs d'impres-

sion, tableaux et maquettes clairs et précis. En

résumé» l'auteur le définit comme le «livre de

bord» pour bien entretenir et piloter son MSX, Il

présente le système, le langage Basic et les codes

objet du 280, les adresses ROM et RAM. Une

bonne synthèse des informations techniques in-

dispensables aux initiés, permettant de program-

mer en langage machine avec une référence per-

manente des différents paramètres des instruc-

tions Basic, les codes ASCII, etc.. Le tome 2

devait aborder la version étendue du MSX avec

disques (MSX DOS. Basic disque et utilitaires),

mais P.S.I. a décidé de mettre en veilleuse les

ouvrages sur MSX, pour rattraper son retard d'édi-

tion sur AMSTRAD.

Eyrolles Editions. 61, t>d St Germain, 75240 PARIS

Cedex 05- Tél. (1)46.34.21.99

P.S.I. Editlnns, 5. place du Colonel Fabien, 75491

PAfllS Cedex 1Û - Tél. (1) 42.40.22.01

Sybea, 6-8. impasse du Curé. 75681 PARIS Cedex 18 -

Tél. (1) 42.03.95.95

Hache lté Informatique, 22, rue La Boètie, 75008 PARIS

Tél. (1) 42 66 00 32
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LIVRES ET PRESSE
MSX JEUX D'ACTION

Auteur : P. Mon sa ut Editeur ; Sybex

Distributeur : Sybex Pages : 95

Prix : 49 F Intérêt : 5

Celivre propose 1 8 programmes de jeux divers qui

n'ont pas de rapport entre eux, des «déjà vus» du

style Robots, Squash
f
Slalom, Alphabet, Casse-

briques et j'en passe, trop courts pour être biens

(cet avis est tout a fait relatif, car vous vous doutez

qu'on va pas s'amuser à les saisir), sans commen-

taire intelligent,... bref un livre qui ne peut rien

vous apporter sauf si vous avez du temps à perd re

.

Pourquoi publier ce genre de livres, qui Étale du

listing aux kilomètres sans enrichir vos connais-

sances ? ! Laissons ce genre d'initiatives aux

hors-séries des magazines, ou aux périodiques,

mais avec des programmes à la hauteur s'ils n'ont

pas une vocation d'initiation. Le listing, déjà une

contrainte en soi, doit être un plus mais certaine-

ment pas un tout.

THE COMPLETE MSX PROGRAMMERS GUIDE

Auteurs ; Sato. Mapstone et Muriel

Editeur : Melbourn House

Distributeur : En France disponible criez Lutec

Pages : S7Û Intérêt : 18

Prix : import env 1 90 F

Vous pourrez tout savoir sur le fonctionnement de

votre MSX sous BASIC grâce à cet ouvrage très

complet et facile d'accès. Tout au long des quel-

ques 570 pages qui composent ce livre, vous

trouverez des explications claires et de nombreux
exemples. Ce véritable «manuel de référence» du

BASIC est découpé en quatre parties : l'introduc-

tion au BASIC MSX qui prendra les débutants par

la main, puis le guide de la programmation avan-

cée qui explique les fonctions plus complexes

comme le PRIISIT USING ou les opérateurs boo-

léens, ensuite, on trouve une partie référence avec

tous les mots clés du BASIC classés par ordre

alphabétique» enfin, la dernière partie traite du
système d'exploitation et contient des renseigne-

ments utiles pour la programmation en langage

machine de votre MSX, Je n'ai eu que deux regrets

à la lecture de ce «Guide du programmeur» : le

premier est la brièveté de la dernière partie
;

le

second est le fait que ce livre n'existe qu'en an-

glais,

Pour en finir avec les livres, signalons que depuis

le 1
er
septembre, les programmes contenus dans

certains livres de P.S.L sont diffusés sous forme

de cassette ou de disquette magnétique par Vifi-

International et que Fun de nos charmants lec-

teurs. Patrick Bloy, vous conseille deux excellents

ouvrages de Rodnay Zacs : «Du composant au

Système» et «La programmai!on du Z60» parus

chez Sybex, comportant chacun 400 pages pour

un prix de 198 F et selon son appréciation : «qui

se dévorent très facilement sans aucune connais-

sance préalable en électronique \ Après cela, vous

n'ignorez plus rien des entrailles de votre MSX».

MICRO V.O

Editeur : Editions MICRO SARL
Périodicité : mensuelle

Prix : 20 F Pages Moyennes : 160

«MICRO 7» est mort, «VOTRE ORDINATEUR» est

mort. Les deux cadavres ont ressuscité en «MI-

CRO V.O». titre peu évocateur avec des accroches

à la une dans le style «ICI PARIS»
,
exemple : «J ai

gagné 100 sacs avec mon micro». Ce nouveau

magazine, promotionné à grands frais de pub, se

veut te «new-look» des câblés de la micro en

passant parie style «BC.BG» et «trou des halles».

En bref, on y retrouvera 100 % du défunt MI-

CRO 7 et 0 % du défunt VOTRE ORDINATEUR
avec en plus une initiative peu utile, 2 ou 3 pages
réservées régulièrement à quelques machines.
Dans ce premier numéro, les 3 pages MSX étaient

consacrées au VDP. Pas tarife de faire de l'original

dans la presse micro.

Editions Micro SARL, 5 rue du Cdt Pilot, 92522
NEUILLY - Tél. (1) 47.38,43.21 - identification

:

2249

THEOREME

Editeur : Micro Presse

Saluons comme il se doit la venue d'un nouveau

magazine informatique. Théorème est entièrement

voué à l'informatique à lécole, original, voilà un

nouveau créneau qui n'avait pas encore été ex-

ploité. Une très bonne idée en soi, bien que nous

ne croyons pas tellement au Pian Informatique

pour tous, tel qu'il est mis en place par le Gouver-
nement. Un premier numéro, décembre-janvier

86, sort le 9 décembre à 140 000 exemplaires,

appuyé par une campagne publicitaire de 1 ,5 mil-

lion pour les 15 premiers jours. Théorème pré-

tend répondre à l'attente de 11 millions de person-

nes, soit 210 000 directeurs d'établissements,

professeurs, instituteurs dans le public, 40 000

dans ie privé, 4 700 000 parents eî 6 500 000

enfants. Expériences, reportages, articles prati-

ques, actualité des jeux éducatifs, etc., seront

présentés le plus clairement du monde, de lecture

aisée et "d'un abord graphique qui facilite l'envie

de s'informer-. Ne manquez pas ce premier nu-

méro.

Micno Presse, 185 avenue Charles-de-Gaulle, 92521

NEUILLY SUR SEINE - TéL (1) 47.22.53.30

DEUX P.P.E.

Deux magazines MSX n'ont pas passé l'été 85 :

— «MSX USER», la deuxième revue anglaise

MSX a stoppé net son édition.

— «RESEAU MSX MAGAZINE» n'aura eu sous

forme d'un magazine qu'un seul numéro. Par

manque d'aide publicitaire et de financement de la

part des professionnels du MSX, en Belgique cefa

paraît encore plus difficile qu'en France, l'associa-

tion Reseau MSX a pris l'initiative de transformer

cette revue sous forme de News Letters ou bulletin

de liaison.

Ce genre de nouvelles ne fait vraiment pas plaisir.

MICRO MAGAZINE

Editeur ; ECOPRESS Périodicité : mensuelle

Prix : 50 Fb Nationalité : Belge

MICRO MAGAYA^l
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MICRO MAGAZINE a consacré huit pages au MSX
dans son n° 33, sous forme de supplément et plus

particulièrement orienté sur le soft MSX disponible

en Belgique.

ECOPRESS, rue Gabriefle 114, 1180 BRUXELLES,
Tél. {32}. (0) 2.345.98,04

MSX COMPUTER MAGAZINE
Editeur : MBI Publications

Périodicité : bimestrielle

Prix : 6,95 Florins

Nationalité
: Hollandaise

Nous nous en excusions, mais nous avons oublié

dans notre n
D
2 de citer ce magazine, tors du

panorama de la presse internationale MSX,
C'est la deuxième revue MSX hollandaise avec

MSX INFO, elle a sorti son premier numéro en
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couleur, on n'y découvre les rubriques habituelles
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vous savez (éditeur du journal «Bête et méchant»
,

Heddogiciel devenu n° 1 de la presse micro, Jl a

choisi de se diversifier dans le politico-BD-

satirique. Ca faisait déjà trois mois qu'on en

parlait, très impatient et inquiet de voir le premier

numéro. Ce 1
Er

est sorti le 27 novembre, et c'est

une réussite à notre goût. Il n'est pas destiné aux

âmes sensibles, mais bien visé et très drôle dans le

genre humour noir, Espérons qu'a la longue, il ne

deviendra pas rangaine. .. Carali est le rédacteur en

chef de la BD
1
ce qui n'est pas forcément une

réussite, on aime ou pas ses dessins, rien n'est

épargné, mais de manière intelligente et réaliste,

ce qui n a pas toujours été le cas pour d'autres

journaux satiriques. Pas de position politique, la

droite et la gauche sont sur I échafaud si leurs

actes le méritent, Une seule volonté motive cette

publication, ne pas accepter l'intoxication par les

médias. Ceccaldi aura de quoi faire pendant long-

temps, Si vous n'avez pas eu la chance de trouver

ce n°1
h

alors n'hésitez pas, écrivez-leurs,

téléphonez-leurs. allez les voir, mais procurez le

vous absolument et longue vie à I Intox.

SEH Editions. 24 rue Baron, 75017 PARIS
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MSX PRATIQUE
REALISER UN DISPOSITIF DE SAUVEGARDE DE CARTOUCHE

La sauvegarde de cartouche à des fins person-

nelles, na rien de rêpréhensible, elle vous permet,

de vous prémunir contre la destruction de celles-

ci.

Nous avons Édité dans Je numéro 2 (ruDnque

CLIPS) un programme qui permet la duplication

des cartouches. Hélas fe programme nécessite

que la cartouche ne s' auto- exécute pas à r allu-

mage ce qui est Je cas de très peu de cartouche

(EDDY 2 et GOLF lorsque l'on tient la touche ESC
enfoncée pendant I" initialisation). Pour les autres,

le problème est insoluble par des moyens logi-

ciels. IE est donc nécessaire de faire appel à une

SUPER8ID0UILLE,

Plusieurs possibilités existent :

1) Ouvrir la cartouche et mettre la pin du CS
(chip select) de la ROM ou de rËPRQMau + 5 volt

(pin 28) au moyen d'un petit bout de fi'

En général c'est la pin 22 ou la pin 24 qui joue le

rôle du CS, Vous devez tenir ce petit fil pendant

l'initialisation de l'ordinateur. C'est facile, un peu

risqué et très désagréable à faire digérer au pro-

priétaire de la cartouche si elle ne vous appartient

Shéma

3) La dernière méthode est inspirée de la

deuxième. Elle ne nécessite cependant aucune

modification et ne met pas en péril votre précieuse

garantie.

Il suffit de construire un petit prolongateur comme
décrit dans le numéro 2 et de souder un connec-

teur femelle de type GARD EDGE 50 broches au

bout du circuit prolongateur.

Enfin, il vous reste à faire la modification décrite

ci-dessous et à installer un interrupteur qui vous

permettra de mettre votre cartouche hors circuit.

D- MARTIN

REMARQUES : Si vous ne vous sentez pas capable

de réaliser ces petits montages, it y a une solution

encore plus simple, mais à vos risques et périls :

introduisez la cartouche dans le port, alors que

l'ordinateur est sous tension . SURTOUT penchez

la cartouche légèrement vers la droite fors de son

introduction. Vers la gauche, vous êtes certain de

faire «sauter» votre console. De toute façon, le

risque existe dans les deux cas, par ce moyen,

nous avons déjà envoyé 2 ordinateurs MSX à la

ferraille et vous pouvez être sûr que la garantie du
fabricant ne marchera pas pour ce genre de dé-

gâts.

£Vo#F.

