L S s

| 1s5N,0595 - 5814

-

y o
JUINI9BT . N22 25 F|



MAUBERT ELECTRONIC

IMPORTATEUR DISTRIBUTEUR
49,Bd Saint Germain 75005 PAR|IS-TEL 43.29.35.85

LOGICIELS pour MSX CARTOUCHES

HAL - KONAMI G5

DlSPONlBI.,E‘S -~
EGGERLAND NEMESIS

Guerre des étoiles. Mge
Un des meillaurs jeux

KUNG FU Il ROAD FIGHTER

CRUX UE Vou

dn grighisme jama

KNIGHTMARE

Orscante race, coup rane, o footh

Pour russie ol o8 e e
A Bl it 4 s Ur EUSSIF T0US VoS lablsaux de fous vos jeus. § Vol of sdafsde. ates s i

ANTARTIC ADVENTURE 2 i HOLE IN ONE

Jeu o aventures e du célabre fim

LES NOUVEAUTES

PLANETE MOBILE

Linspecteur Z ot san ajoint KOJI dowvent Le valeureux héros du g st inion Une épopée du T espace Aver Méga Rom. Ses fableaus
récupdrer un document secrat cache dans Iiérer d Aliez en dciairour découvrir une nombreux. que Rmbo, et 5es praphismes
un immeubls de cing étaes. oo et 8 Indaching nouvele pianite. VOUS COUDEFOnt IE S0l




Sommaire

PUBLI CAI‘IGN MENSUELLE
EDITEE PAR MIEVA PRESSE

IEDACHON ADMFNISTIATION
ONNE
‘15 RUE DESMDINES 7EUIFFARI5
TEL (1) 42.63.56.56
MIEVA PRESSE
«MICRO IMAGE ELECTRONIQUE
VIDEQ ACTUALITE PRESSE »
EST UNE SARL
AL CAPITAL DE 2000 F
N° DE SIRET: 332890888

CODE APE- 5120
ISSN 02955814
DEPOT LEGAL A PARUTION

DISTRIBUTION
NMPP

PUBLICITE v
FRANCOISE REDUREAU “
TEL[1) 42.26.76.73 =

DIRECTRICE DE LA PUBLICATION
CORINNE MONGUILLON

CONTROLEUR DE GESTION
ALAIN TATEM

ADMINISTRATION
GEORGES GONNOT

COMITE DE REDACTION

FRED LAUDET,
CHRISTOPHE HACHERDOL.
REDACTEUR EN CHEF
ERIC MINSKY-KRAVETZ

FHEDEHFC LAUDET DANIEl MART\N
EHELISI

"ASCAL COU
CHRIS'ICIPHE HACHERDOL
ANNICK GALLOIS,
IDSEPH PAUMIER.

SECRETAIRE DE REDACTION
LAURENCE IVANES

MAQUETTE
FLORENCE NIVELET

COUVERTURE
PHOTO ERIC MINSKY-KRAVETZ

ILLUSTRATIONS
LAURENT CARDON

CORRES’ONDANYRANC{ NORD ET
FAYS.
PATRICK WIBNJY

ONT COLLABORE A CE NUMERO
JL’AN-FRANCO!S BALAINE,
LALRENT KNOLL, JAMEL TAYEB,
FREDERIC PUTEAU}( YV£5 VINCENT,

OUR HAMITO! UCHE,
3E INARD BODECOT,
PHILIPPE LEVRIER, THIERRY [EROY,
WALTER CIER], ERIC DEMOUSELLE,
DENIS ANDLAUER.

PHOTOCOMPOSITION
OMPOSETTING
20, RUE CHORON, 75009 PARIS

PHOI’OGM!H:ECOULEW
348iS, RUE DU BORREGO
75020 PARIS

FHOTDHAVUIE IMPRIMERIE
DURANI

9RUE DU MARECHAL LECLERC
28400 LUISANT

22

o B S~ w ) w = —

SOMMAIRE
Vous y étes

EDITORIAL

ECHOS

Opinions, Humeur, Infos,
Livres, Nouveautés... Mea culpa
DOSSIER

MSX est-il coulé, le Bilan

DISQUE VIRTUEL

CROCK’IN SOFT
Alien 8 et Future Knight sur disquette

PETITES ANNONCES 100% MSX
Classées par départements

FLASH LOGICIELS

Test de logiciels en vrac

LOGICIELS A LA LOUPE
Green Beret, Gonnies et son plan, Red Light of
Amsterdam..

BULLETlN D’ABONNEMENT
A L’occasion du 2e Anniversaire de MICROS
MSX... de super-conditions

DIGITALISEZ-VOUS
Encore une innovation de MICROS MSX

CLIPS

Trucs et Astuces en vrac

LANGAGE
Assembleur Z80

MUSIQUE

Les sons des lecteurs

LISTINGS
Domines, Live’s Ball (suite)

KIOSQUE
Vente par Correspondance ainsi gu'aux pages
29et33

MICROS MSX

JUIN 1987 - N°8



Edjtorial

DEJA DEUX ANS...