2) Ouvrir son ordinateur et couper les 3 broches

qui peuvent être en contact avec fe CS de la cartou-

che. Ce sont tes broches à l'extrême droite du
connecteur si vous le regardez de J" intérieur. Il faut

ensuite relier les fils à un interrupteur 3 circuits 2

positions suivant le shéma suivant,

Cette méthode est réservée au spécialiste car toute

fausse manœuvre détruirait votre ordinateur et ne

parlons pas de la garantie. Pour Ja petite histoire,

j

1

ai utilisé cette méthode sur mon SONY H875 et

malheureusement un court-circuit intempestif dé-

truisit le VDP. Quelle ne fut pas ma surprise devoir

mon ordinateur pris complètement en charge par

le SERVICE TECHNIQUE DE SONY et ce, sans frais

{je n'ai même pas dû me recommander de STAN-
DARD MSX). BRAVO SONY.

Pour tes modèles possédant un «reset» de sécu-

rité à l'intérieur du port, comme le Sanyo

PHC 28L il surfit d'introduire un léger carton ou

une carte postale et le maintenir immobile dans la

fente, afin de bloquer la fonction de reset automa-

tique.

Cette remarque devrait satisfaire les nombreuses

questions des lecteurs à ce sujet, mais en aucun

cas nous recommandons cette méthode, même si

elle marche à 98 % . Inutile de nous envoyer un

courrier incendiaire en recommandé avec ou sans

accusé de réception si vous faites malheureuse-

ment partie des 2%

.

,

,

Shéma :

fë
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Nous allons poursuivre ici Tétude de l'assembleur

commencée au cours du numéro 2. Après une étude

sommaire du processeur Z80, nous allons laisser de
côté pour Tinstant le point B qui concerne l'appren-

tissage des instructions et des mnémoniques, sujet

trop aride pour le débutant.

Sous vous proposons de découvrir les mnémoniq ues

j fil des exemples rencontrés dans la série d'arti-

cles.

C - ARCHITECTURE INTERNE DE L'ORDI-

NATEUR MSX
L'ordinateur MSX est construit autour d'un micro-

processeur Z80. Les caractéristiques générales de ce

dernier ont été décrites lors du précédent article. A
côté du Z80, on trouve 1 6, 32 ou 64 K de mémoi re vive

(RAM) dans laquelle l'utilisateur peut à la fois lire et

écrire. Cette mémoire possède une adresse de départ

fixe qui dépend non pas de la marque de votre MSX
mais bien de la taille de sa mémoi re, et une adresse de

fin située, quel que soit le modèle, à l'adresse FFFFH
(65535),

Mémoire RAM Adresse de départ

en hexadécimal 1
en décimal

16 K . cooo 49152

32K 8000
j

32768

64 K 0000 00000

En plus de la mémoire vive, une mémoire morte ou

mêle {ROM) de 32 K prend place de l'adresse 0000

(00000) à radresse 7FFF (32767). Cette mémoire
contient le langage BASIC qui ne nous intéresse pas

ici, et la partie BIOS, qui contient les routines internes

du système et qui sera étudiée au point E.

Comme vous avez pu le constater, la mémoire morte

et une partie de la mémoire vive des systèmes 64 K
occupent les mêmes adresses mémoire (0000-7FFF).

Cette convivialité est rendue possible grâce à un pro-

cédé nommé BANKING et qui permet par logiciel de

sélectionner Tune ou l'autre des mémoires. Cette

opération est irréalisable en Basic standard. Le déve-

loppement de routines spécialisées écrites en lan-

gage assembleur est indispensable. Dès lors, je vous

donne rendez-vous à la fin de cette série d'articles.

Outre le processeur et ses mémoires, le MSX est basé

sur trois circuits principaux :

1 - LE PROCESSEUR DE GESTION D'ECRAN

Ce processeur est constitué du VDP 9918 de Texas
!

Instruments. Il s'occupe de la gestion de récran (cou-

leurs, sprites, résolution,...). Ce circuit possède sa

propre mémoire de 16 K. Cette mémoire n'est pas

adressable directement par le Z80 et est à l'origine

des confusions qui existent au sujet de la taille des

mémoi res des différents MSX- En effet, certai ns cons-

tructeurs additionnent la taille de la mémoire du VDP
à celle de la mémoire centrale. Le petit tableau figu-

rant ci-après devrait vous permettre d'y voir clair.

INITIATION A
REMARQUE : La mémoire annoncée est strictement

équivalente pour chaque couple de systèmes (16-32)

(32-48) (64-80). Ainsi les systèmes annoncés avec 64

ou 80 K sont parfaitement identiques. Le problème se

pose lorsqu'un système est annoncé comme conte-

nant 32 K de mémoire, Le commerçant a-t-il consi-

déré ou non la mémoire vidéo dans sa publicité ?

Pour connaître la réponse à cette question, il suffit de
demander une démonstration et de regarder la taille

mémoire à l'initialisation de l'ordinateur. Plus de

28000 octets désignent un vrai 32 K.

Taille mémoire

annoncée

centrale taille mémoire commentaires

16 K (16 + 0)

32 K (16 + 16)

16 K

16 K

Taille minimum des MSX.

Cas le plus complexe

2 combinaisons possibles

32 K (32 + 0)

48 K (32 + 1 6)

32 K

32 K

YAMAHA 503 par exemple

64 K (64 + 0)

80 K (64 + 16)

64 K

64 K

Attention, 32 K disponibles

en BASIC

Le VDP est un circuit aussi complexe que le Z80, Il

possède ses registres, sa mémoire et ses sémapho-

res. Pour une description plus complète de ce circuit,

le lecteur peut se reporter au LIVRE DU MSX de

D. Martin (diffusé par PSI).

2 - LE GENERATEUR SONORE
Le PSG AY3-8912 s'occupe de la gestion sonore. Il

possède lui aussi ses propres registres. Une étude

complète des registres de production sonore se

trouve certainement dans votre manuel Basic, à l'ins-

truction SOUND. En effet, l'instruction SOUND étant

une interface simplifiée entre le BASIC et le PSG, la

programmation d'effets sonores est semblable en as-

sembleur et en BASIC.

Outre ses registres de programmation sonore, te PSG
possède deux ports d'entrée-sortie. Ces ports se

programment par l'intermédiaire de registres (R14 et

R15) mais ils ne sont pas accessibles directement par

l'instruction SOUND en BASIC. Leur utilisation ne

peut se faire que grâce à l'assembleur. Ces ports

servent plus particulièrement à la lecture des manet-

tes de jeux (JOYSTICK PADDLE TRACK-BALL) et à la

lecture de la cassette.

3 - L'INTERFACE PROGRAMMABLE PPI

Dernier des trois composants principaux, le PPI 8255

s'occupe de la lecture du clavier, de l'écriture sur

cassette, du témoin de CAPS LOOK et de la commuta-
tion des SLOTS.

il est constitué de 3 PORTS A T
B

,
etC T

qui peuvent être

programmés en entrée ou en sortie. Vous trouverez

toutes les explications nécessaires à la bonne com-
préhension du PPI dans l'ouvrage signalé plus haut.

En principe, la programmation directe de ces com-
posants est déconseillée par MICROSOFT. En effet, si
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vous désirez assurer fa compatibilité de vos réalisa-

tions assembleur d'un MSX à l'autre, il faudra passer

par les différentes routines internes (voir prochain

numéro). Seul le VDP peut être programmé directe-

ment (voir exemple et précautions en fin d'article),

COMBINAISON BASIC - ASSEMBLEUR
Tout le monde ne possède pas de programme d'as-

semblage ni d'éditeur spécialisé, mais tous les pos-

sesseurs de MSX disposent du BASIC.

Nous allons donc utiliser le langage BASIC et son

éditeur pour charger des programmes en langage

machine. Le BASIC est incapable d'assembler un

programme (encore qu'il existe une possibilité

d'écrire un assembleur en BASIC). Nous nous
contenterons simplement du BASIC pour charger et

lancer (exécuter) le programme en langage machine,

l'assemblage étant réalisé par le processeur le plus

lent mais le plus évolué, autrement dit, VOTRE CER-
VEAU.

L'utilisation de sous-programmes en langage ma-
chine dans un programme BASIC demande quelques

précautions.

1°) Interdire au BASIC et à ses tables de rentrer en
conflit avec le programme assembleur au point de

vue de remplacement. Cette opération est réalisée

grâce à l'instruction CLEAR.

2°) Introduire le programme à l'aide d'une méthode
bien précise, Il existe plusieurs méthodes, nous nous
contenterons de la plus simple. Elle sera décrite au

point suivant

3°) Définir le point d'entrée du programme au moyen
de l'instruction DEF USRn = adresse.

4°) Exécuter la routine au moyen de la fonction USR.

5°) Ne pas oublier, en fin de programme, une instruc-

tion de retour au BASIC (RET).

METHODE DE CHARGEMENT
La méthode la plus simple utilise l'instruction DATA
et l'instruction POKE,

Il suffit de disposer les données à introduire en mé-
moire {code objet) directement en hexadécimal dans
une ou plusieurs lignes de DATA, Une simple boucle
de lecture suivie d

1

un POKE suffit alors pour installer

la routine.

Exemple : installer une routine qui lit dans l'accumu-

lateur, le contenu de la mémoire située à l'adresse

0006 de la ROM.
Le programme assembleur est très simple. Il se com-
pose d'une seule instruction qui charge dans l'accu-

mulateur le contenu d'une mémoire quelconque.

Cette instruction s'écrit LD A, (nnnn) où nnnn repré-

sente l'adresse désirée sur 16 bits ou 2 octets.

Cette instruction produit le code objet suivant :

3A XX YY ou XX YY sont les deux octets qui repré-

sentent l'adresse à lire avec la convention suivante :

l'octet de poids faible s'écrira le premier et l'octet le

plus significatif, le second.

Cette convention se retrouvera pour toutes les ins-

tructions de manipulation d'adresse.

Ainsi transférer dans l'accumulateur le contenu de la

mémoire 1234 (hexadécimal) s'écrira 3A 34 12,

Notre programme s'écrira donc en 3 octets

3A 06 00 LD A,(0006)

Il ne faut pas oublier l'instruction de retour au BASIC

Instruction : RET
Code objet : C9

Le programme sera composé de 4 octets :

3A 06 00 C9

REMARQUE : l'adresse 6 n'a pas été choisie au ha-

sard. C'est grâce à sa lecture que le programmeur
peut connaître la position du port de contrôle du
VDP.

Il faut choisir une adresse d'implantation. Prenons
D000H, cette adresse est suffisamment élevée pour
laisser de la place pour le BASIC et ne rentre pas en

conflit avec les disques ou les autres périphériques.

Le programme BASIC s'écrira :

10 CLEAR 50 &HCFFF
* PROTEGER LA MEMOIRE A PARTIR DE

L'ADRESSE DIRECTEMENT INFERIEURE

A L'ADRESSE D'IMPLANTATION

2(& FOR l = &H

30 READ A$

40 A=VAL ("&H i AS)

50 POKE LA

6(3 NEXT I

70 DATA 3A,Û6,0(p,C9

B0 DEFUSR=&HDÈ#

9È L=USR(G)

T0 &HDM3 4 OCTETS A LIRE

LECTURE Dl LA VALEUR HEXA

TRANSFORMATION EN DÉCIMAL

INSTALLATION EN MEMOIRE

AU SUIVANT

DEFINITION DU POINT D'ENTREE

LANCEMENT DU PROGRAMME

REMARQUE : le programme ci-dessus n'a pas d'uti-

lité en sol II peut constituer le début d'un programme
plus complexe. Il n

T

a qu'une valeur exemplaire et son
exécution ne produira absolument aucun résultat.

(A SUivre->
D. MARTIN

T.

\
V V
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INITIATION A L'ASSEMBLEUR
A partir du numéro suivant, Usera indis-

pensable de posséder un programme

d'assemblage pour profiter pleinement

des articles «le Z80 par la pratique» qui

comporteront de très nombreuses ma-

nipulations pratiques. Nous avons dé-

cidé en effet, de reporter au prochain

numéro les premières manipulations

afin de vous permettre de choisir en

toute tranquillité (et après avoir lu, dans

ce numéro, notre banc-d'essai compa-

ratif, bien-sûr !) le programme assem-

bleur le mieux adapté à vos besoins et à

votre bourse. L'honnêteté nous oblige

à vous prévenir que nous avons, de no-

tre côté, choisi le programme CHAMP
de PSS pour illustrer les articles sui-

vants.

CHAPITRE 2.1

Comme nous l'avons vu dans le chapitre

dernier, le Z80, qui est le cœur de votre

MSX, ne «comprend» que des 0 et des

1 . Ces derniers sont groupés en paquets

de huit appelés OCTET, (C'était là le

résumé du chapitre précédant). Remar-

quons que si un ordinateur peut facile-

ment distinguer un octet d'un autre

(10110011 de 10100111 par exemple),

il en est tout autrement pour lé commun
des mortels. Nous allons donc voir, ce

mois-ci, comment les hommes repré-

sentent les octets. Pour cela, ilnousfaut

faire un rapide retour sur quelques no-

tions mathématiques.

Lorsque l'on écrit un nombre

comme 342 par exemple, cela signifie

plus exactement 3 x 100 + 4 x 10

+ 2x1 ou, mieux encore.

3 x 10? + 4 x 10 1 + 2 x 10° : on uti-

lise ici la base 10. C'est notre base natu-

relle. (Il est probable que si nous avions

douze doigts, notre base naturelle serait

la base 12). En revanche, la base 10

n est pas la base naturelle de votre MSX
(pas plus que les autres ordinateurs), il

préfère de loin la base 2. Il utilise le

système binaire. Ce dernier est en tous

points comparable avec le système dé-

cimal si ce n'est qu'il n'utilise que deux

chiffres : le 0 et et 1 (alors qu'en base

10, il y ena.,. dix !). Quand on écrit 101

en base 2. cela veut dire :

1 x 2 2 + 0 x 2 1
-h 1 x 2° ou encore

1x4+0x2 + 1x1 soit 5 en base

10. On peut donc écrire 1012 - 5io. Le

petit chiffre indiquant en quel base le

nombre est représenté,

Deux idées fondamentales apparaissent

ici. La première est que le système de

représentation (base deux ou base dix)

ne change en rien la nature du nombre.
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On a choisi la base deux (enfin, les cons-

tructeurs d'ordinateurs ont choisi, pas

moi) , car elle est beaucoup plus facile à

utiliser pour l'ordinateur On peut repré-

senter le 1 par la présence d'un courant

et le 0 par son absence. La seconde idée

fondamentale est que quelque soit la

base utilisée, on a toujours la même
quantité d information. Ce n est pas

parce qu'on utilise un système binaire

qu'on perd de l'information. (Il n'est

donc pas particulièrement incroyable

qu'on puisse actuellement coder des

morceaux de musique ou des dessins

qu'avec des 0 et des 1). Cela revient

exactement au même d'utiliser dix chif-

fres, vingt-six lettres ou deux chiffres

pour coder une information, mais, sim-

plement, plus le nombre de chiffres (ou

de signes) élémentaires distincts est

faible, plus il faut de chiffres pour I ex-

primer Ainsi, il suffit d'un signe pour

coder la valeur cinq en base dix (5) alors

qu'il en faut trois en base deux (101).

Instructions chapitre 2.1

En BASIC, tapez PRINT 8IN$ (5) puis

enfoncez la touche RETURN. Votre MSX
vous répondra 101. Inversement, tapez

PRINT &B101. vous obtiendrez 5,

Exercice chapitre 2:1

Transformez les octets suivants de base

deux en base dix : 01100010,

1110011 1. 10100011 et 11001000. Uti-

lisez I instruction PRINT &Boctet (voir

ci-dessus) pour vérifier vos résultats.

CHAPITRE 22
Nous l avons dit plusieurs fois, Tordina-

teur «découpe» ses informations en oc-

tets (huit bits : 0 ou 1). La valeur mini-

mum que I "on puisse avoir est

00000000 alors que la valeur maximum
est 11111111. Transformons ensemble

ces valeurs en base 10 : 0Q0OO0OÛ2 = 0

(c'est évident) alors que 111 11 11 12 =
1 x V + 1 x 2G + 1 x 2 5 + 1 x 24 +
1 x 2 3 + 1 x 2 2 + 1 x 2 1 + 1 x 2° =

128 + 64 +32 + 16 +8 +4 + 2 -h

1 = 255,

Un octet peut donc représenter 256 va-

leurs (de 0 à 255). Or, il se trouve jus-

tement que 256 est le carré de 16, Ceci

veut dire qu'en utilisant une éventuelle

base 16. on pourrait, avec deux chiffres

seulement, coder toutes les valeurs

possibles d'un octet. Le seul problème

est que si pour une base n, inférieure à

dix, il suffit de prendre les n premiers

chiffres, pour la base 16, il faut «inven-

ter» des chiffres supplémentaires.

Ainsi, dans le cas qui nous préoccupe, il

nous manque six chiffres. Les mathé-

maticiens ont résolu le problème en

prenant les six premières lettres de r al-

phabet (A-F),

On transforme les nombres de base 16

en base 10 de la même manière qu'avec

les nombres de base 2. Par exemple,

3EBie est égal à 3 x 162 + Eig x 16 1 +
Bie x 16° SOit 3 x 256 + 14 x 16 +
11 x 1 = 1003, Donc, 3EBie =

1 003io. Il ne faut que deux chiffres pour

coder un octet, il suffit donc de partager

l'octet en deux T chaque moitié pouvant

être codée par un chiffre hexadécimal

(base 16). On a les équivalences :

oeoo2 -Oi6- O10

00112- 3ï6- 3io

01 IO2 - 6ie - 610

10012 - 9ig - 9io

HOO2- Ci6- 12io

1111a - Fie - 15io

OOOI2-I16- I10

OIOO2 - 4ie - 4io

011l2-7ie- 7io

10102- Aie- 10io

11012- Die- 13io

OOIO2 - 2re - 2io

01 01 2 - 5i6 - 5io

IOOO2 - 81s - 810

1011a - Bie- 1 1 io

IHO2- Eie- 14io

Vous pouvez retrouver toutes ces va-

leurs.

Par exemple 1 01 1a = 1 x 2 3 +
0 x 2 2 + 1 x 2 1 + 1 x 2°= 8 + 2 +
1 = 11 10 = Bl6

Exemples chapitre 22

01100010a (OHO2OOIO2) =62ie

11100111a (IHO2OIH2) =E7ie

1010001 12 (IOIO2OOH2) = A3is

110010002 (HOO2IOOÛ2) =C8ie

Instructions chapitre 22

En BASIC, l'instruction PRiWT &Hn affi-

che la valeur décimale du nombre hexa-

décimal n. L'opération inverse est réa-

lisée par l'instruction PRINT HEX$ (p)

où p est un nombre décimal.

Vocabulaire chapitre 22
— Système hexadécimal : base 16

— Système décimal : base 10

— Système binaire : base 2



e Z 80 par la pratique (2
e
partie)

CHAPITRE 2,3

Maintenant, tout va s éelaircir (sinon

mon article est mal conçu !). Dans le

chapitre un, il était question de cases

mémoires. Ces dernières possédaient

chacune un numéro (son adresse). Or,

le MSX, comme tous les ordinateurs «8

bits», code cette adresse sur deux oc-

tets (soit 16 bits). Ainsi, les adresses

varient entre OOOChe et FFFFie-

-FFFi6= 15io x 163 + 15io x 162 +
15io x 16 1 + 15iox 16°- 61440 +

3840 + 240 -h 15 = 65535io.

Il y a donc 65536 cases mémoires (de 0

à 65535) , ce qui est bien le nombre que

je vous avais donné dans le chapitre un

.

Grâce au système hexadécimal, toutes

les manipulations de nombres se trou-

vent normalisées (c'est souvent ce que

Ion cherche à faire en informatique). On

utilise quatre chiffres hexadécimaux

pour représenter les adresses des cases

mémoires et deux chiffres pour coder

leur contenu. L'important est que ceci

est vrai quelque soit la case mémoire 1

CHAPITRE 2.4

Comme nous l avons écrit précédem-

ment, un octet peut prendre 256 valeurs

distinctes, C'est très peu ! Il existe, en

effet, dans votre ordinateur, de nom-

breuses informations à mémoriser. El-

les n'ont, le plus souvent, aucun rapport

entre-elles. Coder des choses aussi dif-

férentes qu'un dessin, un programme

ou encore une variable devient vite tech-

niquement impossible avec seulement

256 combinaisons. Ce problème a été

résolu en découpant la mémoire en zo-

nes dans lesquelles chaque information

à une signification bien précise (voir

fig. 1).

Examinons chaque zone. Tout d'abord,

la zone E contient toutes les informa-

tions propres au MSX. On y trouve, par

exemple, une case mémoire qui ren-

ferme l'état du clavier (mode majuscu-

les ou minuscules, voir chapitre un),

une autre donnera la couleur du texte à

I écran, encore une autre le code du

périphérique dans le port cartouche

no 1 . La zone D est la zone de mémoire

libre. Les cases mémoires sont occu-

pées par des 0 ou par... n'importe

quoi ! Dans notre exemple, elle s'arrête

en B800H, {A l'avenir, pour simplifier

récriture, on notera les nombres hexa-

décimaux avec un «H» à la fin). Il va de

soi que lorsque vous allumez votre

MSX, elle s'étend jusqu'en 8000H, La

zone C est celle de votre programme

BASIC (quand il existe). Le principe de

stockage est le suivant : chaque mot-

clef du BASIC a un code. Par exemple, le

code 145 représente le PRINL

Amusez-vous, après avoir tapé NEW, à

entrer le court programme : 10 PRINT.

Faites ensuite PRINT PEEK (&H8005).

Le MSX affiche 145. Changez le PRINT

en GOTO et recommencez. Vous obte-

nez 137, Expérimentez ! Dans la zone B .

on trouve ( interpréteur BASIC qui est un

très gros programme écrit en Z80 et

stocké en ROM (il est donc impossible

de le modifier). Il est composé d une

multitude de petits programmes qui

chacun correspond à une instruction

BASIC. En schématisant, on pourrait

dire que quand I ordinateur tombe sur

une instruction PRINT, il recherche le

petit programme no 145 qui, lui, prend

ce qui suit entre guillemets, recherche

les coordonnées actuelles du curseur et

réalise l'affichage. Enfin, le moniteur

occupe la zone A. Le moniteur est la

réunion de plusieurs programmes -de

base-. Il en existe un. par exemple,

pour afficher un caractère à I écran, un

autre pour vérifier si une touche du cla-

vier est enfoncée et ainsi de suite.

Pour terminer le chapitre deux,

intéressons-nous à la question sui-

vante : pourquoi les MSX avec 64K de

RAM n'affichent-ils que 28815 octets

libres (28815 BYTES FREE) lorsqu'on

les allume ? Voyons, notre bon vieux

Z80 peut adresser 65536 cases mémoi-

res. En informatique, 1 K octet est égal à

1024 octets et non mille octets. (Pour-

quoi ? Simplement parce qu'il est plus

facile d'inscrire MSX 64K sur l'ordina-

teur que MSX 65,636 K). Or, si vous

observez la figure un, vous voyez que la

moitié de la mémoire (soit 32K) est oc-

cupée par le moniteur et l'interpréteur

BASIC. Il ne reste donc que 32K (et

encore, il faut enlever la zone des varia-

bles système) de RAM pour l'utilisateur.

Alors, les constructeurs font-ils de la

publicité mensongère ? Non, car imagi-

nez que vous travaillez en langage ma-

chine, (encore deux mois, et vous n au-

rez plus à imaginer) l'interpréteur BASIC

ne vous sert plus à rien. Vous pouvez

donc le remplacer par de la mémoire

libre (RAM). Ainsi, vos programmes

pourront atteindre 48K(en théorie). Les

derniers 16 Kde RAM sont utilisés par

des programmes en Z80 indépendants

de l'extérieur (par exemple des calculs)

mais ils se révèlent vraiment utiles avec

MSX-DOS.