MICROS MSX fete son deuxieme

anniversaire a la parution de ce numéro. Déja deux ans
depuis le Ne 1. Trente-trois mois ont passé depuis

Tinvasion des premiers ordinateurs MSX en France,
A cette occasion, notre dossier du mois est un bilan
complet de la situation du standard nippon en France.

Les participants des concours se sont plaints du peu de
temps que nous leur laissons pour réaliser des
programmes corrects. Nous avons décidé de prolonger
la date limite du Concours N° 4 jusqu’au 30 Juillet
87, idem pour celui d'ID. Toutefois nous publierons
les résultats d’une premiere sélection dans notre
prochain numéro, alors ne perdez pas de temps pour
nous faire connaitre vos créations originales. Quantau
Concours photo, il devient permanent. Les premiéres
ceuvres regues sont insuffisantes. L'attraction de I'été
devrait stimuler vos inspirations et multiplier les
occasions...

Chassons toute ambiguité. MICROS MSX a change
de look mais pas de tendance. Le dernier numéro etla
page 27 de celui-ci pourraient troubler les certitudes
de certains lecteurs. Par souci professionnel, nos tests
a la loupe sont toujours détaillés et largement
documentés. Les photos d’écrans publiées n’engagent
la responsabilité que de I'auteur du logiciel et en aucun
cas notre bon goit, subtil et délicat. Pourtant aucune
lettre de mere indignée ou du Ministére de I'Intérieur
ne Nous Sont encore parvenues mais nous avons
tellement honte de témoigner de certains libertinages
au sein de la communauté MSX, que nous devons
nous justifier.

Fermons cette parenthése et signalons que pour notre
anniversaire, nous proposons un super cadeau aux
nouveaux abonnés... une collection gratuite.

Eric Minsky-Kravetz
Rédacteur en Chef




Echos

X’PRESS 16: ENFIN
COMPATIBLE MSX!

Dans notre premier numéro de
MICROS ID, nous vous avions
présenté le micro-ordinateur
X'PRESS 16 de Spectravidéo. Si ses
caractéristiques sont bien celles dé-
crites par Daniel Martin, deux incon-
vénients majeurs. méritent d'étre
signalés: le clavier est de qualité fort
douteuse et surtout il ne dispose que
d'un seul port d'extension i la norme
PC. Un élément peut cependant
jouer en sa faveur: I'alimentation,
certes de faible puissance, ne com-
porte pas de soufflerie, dispositif
avant tout destiné & détruire I'équi-
libre nerveux de I'utilisateur. Les
spécialistes en matire de chauffage
dappoint reconnaitront A tous les
avantages du convecteur par rapport
au radiateur soufflant! En attendant
I"hiver, vous pourrez toujours, grice
4 I'adjonction de I'interface MSX
référencée SV-811 et enfin dispo-
nible au prix de 890 FF transformer
votre X'PRESS 16 en console de
Jjeux MSX.

Voyons de plus prés le contenu de
cette boite d’extension: une carie
comprenant un CPU ZBO avec la
ROM du MSX 1 et venant s"enficher
dans I'unique slot PC de |a machine.
Aprés avoir pratiqué la découpe du
cache permettant la communication
vers l'extérieur, vous serez en
mesure de greffer I'appendice de
plastique 3 I'unité centrale (voir
natre photo). Celui-ci se compose,
outre d'une vis de fixation, d'un port
cartouche 2 Ia norme MSX accom-
pagné de deux prises pour maneties

« Opinions - Humeur - Infos... »

de jeux. Un commutateur & deux
positions. vous permet alors de
chofsir entre la fonction «Com-
puters, c'est-d-dire compatible PC
et | fonction « MSX Game », autre-
ment dit console de jeux MSX. Le
prompi du DOS lzisse alors place au
message <MSX system version
1.0 dés la mise sous tension.

Pourquoi employer le terme de
console de jeux plutdt que celui de

patible MSX? Tout simpl

parce que Spectravidéo n'a pas
prévu, du moins pour I'instant,
dinclure la gestion du clavier PC par
la carte MSX. Impossible dans ces
conditions de communiquer avec
cette carcasse autrement que par
I'intermédiaire des joysticks. 11
faudra donc se contenter dans
l'immédiat de détruire les envahis-
seurs & I'mide d'un manche. Autre
détail n'ayant pas échappé i notre
sens... auditif: en plus de la sortie
Péritel, le son emprunte la direction
de "amplificateur de la carte PC via
son haut-parleur intégré, avec im-
possibilité d’en ajuster le volume. 11
convient de débrancher préalable-
ment le HP pour ne pas effrayer les
voisins. Enfin, ma plus grande
déception concerne la compatibilité
uniquement MSX 1 alors que |'unité
centrale intégre d'origine le trds
puissant processeur vidéo du MSX
2, Seuls les 16K I ires du

systéme MSX | 64K complet ef un
adaptateur de cartouches de jeux
MSX 1, en admettant que vous ayez
déji acquis un X'PRESS 16!