Rendez-vous au prochain numéro (à

suivre,..)

Eric Von Ascheberg

FFFF H

F3S0 H

BSOOh

BGOOh

4000 H

0000 H

Fig. 1

VARIABLES

SYSTEME
E

MEMOIRE
LIBRE

D

VOTRE
PROGRAMME
EN BASIC

c
1

INTERPRETEUR

BASIC

B

MONITEUR

A

Mémoire

vive

RAM

Mémoire

morte

ROM

63



LES CLIPS DU PROGRAMMEUR

I) TOUCHE PAS A MON SLOT

Comme beaucoup d'entre vous le savent, la mémoire RAM ne

se trouve pas dans le même SLOT dans tous les ordinateurs

MSX. Dans bien des cas, il est intéressant de connaître le slot

dans lequel se trouve votre mémoire vive (RAM). Pour ce faire,

it suffit simplement de taper :

PRINT «RAM DANS SLOT»;INP(168)/80

Les quelques exemples suivants vous donnent quelques mar-

ques d'ordinateurs MSX avec la taille et la localisation de leur

RAM :

MARQUE RAM NUMERO DU SLOT

YAMAHA 32 K 0

SONY HB75 64 K 2

SPECTRAVIDEO 728 64 K 1

X'PRESS 64 K 1

PHILIPS VG8020 64 K 3

DEAWOO-YENO 64 K 2

D. MARTIN

II) SLOTS, SLOTS, SLOTS

Le programme suivant permet de savoir dans quels slots est la

RAM. Dans Se prochain numéro, le programme sera plus com-

plet et il vous montrera où est la RAM qui se trouve de 0000 à

7FFF dans les ordinateurs possédant 64Ko de mémoire vive.

C'est un programme de base qui sera complété par la suite.

Une fois que vous aurez compris la sélection des slots, nous

pourrons aborder un utilitaire permettant de mettre vos pro-

grammes cassettes originales sur disquettes.

Si vous êtes intéressés par d
1

autre configuration de matériel,

exemple, où se trouve la RAM sur le SONY lorsque I on a un

CANON, il suffit de rajouter à la ligne 10.

10 CLS:A=INP(&HA8):A=nnn

ou nnn est ta valeur qui est donnée par la fonction PRINT

INP(&HA8), Il faut bien sûr exécuter cette fonction sur un

SONY.

De toute manière, si vous avez un 16 Ko, votre mémoire se

trouve dans le SLOT 0 à l adresse C000H jusqu'à FFFFH.

Dans le prochain numéro, il y aura un petit programme en

assembleur qui permettra de savoir dans quel slot il y a de la

RAM, et il affichera sur le dessin l'endroit où est située la RAM.

F. GARROUSTE & P. STAIGRE

10 CLS:A=INP(!cHAB)

28 a$=binî(a) :if len(a*k 8 then at=left$

("00000000"
t
s-len(a$) )+a$

30 for 1= i tq b step 2 :a* ( i )=mid* ( a* ,1 ,2

) :NEXT

40 SCREEN 2:C0L0R ISïOPEN "GRP :
" AS#1

58 PSET(5 t 2B) ;PRINT#1 , "Bank"

68 PSET<5,38> :PRINT#1 , "FFFF"

64

78 PRESET (5,70) :PRINT#I f "C808
1 '

88 FRESET*5 T 182> :PRINTtl , "8880"

98 PREBET (5,134) :PRINT#i , "«MO*
188 PRESET (5,166) :PRINT#1 ,"8888"

118 PRESET (53 , 172) :PRINT#1 , "S L
ii

120 PRESET<53,184) :PRINT#1 ,"8 1 2 3
Jf

138 FOR 1=1 TD 48 STEP 4

140 READ Xl,n,X2,Y2:LINE (XI , Y 1) - (X2 ,Ï2>

,
,8 :NEXT

145 IF FREÏ0K10000 THEN PAINT (48, 40), 15

iGOTO 190

150 FOR 1=1 TO 8 STEP 2

160 A=VAL < " IrB" +H I D* ( A* , 1 ,2) )

164 IF A= B AND IO1THEN190
165 IF A=0 AND FRE(B) >1580« THEN 11 = 1:1 = 1

:BDSUE 2313: 1=3 :GOSUB 230:1 = 11

170 GOSUB 230
H

180 NEXT
190 CDLOR 1:PSET(53,110> .4:PRINT #1,"R"
200 PSET(53,128) ,4:PRINT #1."0"

210 PSET(53,158) ,4:PRINT JW,"M"

220 GOTO 220
230 PAINT(A*35+50, i (I + D/2-1) 132+42) ,15ïR

ETURN
240 DATA 47,39,65,169,79.169,97,39,111,39
,129,169
250 DATA 143,169,161,39,143,72,161,104,16
1,104.143,136
260 DATA 129,136,111,104,111,104,129.72,9
7,72,79
270 DATA 104.79,104,97,136,65,136,47,104,
47,72,64,72
280 DATA 48,40

III) JE SOURIS A L'UTILISATION DE LA CAT BALL

les heureux possesseurs d'une CAT BALL (TRACK BALL) n'ont pas la

possibilité d'utiliser leur périphérique favori en BASIC. Les deux routi-

nes ci-dessous vont combler cette lacune,

La première teste la présence de la CAT dans la prise JOYSTICK 2. La

variable L contient 0 si la CAT est bien connectée.

La seconde fournit deux valeurs (L et M) en fonction de la position de la

CAT. L'introduction de cette routine dans vos programmes BASIC est

très facile à réaliser comme le programme de démo qui suit le prouve.

Enfin, rappelons qu il suffit de faire PRINT STRIG (2) pour tester

l'appui sur le bouton auxiliaire.

D, MARTIN

5 REM test présence cat bail

6 REM D, MARTIN 19B5

10 CLEAR 280
T
&HBFFF

20 FOR I=HC000 TO &HC01D

30 READ M
40 POKE I ,VAL(

,,^h"+A$J
58 NEXT I

60 DEFUSR=îcHCaee



Truffe m vrac.

70 L=USR<0)

30 IF L=0 THEN PRINT"la cat est branchée"

EL5E PRINT"pa5 de cat"

98 DATA f3,3e,0f ,le,ef ,cd,93,00,3e,0f ,1e,

c-f ,cd ,93,00.3e,0e,cd,96,00,e6.0t .ee.08.26

,00,6t,c3,99,2f

5 REM test cat bail

6 REM D.MARTIN 1985

10 CLEAR 200.&HBFFF

20 FOR I=&HC000 TQ SiHC016

30 READ A*

40 POKE I ,VAL("î<h"+A*)

50 NEXT I

60 DEFUSR=&HC000

70 POKE &HC004,Î<H4F

60 L=USR(0)

90 POKE &HC004,Î<H6F

108 M=USR(0)

110 PRINTL ,M

120 GOTO 70

130 DATA f3,3e,0f ,le,6f ,cd,93.00,3e,0e,cd

96.00,eé>,0f ,ee,0B,26,00 ,6f ,03,99,2*

5 REM demo cat bail

6 REM D.MARTIN 1985

10 CLEAR 200,Î(HBFFF

20 SCREEN 2

30 X=127:Y=96

40 P5ET(X,Y)

50 FOR I=SeHC000 TO &HC016

60 READ A*

70 POKE I,VAL<"ïth
B +A*>

80 NEXT I

90 DEFUSR=&HC000

180 POKE Î<HC004,Î(H4F

.10 M=USR(0)

120 POKE S<HC004,&cH6F

136 L=USR(0)

.40 IF STRIG(2)=0 THEN PRESET(X,Y)

:3 IF L>7 AND L<15 THEN Y=Y-1:IF Y<0 THE

M Y=0

.i IF L<8 AND L>1 THEN Y=Y+1:IF Y>191 TH

EN Y=191

"3 IF M>7 AND M<15 THEN X=X-1:IF X<0 THE

X=0

50 IF M<8 AND M>1THEN X=X+1:IF X>255 THE

» X=255

|
I9t PSET(X,Y)

2* 6DT0 100

è DATA f3,3e,0* ,le,4f ,cd ,93 ,88 ,3e ,0e ,cd

•a,00,eb,0f ,ee, 08,26,00,6* ,c3,99,2f

Traes m vraie?

IV) DONNER VOTRE OBOLE AU DISQUE

Ce petit programme vous permettra de réaliser diverses expériences

avec votre lecteur de disque.

ATTENTION, CE PROGRAMME EST DANGEREUX

Soyez prudent et n'expérimentez que sur des disquettes sans intérêt ou

dont vous possédez la copie.

Le programme permet de programmer directement ie processeur

disque. La première question concerne le sens de l'échange (IN ou

OUT) répondez par I ou 0. La deuxième demande l'adresse d'écriture

ou de lecture en hexadécimal. Enfin, si votre choix s'est porté sur

l'écriture, le programme demande la valeur à écrire, elle aussi en

hexadécimal.

Exemples :

Démarrer la disquette : 0 — 7FFD — C0

Arrêter la disquette : 0 — 7FFD — FF

Retour piste t .O — 7FF8 — 0F

Demande de l'état : I
— 7FF8

Déplacement piste 79 : 0 — 7FFB — 4F

0 — 7FF8— 1D

D. MARTIN
10 DEFI NT A-I

20 ' HBB50 TEST PRÛGRAfl

30 CLEAR 5(M<HD00$
40 RD=&HD001
5Û WR=RD+21
63 DEFUSR1=RD
70 DEFUSR2=WR
80 FOR AD=RD TD RD+33

90 READ A$

100 POKE AD,VAL("&H"+A*>
110 NEXT AD

120 DATA 3E,01 ,21 ,00,00,CD,0C,00

130 DATA 32,F8,F7,AF,32,F9,F7,3E

140 DATA 02,32,63.F6,C9

150 DATA 3A, 23,00,21 ,00,00, 5F, 3E

160 DATA 01 .CD, 14, 00, C9

170 CLS
180 INPUT"IN DU OUT I/O ";Qt

190 INPUT" ADRESSE " ; AD*

200 AD=VAL("&H"+AD$)

2i0 A1=AD MDD 256

220 A2=INT(AD/256)

230 POKE &HD01A.A1 :POKE StHD004,Al

240 POKE &HD01B,A2:POKE &HD005.A2

250 IF Q$="0" OR Q*=*'o" THEM SOTO 263

260 IF Q*="I" OR Qï="i" THEN SOTO 340

270 PRINT"ERREUR ":80T0 180

280 ' OUT
290 INPUT"VALEUR " ;VLÏ

300 VL=VAL<"&H"+VL*)
310 POKE &HD023,VL
320 DT=USR2(0)

330 GOTO 170

I 340 ' IN

I 350 DTX=USR1 (0)

360 PRINT

370 PRINTHEXÏ <DTX >
,BIN*(DT2)

380 INPUT"RETURN ":RÎ

I 390 GOTO 170
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LES CLIPS DU PROGRAMMEUR

V) UTILITAIRE DE SAUVEGARDE POUR CARTOU-

CHE

Nous avions déjà publié un utilitaire de ce genre dans notre n° 2 p. 38,

mais il ne fonctionnait pas universellement sur tous les ordinateurs

M SX. Voici une nouvelle version qui fonctionne très bien et qui permet

de sauvegarder une cartouche vers une cassette ou une disquette.

Pour qu'il s'exécute, la cartouche doit répondre à deux conditions :

— elie doit s'installer dans l'espace mémoire centrale de 4000 à 7FFF.

— elle ne doit pas charger automatiquement lors de l'allumage de

l'ordinateur {voir la rubrique MSX PRATIQUE de ce numéro).

Dans le prochain numéro de STANDARD MSX, nous publierons un

nouvel utilitaire de ce genre qui s'adresse à...

Nous vous rappelons que les sauvegardes réalisées à l'aide de cet

utilitaire ne doivent servir qu'à des fins personnelles pour préserver

l'original d'une mauvaise manipulation.

F. GARROUSTE & P. STAIGRE

I UTILITAIRE DE SAUVEGARDE !

'POUR CARTOUCHE DE 40&0-7FFF

!

! STAISRE S< SARROUSTE !

5 REM
10 REM
15 REM

20 REM
23 REM

30 CLEAR 200.&H8FFF
40 CLS
50 I=!(HD100

60 READ A* : IF A*="
VAL("fch"+A*) : 1 = 1 + 1

78 PA=INP(&HA8)
80 POKE î(HDlia,PA

90 DEFUSR=&HD100

II THEN 721 ELSE POKE I
,

:GOTO 60

03 PB=PA
13 FOR 1=1 TQ 3

28 PB=PB+4
33 POKE &HD101 ,PB

43 L=USR(0)
50 DATA 3e t 00,d3,a8, 21 ,00,40,11 ,08,90,01

00,40,ed ,b0,3e,00,d3,A8,c9,$
60 IF PEEK(&H9000)<>65 DR PEEK (ScH9001 > <

>

66 THEN GOTO 203

170 ADî=HEX*(PEEK<&H9002)+256tPEEK(î(H9003
> ) : IF AD$="576F" THEN 200 ELSE PRINT "ADR

ESSE DE LA CARTOUCHE : " ;AD*

180 INPUT"OK POUR CELLE-LA (O/N) " ;R$

193 IF LEFT$(R$,1>="0" THEN GOTO 230

230 NEXT I

210 PRINT"Rien trouvé ! Désolé ..."

212 PRINT
213 PRINT"STANDARD MSX, votre magazine pr

éféré
215 PRINT"vous propose d'en essayer une a

utre .

"

220 END
233 I=ï(HD000

243 READ A$:IF A*="$" THEN 290
250 POKE I,VAL<"&h"+A*)
260 1=1+1 :GOTO 240

293 INPUT"nom " :N*

300 6SAVE m ,&H9000,&HD02B.!<HD000
310 DATA F3,DB,A8,F5,C6,4,D3,A8,F5,AF,32,
0,40,3A,0,40,FE,0,2S,03,F1 ,18,ED,F1 ,21 ,0,

90,11 ,0,48,01 ,0,40,ED,B0,2A,02,40,E9,*

la qualité:
A UN

NOM !

S O F T
Publicité
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CORRESPONDANCES
CORRESPONDANCES est la rubrique de nos lecteurs où nous publions leurs courriers, leurs questions, leurs

informations, leurs conseils techniques, leurs trucs et astuces qui peuvent présenter un intérêt commun.

BELGIQUE

1 - Je vous signale 2 erreurs dans le programme «La revanche du KGB" :

— en 680. il faul POU POR fil pas POU POU

— en 690. il faul POU BOI

En effet dans les N1$ (R) ne figurent pas les abréviations BOU mais bien POR (7.8, 9. 10 el

34) el BOI en 46.

2 Des 4 listings, aucun ne lavorise vos lecteurs :

— PLOMB X esî paru dans Hebdogiciei,

— HOMFROG est paru dans MSX INFO Néerlandais n° 3 de juin 85 avec comme auteur

Haïry BERCHUIS habitant Garmerwolde, plagiat ???

— Le jeu du labyrinthe ne tourne pas -appel fonction illégal» en 1110. 1480, blU el

beaucoup d autres

.

— Le dernier programme ne concerne que les gens qui ont des disquettes.

— Les Clips du Programmeur, j'ai essayé «Copie d'une cartouche- en penchant un peu

une cartouche «Space Trouble», j'ai eu Bank 1 PE=404. j'ai répondu 0K
r
|a» nomme

«Trouble- h] chargé, résultat :rien 1

II faut due qu'avec Daniel Martin, je suishabitue, ]
ai

son livre etpas beaucoup de programmes marchent. Je vois qu'il récidive dans votre revue.

Par contre bravo pour la jaquette, vous n êtes pas tes premiers, mais c'est bien quand

même. Un immense bravo pour initiation à l'assembleur, n'allez pas plus vite, mettez

beaucoup d'exemples.

Pour le |eu d aventures KGB, j'ai fait un graphisme avec EDDY 2 que j'ai intercalé en

460 IF R=8 THEN L0-5:G0SUB 8050:GOTO 110.

8050 tout le programme qui me dessine un vieux bureau avec un cendrier et une poubelle.

9000 RETURN . On peut taire la même chose pour chaque pièce, mais cela coûte cher en

octels.

Je possède un VG 8010 Philips Suite à un orage, j'ai du dépanner 2 fois de suite

I alimentation Avis aux amateurs, dans ce cas c'est le transistor BUX 84 qui lâche. Il suffit

d ouvrir l'alimentation, de sortir le transistor et de le remplacer par un équivalent ou le

même.

j a, écrit à MICRO SYSTEME : pas de réponse . I ai écnt à SOFT MICRO ;
pas de réponse

.

Je vous ai écrit précédemment ; pas de réponse. Je vous écrit maintenant, Réponse

(ouimon) Rejoignez-vous ceux qui se loutent des lecteurs comme de leur première

culotte ? Mais n oubliez pas que sans lecteur, votre revue ira rejoindre le paquet des revues

qui se lamentent dans les fonds de grenier.

Jean VAN LANCKER Base aérienne SOLENZARE AIR

REPONSE

Daniel Martin vous avez préparé une réponse personnalisée, mais pour préserver certains

yeux chastes, nous avons préféré la censurer et se joindre à lui pour vous répondre.

A vos remarques :

1 - Pourquoi pas POU BOU en vue de vous faire pousser sur le bouton. ..

2 - C'est vrai . PLOMB X est paru dans HEBDO, mais il est génial et tout te monde n apas le

lemps de lire tous les magazines, surtout s'ils ne sont pas spécialisés MSX.

Concernant HOMFRQG. nous vous signalons que les programmes assembleur sont rem-

plis de mnémoniques plagiées et copiées licitement de la liste des instructions du Z80.

Le jeu du Labyrinthe tourne 1res bien.

Pour le programme destiné aux lecteurs de disquettes, désolé, mais ce n'est pas parce que

vous ne possédez oas de drive que l'on va priver les autres lecteurs.

Votre test de Copie de cartouche ne risquait pas de marcher avecSpace Trouble, ce logiciel

est écrit en Basic...

Pour vos griefs contre Daniel MARTIN {un compatriote) .
sachez que lorsque son livre est

sorti il n'existait aucune information sur le MSX et que les programmes fonctionnent sans

problème sur le YAMAHA qui a servi à l'écrire. Les MSX qui ont suivi n'avaient pas la même

structure de mémoire, el ca. il ne pouvait pas le deviner à l'avance !

De toute façon, vous auriez ou écrire à BCM ou PSI en France pour recevoir le correctif que

nous publierons dans cette revue.

Vous vous êtes réjoui trop vite pour les jaquettes , notre expérience restera unique
.

car trop

coûteuse.

Emm pour répondre à votre demande de réponses, nous avons répondu sous la menace de

finir dans un irisle grenier. Au fait, vous demandiez une réponse à quoi 7 Votre courrier ne

pose aucune question, il n'affirme que des erreurs,

La rédaction

ROYAN
Alors là chapeau !! Voici la revue digne du MSX...

Voici quelques questions ;

1 - Est-il possible d accoupler le lecteur de disquettes Sony HBO 50 au Sanyo PHL 2Bb

sans aucun problème de compatibilité ?

2 - Sachant que le DOS et le CP/M ne sont pas livrés avec le lecteur de disquettes,

pourriez-vous me donner un prix approximatif 0

Pour communiquer avec la rubrique Correspondances, adressez vos

courriers ou vos éléments à : MIEVA PRESSE, S.MSX-

Cûrrespondances, 15, rue û"Astorg 75008 PARIS

3 - Faut-il obligatoirement une extension 64 K pour travailler sous MSX-OOS ?

4 - Suite à ia lettre de J. THOMAS dans S. MSX 2, |e serai intéressé par une explication et

des programmes afin de comprendre «le chargeur assembleur spécialise».

Denis OLIVIER 17200 ROYAN

REPONSE

A vos questions 1 - Aucun problème de compatibilité, 2 - CP/M est impossible à connec-

ter actuellement. Le MSX DOS est disponible auprès des différents clubs
.

3

faut une extension. 4 - Voir dans un prochain numéro, le sujet sera aborde.

Daniel MARTIN

Oui, il vous

BOUFFEMOHT
Bravo pour votre journal il est dair et bien tait, ça change des autres. .

J ai recopié et

enregistré ta Revanche du KGB, le programme refuse de fonctionner, car il y aurait un

„ Syntax error in 3030». j'ai vérifié cette ligne de nombreuses fois. Rien ne change !?

Thomas COL LlGNON 95570 BOUFFEMONT

REPONSE
Il n y a aucune erreur à la ligne 3030. Au fait, avez-vous au moins 32 K sur votre MSX ?

Daniel MARTIN

LORIENT

Je trouve votre revue formidable, tout y est intéressant, mais dans le 2' numéro, le

programme de Copie cartouche ne fonctionne pas.

J'ai un YASHICA. En tapant tout le programme et en vérifiant les DATA sur se listing

assembleur : Copie cartouche se bloque et réinitialise l'appareil.

J'ai un programme de copie decran couleur sur imprimante en Basic, mais il met ib

minutes pour faire une copie complète de l'écran. Pourriez-vous le retranscrire sous

assembleur pour qu'il s'effectue plus rapidement.

Joël JEGOUID 561 00 LORIENT

REPONSE

Le programme de copie de cartouche fonctionna bien sauf si votre RAM est dans le slot 3,

Pour le savoir, il suffit de faire PRINT INP(16S) . Si le résultat est 240 alors le programme ne

lonctionne pas. _

Pour votre programme, désolé, mais ne pouvons faire ce travail pour vous. Apprenez

r assembleur ou mieux. Inscrivez-vous dans un club SERIEUX où vous trouverez des âmes

charitables pour vous aider.

Daniel MARTIN

suer

Je rencontre un problème dans l'exécution de «Homfrog».

c.Next without for*, comment corriger ?

Pour le programme Labyrinthe, l'ordinateur indique ' Illégal

M. DEFFAYET

l'ordinateur indiquant 1620

fonction call in 1040».

94370 SUCY

REPONSE

Dans le programme HOMFROG. vous avez probablement une erreur à la ligne 1570 ou à la

ligne 1590. Par contre, il n'y a aucune erreur dans LABYRINTHE,

Daniel MARTIN

PARIS

Bravo pour le journal Le n* 2 est vraiment super.

Helo i
ai un problème de chargement avec la cassette SKRAMBLE (G4 K) de Aackosoft- Je

possède un Yamaha CX5M équipé d'une extension RAM de 32 K, et le programme ne

charge pas, l'ordinateur indique une déficience de mémoire. D autres logiciels 64 K

comme Hob'bit ou Mandragore fonctionnent parfaitement.

Francis GORGE 75011 PARIS

REPONSE

Le problème est typique du Yamaha, Les 32 K RAM supérieurs se trouvent dans le slot 1 ou

3 suivant que vous enfoncez votre cartouche d'extension en haut ou derrière l'appareil, Le

programme d Aackosoft supposait que les 64 K se trouvent dans le même slot. 3 solutions

s'offrent à vous :

1 - changer d'ordinateur

2 - écrire à Aackosoft pour leur dire que leur programme n'est pas MSX à 100 %
3 - modifier le programme chargeur de SKRAMBLE, mais cela nécessite une bonne

connaissance de l'assembleur.
Daniel MARTIN

AVIS
Une seule page dans ce numéro pour vos courriers, c'est injuste, mais sur 72 pages, on

n'avait vraiment plus de place. On a reçu des centaines de lettres, on pourrait presque faire

un numéro «spécial courrier», Si vous n'avez pas encore eu votre réponse, rassurez-vous

on réservera au moins trois pages dans le if 4. De plus nous rattraperons rapidement les

retards de rénon ses avec notre nouvelle périodicité.

ATTENTION, pour toutes les réclamations vous devez joindre à votre courner une enve-

loppe timbrée à 2.20 F comportant vos nom et adresse. Sans cette enveloppe, nous ne

vous assurons pas de réponse.

Pour vos questions d'ordre général, vous devez joindre à votre courrier une enveloppe

comportant vos nom et adresse et un timbre à 2,20 F non collé.
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SOS PROGRAMMES
SoS PROGRAMMES est une nouvelle rubrique. Elle sera alimentée par votre courrier, et souhaite compléter ainsi la rubrique correspon-

dance.

Dans l'élaboration d'un programme en basic ou en assembleur, il arrive souvent que l'on soit bloqué par un problème particulier. Si vous

vous trouvez dans ce cas
f
partagez votre problème avec nous.

S'il est d'un intérêt générai, nous le résoudrons et publierons une solution dans cette rubrique.

Exemple : it , . .

Question ; Dans un programme de jeu en Basic, comment faire si on ne sait si le joueur va utiliser le joystick ou bien s il va préférer le clavier

pour jouer.

Réponse : En utilisant la fonction logique «OR", on va pouvoir tester les deux en même temps, en procédant comme suit :

200 JOY = STÎCK (0) OR STICK (1)

300 STR = STRIG (0) OR STRIG (1)

Ainsi JOY et STR donnent les paramètres habituels de manipulation du joystick et du bouton de tir quand le joueur actionne le clavier ou le

joystick.
P. STAIGRE & R GARROUSTE

Corrections des erreurs et contredits de STANDARD MSX N° 2

A - REDACTION
Actualités p. 6 :

— inversion des numéros de photos 2 et 1, le n° 1 est bien le Sanyo PHC 30N et

le n° 2 correspond au Canon \MJ.

Profil p. 26 :

Pascal Abfivard a tenu à rectifier les informations suivantes :

— MX FONCTION est un programme de François Gaudel (professeur de

mathématiques), initialement conçu pour le PC 1500, et adapté sur MSX par

Eric Laboisne pour la partie courbe et par Abrivard pour la partie surface.

— MX DRAW est plus ou moins prévu, mais sa réalisation n'est pas encore

commencée. Déplus Canon ne sera pas forcément le distributeur de ce logiciel.

— APSoft ne sortira qu'un seul logiciel de communication pour le X-07 COM,

qui regroupera 3 ou 4 applications,

Hard Magazine p. 36 :

— erreur de légende sous la 2
6
photo de cette page : la photo illustre un

Quick-Disk et non un data recorder de Philips.

Super Répertoire p. 49 :

— numéro de téléphone eronné pour MICROTEL, c'est le (1) 45.44.70.23 et

non le 544,70,32.

Concours p. 52 :

— le 1
er

prix a été changé par la société Serepe, et au lieu d un Quick-Disk, le

gagnant recevra un micro SV 728 MSX.

B • PROGRAMMES
Nous nous sommes aperçus que l'imprimante de Daniel Martin avait la factieuse

habitude de garder pour elle la dernière ligne de tous les listings. Elle a été

sévèrement punie et a promis que ça ne se reproduirait plus,

Voici les lignes manquantes :

Les Clips p. 38, programme 1, copie physique multisport :

1208 RESUME 10
Les Clips p. 39, programme 3, structure des slots :

350 NEXT I

Listings p. 22, programme H0MFR0G, dernière ligne :

1690 SCREEN 8:C0LDR 15,4,4: END

La réduction de nos listings a occasionné des effacements de caractères, nous

republions donc les lignes les plus atteintes :

Listings, p. 20 et 21, programme PLOMB'X ;

250IS PUT5PRITEB. (0,0) .0 .0 :PUTSPRITE1 . (0;0
î ,0,1 :PUT3F'RITE2, (0,0) ,0 .2 :PUTSFRITE3 . (0 ,

0) ,0,3

1052S PUT SPRITE?, (114, B) ,6.9:PUT SPRITE1
0, (114, B+B) ,9 ,10:PUT SPRITE 12.(114.6+16)

,9,12
VW- '

J
10530 PUT SPRITE11 ,<106,B+16) ,9.11:PUT 5P
RITE13,(122.B+16) ,9.13

tmm PUT SPRITE9, (114, Ci ,6,9:PUT SPRITE1
0,(114,C + B),9.10:PUT SPRITE 12 . ( 1 1 4 .L + lô)

,9,12

10570 PUT SPRITE11 , (106. C+16) ,9.11 :PUT SP
RITE13. 1122, C+16) ,9,13

1 1000 LINE(225,NI)-(229,Ni + 6) ,6,BF

Les Clips p. 38, programme 2, COPIE D'UNE CARTOUCHE :

150 BATA 3e. OC, d3.aB. 21, 00. 40. 11 .00.90.01
.00,40,ed,b0,3e,00,d3,AB.c9

170 PRINT "BANK PE :
" ;HEX$ (FEEM&H

9003) ) ;HEX*(PEEM!(H9002) )

310 DATA F3,BE,A8,C6,4.D3,AB,F5,AF,32,0,4
0,3A.0

1
40.FE,0,28,5.F1 ,C6 ,4 , D3 ,A8 .21 ,0,90

,11 ,0,40,1 ,0,40, ED,B0,C3,9B, 40

INFORMATIQUE

L'INNOVATION

RESPONSABLE

CRÉDIT TOTAL OU DIFFÉRÉ (MINITEL)

CARTE BLEUE - CORRESPONDANCE

RENSEIGNEMENTS : 42-52.87.97

VTR Micro Nord : 42.52.87.97 - 54, Rue Ramey, 75018 Paris
Métro \ Jules Joffrtn ou Marcadel- Poissonniers

VTR Micro Sud : 45.45.38.96 - 105, Bld. Jourdan, 75014 Paris
Métro ; Parte d'Or lé on s

VTR Micro Lyon : 78.42.1

4

Ah - 49, rue de la Chanté, 69002 Lyon
A deux pas de Lyon-Perrothe

MSX 64 K CANON-SANYO-YENO
64 K Standard MSX
I Drive 720 K 3" 1/2

1 Moniteur Monochrome
I Imprimante CANON

Câbles

7 990 Frs TTC
Cadeau : 2 disquette* vierges

I traitement de texte

MSX 16 K Extensible 80 K : \ 49Q Frs TTC
Bientôt disponible l'extension MSX 2 !!!

Pour toutes ces configurations : Fourniture rfun moni-

teur couleur en place du monochrome \ ï 900 Frs TTC
VTR distribue aussi : AMSTRAD 664

COMMODORE 64 - MSX SANYO 16 K
MSX YAMAHA 32 K - SPECTRUM

Des cadeaux vous attendent aussi avec ces matériels.

Logiciels, périphériques» imprimantes* extensions, modem,

livres* revues* consommables pour vos ordinateurs*
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PETITES ANNONCES

VENTES - ACHATS - ECHANGES - CLUB - CONTACTS
CLASSEES PAR DEPARTEMENTS

CONDITIONS D'INSERTION DES PETITES ANNONCES :

1 - Rédigez voire annonce à ['aide de ta grille présente à la fin de cette rubrique. Vous pouvez soit la découper, soit la photocopier pour ne pas mutiler votre exemplaire.

Inscrire les 2 premiers chiffres de votre département dans les cases «DEPT», écrire très lisiblement et ne pas dépasser les 144 caratères et espaces réservés.

2 - STANDARD MSX se réserve le droit de censurer ou modifier toute annonce qu'il ne jugerait pas conforme. STOP aux annonces du genre : «Vends ou échange 36

logiciels provenance cartouches craquées en K7..,», elles seront systématiquement pénalisées. MISE EN GARDE AUX PIRATES 1

Même si, de temps en temps, STANDARD MSX vous confie quelques trucs pour sauvegarder des programmes à des fins personnelles ou pour en modifier les données,

nous vous rappelons que les copies sont illégales, d'autant plus leurs circulations et échanges,

3 - Sont gratuites : les annonces pour création de club, scores, demandes de solution, et les recherches d'emploi.

Sont payantes : — les annonces commerciales de société ou magasin, joindre un chèque ae 75 F,

— les annonces d'échanges de logiciels ou autres, joindre un chèque de 35 F.

— les autres types d'annonces (ex, ventes, achats, rencontres, recherches...), joindre 6 timbres à 2,20 F

4 - Les annonces passent dans feur ordre d'arrivée.

37 - Achète joysticks de type ATARI du MSX.
Co nta cte r BESNARD 16,.. rue Ca rdan 3 7 1 QQ TQ U HS

,

Tél. 47,51 .61 .24 le vendredi ou samedi après 16 h

.

40 - Vends micro VG 500 D - cables magnéto

[garantie 5 mois), prix neuf 1990 F, vendu 1000 F.

Tél. 58.74.13.24 au heures des repas.

44 - Recherche pour CANON V 20 programmes el

astuces. S. PIGUET 82, rue du Bois- Hardy 44100
NANTES,

44 - Cherche contacts utilisai eu r MSX- 16 ans ou

X-07 pour formation Club sur la région.

Tél. 40.47.59.28 ou écrira â Benranri MENÇiASSi

18, rue Emile Cosse, 44000 NANTES.

44 -Scores : si vous battez ces scores . Pmeapplm
- 12 ananas, Hight Way Slar = 8* round, télépho-

nez au 40.47.59.28 ou écrivez à Pierre MENQASSl
18, rue Emife Cosse. 44000 NANTES.

48 - Recherche possesseurs MSS en vue Échange

idées, trucs, programmes et tuyaux sur interface

RS232C. G. LAUER 4. Lou Serre, 48000 BADA-
ROUX.

51 - MSX Sanyn PHC 28 (64 K) échange ou achète

programmes et idées. Jean - Philippu Ans. 15 rue du

Bassin, 51170 FISMES (Marne), tél. 26.Q4.fil.97.

57 - Vends logiciels -737 Fhghl Simulator* pour

120 F. -Intérieur» pouf 100 F. «Stop Ihe express-

pour 60 F. Contacter Thomas DAMBRINE 20, rue

Foch 57500 ST AVOLD. Tél. B7 92.B0.35

57 - Vends YAMAHA MSX + synthétiseur musical

48 instruments + clavier piano + logiciels + livres

+ |OyStiCks. Christophe SURSALIERES. 57 PHAL-
SBOURG au B7 24.33.44

59 - Vends ou échange logiciels MSX deux, util ).

0. RUYTOOR. Tél. 27.87.02.42.

59 - Vends SPECTRAVIGEQ SV 318 * magnelo

SV 904 + 20logic. + ext. 16 Ko SV 803 : 1300 F

Echange nombreux logiciels MSX Contacter e.

NAPPI 16. résidence du VieuK Moulins, rue M.
Wyncke, 59250 HALLUIN. Tél. 20.03.04.39,

59 - Vends logiciels moitié prix : Prtfall IL Hero.

Jet Set W»lly. Cube Basic. Les Flics. Contacter Mi-

chel LEBRETON 50, rue de Beaumont. 59510 HEM

.

Tél. 20, 00.43. 96

59 - Club MSX s'ouvre pour les possesseurs d'or-

dinateurs MSX de la région NORDS-PAS DE CALAIS
(avec de nombreux avantages...!. Contacter Théo-
dore Giani au 27.95.08.37

59 - Club MSX récent recherche adhérents région

NORD. Douaisis. Tous renseignement lél. au

20,87.02.42 ou 20.96.06.37. se présenter comme
amateur du club.

60 - Echanges programmes MSX : Sorcery. Hero,

River Raid, PitfafL Jet Flighter, 737 Flight Simula*

lo r. Intérieur, Manie Miner, et autres. Vends VEC^

TREX état neuf : 500 F et cherche correspon-

dances) région Oise pour divers MSX et création

Club. Contacter SINKA Hervé 18. rue du Mail.

60140 UANCOURT.

66 - Cherche possesseurs MSX habnant Perpi-

gnan ou environs pour échanges divers. Tél. à

Frank au 68.66.52.69 (aux heures des repas) ou
écrire â 5AEZ Frank 18, rue Pierre Nepvev, 6600

û

PERPI6NAN-

69 - Vends VEND SECA SC 30011 1res peu servi +
prise petite! + 1 cartouche BASIC + 1 cartouche peu

N.SUB + 1 manuel de BASIC + translo, prix .

3000 F. Charles DUMAS 242. avenue Paul Santy,

69Û0B LYON. Tél. 78.74.43.26 a partir de 19 h.

69 - Vends CANON X 07 + ext. mémorre S Ko

{400 F). M. ÛUËR1AUD 52. avenue des Frères Ln-

mières. 69008 LYON, Tél. 78.01,72.63.

69 - Vends ou échange prous MSX : Humphrev +
Cube Basic + livre introd. à MSX. 300 F. P. WRO-
BEL 160. rue du Quatre- Août, 69100 VILLEUR-

BANNE

69 - Vends Sanyo MSX PHC 28 * monn ZVM-123
+ IfeCL K7 + livre Basic MSX Têl 76 29 50-77

75 - Cherche contacts pour composions musica-

les el améliorations logiciels de YAMAHA CX5M
et<ou intérêts similaires. C. MORlN 63. rue de But-

Ion. 75O05 PARIS.

75 - Cherche urgent compagne agréable et très

féminine, aux mensurations avantageuses, aimant

parler ferraille el Basic, jeune et belle, avec capteurs

blonds et pupilles pholo -électriques bleues claires,

pour organiser sorties et peut être plus Ecrire

avec pholo récente a ROBQTON 15. rue dAslorg.

75O08 PARIS.

75 - Vends Sanyo PHC2BL A7JRTY 64 K. neuf +
cordons + livres pour 1350 F Ecrire à STANDARD
N! SX 1 5. rue d'Astorg, 75008 PARIS, ou téléphoner

A notre numéro.

75 - Vends urgent MSX YAMAHA YIS 503F +

symhé. SFKÛ1 + clavier YKOi + M usic composer

YRM 101 + manette jeux + magnéto + nombreux

prog. et livres. Pnx . 4900 F (sous garantie)

.

Tél. M) 42.41.07.12 après 18 h,

75 - Vends YASH1CA YC64 (64 K| ~ 7 leuxdoM 3

cartouches [Tennis, Hobbit. Hyper Qiympic. elc.)

+ lecteur de K7 + livre de Basic + nombreux

programmes + 2 abonnements, Le tout 3600 F.

CATHËLIN Jean-Emmanuel 92. rue Jeanne d'Arc.

75013 PARIS. Tél. 45.84.77.OS

75- Vends, achète, échange loiaets MSX et cher-

che tous renseignements sur MANDRAGORE.
Vends Y ENO SX 3000 + 3 cartouches + joysticks

+ programmes pour 1400 F. Tél. (i) 43,66-58.13

à Richard.

75 Cherche fou de MSX pour création d un club

MSX Val de Marne. Urgent. Tel â Vincent au

01 4B.fl6.24. 15.

75 - Echange plus de 40 programmes MSX i|?ux

utilitaires) conire tous programmes, ou trucs el

astuces. Philippe Amazit. 2 place CharFes- Bernard,

75018 PARIS. Tél. 42.02.44.17.

75 - Vends urgent YASHICA YC 64 MSX + 64 K +
livres + cables magn. pèritel + 3 cariouches de

(eux + 2 K7 : 2500 F, LECARDONNE L Philippe

240. rue Championne!. 7501Ô PARIS

Tel. (1)42.28.67.97.

75 - Vends YAMAHA 503F + nombreux program-

mes (cari + cass.} et plusieurs livres : 2500 F.

Tel il) 42.64.8379 de 0 à 13 h et de 15 à 19 h.

KOLU rue Mon! Cal m, 7501 S PAfUS.

02 - Vends CANON V*2Û MSX avec 1 joystick

Canon, cables vidécumagnéto + cass jeux et ma-
nuel de réf. Basic {unit, centrale garantie 6 mois).

Prix : 2900 F. LAPLANCHE Ph. 6, rue des Tulipes,

02000 LAON. Tél. 23.20.1 S.01

.

02 - Échange el Vends programmes MSX {environ

60). Vends cartouche Pineapplin 180 F ou conire

..Dernier Métro -
, R . OMAR S . route de Blëraneaul

.

02500 ST PAUL AUX BOIS. Tél. 23.52,47.76

(après 19 h},

02 - MSX : Cherche programmes concernant le

loto ; contrôle . statistiques :. création : grilles pro-

grammes, affichage publicitaire, haut- bas-droite-

gauche, avec lettres grand formats. Contacte? Jac-

ques Lohe, 6-4, avenue de L'Europe, 02000 LAON.
tél. 23.79.51.40.

06 - Un nouveau club s'est crée : le MSX COBRA
CRACK BAND, Responsable ; M. Emmanuel GON-
ZALEZ, nous possédons des M SX, des impriman-

tes, des lecteurs de disquettes, très nombreux logi-

ciels et photoco pieuse. Nous sommes déjà 5. Tél.

au 93.61.30.18, demande! M.Emmanuel.

OS - Vends SANYO PHC 26 MSX + lect. K7 à rech.

auiom. + joysl. + Edtty II + etche Super Cobra.

Tél. 24.37.09.61

.

08 - Cherche contacts MSX pour échanges divers.

C. D emporte, Cedex 03, OB560 CLAW-WARBY,

13 - Fan MSX cherche contacts pour échanges

logiciels (f'en possède 50) et en région marseillaise

.

possesseurs MSX pour créer des programmes.

Cherche aussi Lode Ruiner pour 50 F. Tél. après

19 h au 91.64,57 38.

13 * Echange nombreux jeux MSX. Ecrivez pour en

avoir la liste, réponse assurée. Vends ou échange

Lode Runner contre 5 autres jeux. CÛÎI Jean-

Philippe 15. avenue Beau Plan 13013 MARSEILLE.

13 - Urgent échange ma petite amie contre MSX 2.

128 K RAM et VRAM. Vous y gagnez au change

Thierry CULOTTA 29, rue de Séîame, 13000 MAR-

SEILLE.

13 - Vends MSX YASHICA + cordons + magnélo

+ livres + joysticks + adaptateur périlêlévision +

40 jeux pour 260 Q F. Vend aussiVECTREX + 3 jeux

sacrifiés à 450 F. Contacter Noe GILOAS 6, avenue

Marx Dormoy. 13560 SE NAS. Tél. 90.59.07. 18.

24 - Vends SANYO PHC 28 + cordon per. et

magnelo + 2 cart. de jeux (Rollarel Hôte] + 1 livre

i Le ivre du MSX) + 2 revues MSX. Prix : 3100 F.

Écrire* Yannick BEAUPERTUIS. Le Duellas, 247DO

ST MARTIAL D'ARTENSET.

25 - Vends SfECTRAVIDEO 318 - nognélO +
programmes + livres et divers pour 1500 F. Re-

cîierche CftM 2,2 ou 3.3 pour MSX en 5"1M
360 Ko et programmes MSX, PAVAN Pierre.

BP 2096, 25051 BESANCON.

26- Vends console Jeux vldéu Atari ves 2600 avec

40 cartouches de jeux : 1500 F, (val. 12,000 Fi.

Têl. 37.35.2127.

29 - Vends SANYO MSX PHC 2B + 64 K + 3 livres

+ 22 legs + progs, 3500 F. Contacter Le Men.
tél. 98 47.42:05,

34 - Vends SANYO PHC 26 S 32 K RAM + cables

monit. el périteL Contacter BASSAGET Henri,

tél. 67.51 .08. 57.

34 « Cherche contacts MSX pour échanges divers.

Joindre C. Offray, 70 flés. du Plateau des Violettes,

34100 MONTPELLIER, T«L 67.42.58,25,

37 - Cherche possesseurs de MSX pour échanges

de programmes r répande; vite., merci d'avance, à

Stéphane Le Coq, 16 rue Promont, 37000 TOURS.

68 - Cherche correspondantetes) possédant MSX
afin d'échanger idées el programmes (éducatifs,

enseignements, etc..) région Alsace ou autres.

Vends AÛUARIUS4K + extens. 16 K + 2 manettes

de jeux + 3 logiciels, étal neuf, pnx 800 F Vends

logiciels pour Aquarius (Fmeform-Fileform) et ex-

tens. de A et 16 K (prix 100 F ie log. , 100 F ex. 4 K
et 150 F ex. 16 K) GfîtMM Patrick 20, rue de ftim-

bach, 68500 J JNGHOLTZ. Tel. S9. 76.46. 14.

75 - Vends CANON MSX V 20 + 2 paddles +

surprises pour 2500 F (vaL 4000 F), tous raccords

et excellent état + K7 Atari. Florent PROTAIN 169,

bld Pereire. 75017 PARIS. Tél. (1) 46.22.22-97.

7 S - Vends Canon V 20 MSX t |oystick t- nom-

breux programmes (Mandragore, Sorcery, The

Hohbit.Zaxxon...}2000 F. Philippe BERNARD 15,

rue Mé Imgue 75019 PARIS - Tél. 42.02 41.60

75 - Vends 2 logiciels de jeu : Ghodbusters el

Bladger (prix à dé battre}. Tél. 42.62.59 55 à pari ir

de 20 heures, M. Benoît LALET.

7fi - Vends MSX YAMAHA CX5M 32Ko (FM synthé-

tiseur + prise MIDI intégrée] + cartouche

YRM 101 . VF.M 102 + ClavierYR 01 . Pnxà débat-

tre, contacter le soir M. Robert BOIT ELLE au

35.46.80.92.

76 - Vends »Space Trouble ^ ou «Hi§way Star»

1 90 F. Ou échange contre 2 cass. ou autres cartou-

ches. Réponse assurée. Tél. 35.69,58,38. Eddy

DELAFENETRE 15, rue Bleinqué. 76120 GRAND
ÛUEVILLY.

76 - Echange, vends |eux et cartouches. Possède
+ 50 logic. (Mandragore, Sorcery. Tennis. Hunch
Back. etc.). Contacter Stéphane BENESVILLE 185,

rue de la Beguimère, 76360 CANTELEO
Tél. 35.36.19,11.

77 - Echange programmes peur MSX. Contacter

6USS0 Dominique au 430.20.64.

78 -Vends CANON V 211 MSX 54 K + imprimante à

aiguilles MSX comme neuf. Garantie. Prix à débat-

tre. Tél. 952.30.72.

76 - Cherche contacts MSX pour échanges idées

ou listings â Pans Obiecbf duo. D. Valette. 13

Cœur de Maule. 7S5S0 MAULE

83 - Prûlesseur de musique cherche roui me de

recopie d'écran en graphisme sur imprimante au

standard MSX et en Assembleur. Srvous pouvez me
salislaire. écrire à Gilles LATOULIE. BP 74

.
33HO

SANARY

83 * Vends YAMAHA MSX 32 K + ext 64 K + 60
programmes le loul pour 3000 F. Contacter Jean-

Marc JUNGMAM 136. avenue du Foumas 837Û0
SAINT RAPHAËL. Tél. 94.95.63.30,

83 - Echange, vends ou achète programmes en

lous genres. J'en possède environ 50. Réponse
assurée dans les 4 jours. Juanico SEBASTIEN. La
Croix du Sud. avenue de Verdun 63700 SAINT-
RAPHAEL. Tél. 94.95,64.96.

83 - Cherche possesseurs MSX pour échanges

programmes sur K7. Dispose aussi de nombreux
listings. Contactez le soir Jean-Marc Vu, villa des

Gardes. Ile de Port-Cros, Ô340Q HYERFS.
Tél. 94 05 ai. 2*L

84 - Recherche possesseurs MSX pour éenanges

de logiciels, en possède environ 40 dont héro,

hohbii. décathlon, mamac miner, zaxxon, ghos-
Ibusler. huefe rogers, etc.. Vends les meilleures

cartouches Konami . 150 F pièce. Répondez nom-
breux, merci. Sylvain Bicboul. Viens Quartier Fon-

taine Basse, B44ÛO VIEW S (Vauctuse).

Tél. 90 75.23 82.

91 - Vends 5PECTRAVIDEO SV 319 32 K Ram,
per. + lect. K7 + carie cenlron. + manette +

cables + livres + 5 K7 4000 F (val 55DÛ F, TBE

Imprimante MCP 4D . 1500 F. Contacter à SAVl-

GNV (916001 au tél. 69.96.56.25.

91 - Cherche Gonlacls ayani MSX 64K + 100

programmes (jeux, uhl.) Cherche bons program-

mes main s. R, LANDEREETHE 8, rue des Bretons.

91940 LES JLIS.

92 - Cherche possesseurs de USX pour échange

de programmes. Cherche également des contacts

dans te quartier de la Délens e-Co lombes

Courbevoie. Têl. 4 7. 65.68 .OS. M. WAlTER 27.

place Henri Neveu, 92700 COLOMBES.

92 - Echanges programmes MSX. C : acier SAN-
TON! 9, rue Marcel REBARD. 9237G CHAVILLE.

92 - Vends YASHICA MSX - 5 cartouches + 4 K7
dejeux + 2 manettes + 1 lecteur de K7 + Eddy II +
Cat + cables et notices pour 4500 F. Urgent.

Thierry SCHWEBEL 24, rue Mertens, 92270 SOIS
COLOMBE. Tel, 47.80 29,06.
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PETITES ANNONCES
92 - Veràt CAHOT ¥-20 MSX + lecteur K7 + 20

programmes pour 2000 F. Jacky LANGLÊT 5, bld

Aristide- Briand, 92 ISO SURÊSNE.

Tél. 47.72,58.59

H - Eclangt pfojnmmei MSX WI ou ach. J,P.

GUILLé 2 rue F -Le pelletier. 92 130 ISSY-LES-

MOULINEAUX. Tél. (1) 45.44,84. &6 de 1B h à

20 n 30,

S3 - Vends CBS 4- ROXY avec poignées 4- 4

cartouches + batterie électron ic Mattel : 1300 F.

ou échange contre X-Q7. Aussi MSK YC 64 + zen

assembleur -h cube mlormatique -h simulateur

737 +- programmes (basic) 1600 F. S'adresser 4.

ailée Newton 93500 PANTIN Tel 48 .36 .36.34.

demander HERVE.

93 - CbereHa compilé eu r, échange programmes

sur listing ou sur K7 at vends ou échange K7 vidéo

(30) contre lecteur de disquettes ou imprimante

matricielle, Contacter CONTET4, quare des Roses r

93300 ALfBERVfLLIERS.

93 - Vendi CANOT ¥20 MSX + cordons + livres +
3 cartouches + 5 K7 + nombreux programmes +
joystick : 2 1 00 F {état neuf). E. NAVAS 7. avenue

Capecchi. 93700 DRANCY. Tél. 0)49.30,21,15.

93 - Vends CANON V20 MSX garanti, cause double

emploi + 33 jeu* géniaux + 4K7 basic + 1 utilitaire

+ 1 assemoleur/desass, + 1 magnéto + 4 cartou-

ches +- cordons + manuels + revues + program-

mes. Le tout en parfait élal pour 3900 F (valeur

9200 F). TéJ 43.02 71 02 le soir.

94 - Echange très bons programmes pour MSX et

YfNO SC 3000. Contacter Joël FRYOMAN 4, im-

passe des Monterlteux. 94000 CRETEIL.

Tél. fi) 377.45 64,

94 - Venta YAMAHA Ylî 503F neuf (07-85). l'or-

dinateur musical, avec jeux. Prix : 2900 F. Contac-

ter François après 19 h au (i) 45 ,97. 63.64,

94 * Uendi YASHtCA MSX YC 84 + cables +
joysticks + Antactic Adv. Hyper Sport 1 et 2 (livres

MSX, valeur 3600 F), vendu 2600 F. Olivier

CHAUVI 13, rue G. Fauré, 94440 SANTE RNY.

Tél. {D 386.02.82

94 - Vends CANON V 20 MSX + 1 joyst + per. +
cable magn, + K7 jeux + manuels :

2300 F, (sous

garantie jusq. février B6). Tèl, 776.41,92,

M, HUETàVINKNNES.

94 - Vendi YASHICA M SX 54 K. très bon état + 60

logiciels (jeux et utilitaires). Tél, à Thierry CHAfi-

RIOT au ( 1 S 4B.64. 25,40. après 20 heures ou écrire

11 bis, rue du Pavé de Grignon. 94320 THEAJS,

94 - Echange nombreux programmes MSX et re-

cherche idées et contacts a Im de créer des logiciels.

Ecrire ou téléphone; à Stéphane FER HAT 148, rue

de Verdun, esc. 4. 94500 CHAMP! G NY S/M.

Ték (1) 47.06 84.19 vers 20 h.

94 - Entants d lnlormillcîens et leurs père possé-

dant MSX Sony, cherchent contacts avec autres

MSX. pour échanger idées, astuces, projets, pro-

grammes ei concevoir des produits pour vidéolexte

et minitel, C. BOUQUET B. rue des Lilas, 94240

L'HAY LES ROSES Tèl. 46,66.14 83.

94 -Vends ORDINATEUR MSX YAMAHA YtS 503F

(sous garantie) + cari. Super Cobra + jeux sur

cassette + livre de 102 programmes MSX. prix :

2500 F à débattre. Tél. 45.90.90.46 (après 19 h).

94 - Vends SPCCTRAVIDEQ 31 B neuf f magnéto

+- 8 logiciels + listings + 20 programmes sur K7 +
6 livres + collection tilt : valeur réelle 4000 F ven-

dus 2900 F. Stéphane ME IMO UN, 942O0 IV RY.

Tél. 670.09.73,

94 - Echange nombreux logiciels sur MSX SONY.

Contacter J.P, BRU 5. allée du Pré-César. 94490

ORMÉSSON. Tél. (1)45 94.5$ 94.

95 - Echange programmes MSX (jeux ou utilitaires

en K7 ou en disquettes S'). Contacter Gérard BUT-

TIGiEG, tél. 34 14,65.53.

95 - Vends YENO DPC64 + ioyst + etches + 3

livres, 3000 F D. DUBOIS 05190 GOUSSAIN-

VILLE. Tél, 39.93.69.46 ou 39.98.09.60.

95 - Vends YAMAHA YIS 503F + nombreux pro-

grammes + livres, 2800 F, Contacter Pierre au

39.51 11,57.

? * Vends cause mulalion : MSX SCI 728 64 Ko,

double drive 2 x 360 Ko, écran monochrome Nbc,

imprimante thermique Canon, crayon optique. 2

joysticks différent, magnéto 1. logiciels dont trait,

texte, oase de données, trait, de graph,, 10 livres de

qualité, valeur miliate 18500 F. vendu 10000 F

(tout a moins d'un an). Tél. 020.43. 56après 18 h.

ANNONCE COMMERCIALE :

54 - MSX vente, achat» reprise SAV Soft et Hard

sur mesures, sur HDV au 8. rue des Moncels.

54270 ESSEV LES NANCY. Tél. 83 29.07.47

Envoyez vos Petites Annonces à :

MIEVA PRESSE, Standard MSX-Annonces,

15. rue d'Astorg, 75008 Paris.

DEPT. MA PETITE ANNONCE
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.
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i I I l I i
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! 1 1 i i :

l l I I I I
1 1 1 1 1 l 1

I I I I I I

!
1 1

i i

Annonce d'échange, je joins un chèque de 35 F à Tordre de

ÈVA PRESSE/

Annonce divers (achat, vente, rencontre), je joins 6 tim-

bres à 2,20 F.

Annonce gratuite pour formation de CLUB, ou recherche

d'un emploi.

Annonce commerciale de société ou magasin, je joins un

chèque de 75 F à l'ordre de MiEVA PRESSE.

S. MSX rV\

uplication de disquettes

3'/ 5**/s*
bus formatages

Duplication express 24 H Soft Assistance

109, Bureaux de la Colline I

de St Cloud
« ii 92210 ST CLOUD

^
Llu ^ * TEL 602.40.00j
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Pour que l'intelligence de votre micro-ordinateur s'exprime pleïnement mieux vaut lui donner la merlleure définition Et cela
seul un moniteur de haute qualité peut le faire. Depuis quelques années, Océanic fabrique en France des moniteurs pour
l'industrie informatique. Forte de cette expérience, la marque propose une gamme de moniteurs couleur spécifiquement
adaptés aux micro-ordinateurs domestiques et professionnels. Les moniteurs Océanic profitent de tout le sérieux qu'offrent
une grande marque et sa puissante structure de services :

• qualité de la conception et de la réalisation qui assure un haut niveau de performances,
• fabrication de grande série qui permet un prix compétitif.
Sous fa même esthétique à ['ergonomie poussée [socle
à rotule multidirectionnelle), quatre moniteurs composent
la gamme Océanic. Équipes ou non de dalle sombre et
antireflets, leur largeur de bande et leur résolution parfaite-
ment adaptées à vos besoins
vous garantissent une qualité

d'image qui tirera la quintes-
sence de votre micro-
ordinateur.

Références

Principales caractéristiques

MVP 363 MVP 364 MVP 366 MVP 367*

Pas de masque en mm 0,31 0,64 0 r42 0,42
Traitement a nti- reflet oui oui
Verre sombre oui oui
Bande passante 27 MHz 12 MHz 22 MHz 22 MHz
Entrée péritel (RVB) oui oui
Entrée Canon 9 broches + câble oui oui
Entrée TTL 16 couleurs oui oui
Potentiomètre "contraste" oui oui OUÏ oui
Entrée et potentiomètre "son" oui Oui
Résolution en points x lignes 720 x 290 320 x 290 640 x 290 640 x 290
Affichage caractères x lignes 80 x 25 60 x 25 80 x 25 80x 25

Donnez une bonne image à votre

(* compatible IBM PC).



MINICALC (MSX-T07-70J

Véritable tableur, très

performant permettant

d'effectuer des opérations

très variées sur des

tableaux de nombres ou
de données,

SALUT L'ARTISTE
IVG5000)
Un outil graphique simple

et efficace qui permet de

créer, modifier et stocker

toutes sortes d'images,

FOOTBALL IT07.70-MSX*

Changement d'aile, tête-

passe en profondeur
tackle.,, coup franc... le

gardien plonge,,. But 911

TAROT IVG 5000-JVVSXI

Du débutant à l'expert,

tous les joueurs de tarot

vont pouvoir rivaliser ei

progresser avec ce

parte narre d'utilisation

simple et de très Kout

niveau.

s

l

LU
1

-

ILLUSIONS IMSX-Commodore 64)

Un jeu conçu, réalisé par NICE IDEAS, Un jeu

d'action, de réflexion, de stratégie.,. Un univers

'fi

i
MOC rflca-

surréaliste aux graphismes étonnants. Un monde

original, Une logique étrange...

Aidez les gentils SPEEPS a survivre en ce monde,

aidez-les à sauter, se séparer, se joindre. A éviter

d'affreux lézards qui roulent A renverser sur eux

d'énormes baquets d'eou. A manger des poissons.

A fuir des oiseaux.»

Aidez-les car le temps, hélas, leur est compté. Et si

vous atteignez à l'oeuf philosophique, résoudrez-

vous, peut-être, l'éternelle question ; est-ce une

réalité? Ou bien une illusion ?

JE COMPTE LMSXI

Les tout petits

apprendront 6 compter,

reconnaître les nombres,

en s' am usant a travers 4

[eux originaux.

SCARFINGER 1T0770J.

[Jeu d'action! Il s'agit de
conduire une moto sur une

route sinueuse encombrée
d'obstacles er de détruire

le repère du dangereux
SCARFINGER-

BRIDGE
(MSX-Comm adore 64]

Un programme qui joue

réellement au bridge

avec vous l annonces et

feu de la cartel. Vous
jouez votre moin, le

programme joue les 3

autres.

PYROMAN IMSX-TQ7-701

Jeu d'action ; il s'agit

d* Éteindre des incendies

qu'un dangereux
pyromane allume dons

une usine de feux

d'artifices. Un jeu fumant I
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