Remarque: il est possible de charger
les jeux & partir d'un lecteur de
disquettes MSX connecté au slot du
SV-811, & condition qu'ils soient
autoexécutables, c'est-i-dire sans
intervention au clavier,

VERSION 1.4
DEMULTITEXT

Aprés les versions 1.1 et 1.2, voici la
1.4 qui pallie aux deux inconvé-
nients majeurs des précédentes,

BIOS étendu empéchent I'exécution
des cartouches spécifiques MSX 2.
Dommage... Dommage que cette
extension arrive si tard et avec autant
de défauts, aussi absurdes les uns
que les autres. Franchement, & prix
€gal, que choisiriez-vous entre un

d’abord le plantage sys-
ématique du programme en cas
d’erreur au cours d'un accés dis-
quetie. Désormais, les messages
s'affichent de maniére claire et
pacifique: Protection d'écriture,
Disquette absente, ou plus simple-
ment Disquette errenr.

Le deuxitme bug concernait la
compatibilité MSX 2. En effet, la
couleur 15 (blanc) ne se trouvait pas
correctement initialisée dans la pa-
lette 'du VDP2. 1l en résultait
T'absence des messages suivants:
taille mémoire du texte, numéros de
page, de ligne et de colonne, menu
d'aide et, plus grave encore, la liste
des fichiers présents sur la disquette!
Seul le texte lui-méme - heureuse-
ment en gris - était lisible. Certaines
fautes de traduction du texte de
présentation ont méme 1€ corrigées,
Par contre, un nouveau bug subsiste:
les 32K mémoire des pages du haut

MICROS MSX




ne 0Nl Pas pris en compte si ceux-ci
se trouvent en slots secondaires. Ce
cas se rencontre sur les MSX 2, ayec
lesquels la place disponible n’est que
de 22887 octets par texte, Pour
atteindre les 55399 octets, il faut
rajouter une cartouche d'extension
de 64K RAM! Alors si vous décidez
de faire I'acquisition d'une car-
touche Multitext, vérifiez gu'elle
annonce bien V 1.4 dans le menu
principal, et surtout ne vous attendez
pas & la perfection avant la version. ..
6.977

LPDV VERSION MSX 2:
GRAPHISME DECEVANT

Infogrames peut se vanter d'avoir
réalis¢ une bonne opération en
éditant I'adaptation de la céldbre
bande dessinée de Frangois Bour-
geon Les Pu.s'rager.r du Vent sous
forme d'un jeux d'aventure tout a
fait original, Le scénario reprend
fidelement celui de la B.D. tandis
que I"action évolue au coup par coup
en fonction des choix qui vous sont
offerts et du déroulement des dialo-
gues laissé & votre libre arbitre. Le
point fort du logiciel, qui en fait
aussi son principal intérét, réside
dans la qualité supexhe de ses
graphismes. Déjd vendu & plus de
ums millions  d’exemplaires, il
tourne sur compatibles IBM PC,
Amstrad, Thomson et bien sir MSX
2. Cette demniére version, puisque
c'est elle qui vous intéresse, se
distingue des autres par sa musigue
bien agréable A entendre, mais
également par ses dessins plutdt
décevant pour la résolution de
512%212 pixels en 256 couleurs
(parmi 512) disponible sur MSX 2,
En comparaison avec la version
compatible PC, qui nécessite une
carte graphique de type EGA (256K
VRAM), la fenétre d'écran a &té
diminuée en largeur pour éviter un
aplatissement de 1'image (respect du
rapport horizontal/vertical). La fi-
nesse et la netieté des dessins s'en
ressent, et ¢’est dommage, car méme
si Je prix d'une carte EGA dépasse 4
lui seul celui d'un MSX 2
possibilités graphiques des deux

« Opinions - Humeur - Infos... »

systémes sont assez approchantes.
Pour en revenir aux Passagers du
Vene, leur aventure ne s’achéve pas
encore dans cetie premiére partic,
qui sera prochainement suivie par
une deuxitéme disquette, od...
mystére

700 FRAGILE

Nous avions fait un test elogieux
du HB-700 F, reconnaissons-lui
maintenant quelques defauts
avec un peu de recul. Le contrd-
leur du lecteur de disquettes est
d'une lenteur impardonnable.
Le radiateur, situé a larriére
pauche de I'unite centrale, est
largement insuffisant. Le 700

supporte mal une utilisation
ininterrompue de plusieurs heu-
res. La surchauffe du couvercle
métallique peut aisément rempla-
cer un radiateur d'ambiance
(faites “tourner” un 501F toute
une journée, il restera aussi frais
que votre teint de jeune fille). Le
clavier souffre d'une qualité tres
mngennc par rapport a celui du

et les deux trépieds qui
permettent son inclingison ne
supportent pas longtemps une
frappe virile. Plus délicats sont
les connecteurs de joysticks. En
effet, nous conseillons une appro-
che douce et délicate de ces
orifices. Les ports joysticks sont
directement soudés au circuit
qui assure leur liaison par souci
d’économie et ne se soutiennent
pas a la fagade. Souvent les
cables de joystick ou de cat
(surtout du cat) se nouent. Ces
nceuds rebelles provoquent une
pression suffisante sur le connec-
teur pour entrainer une rupture
du circuit porteur. Si vous tombez
en panne de manette ou de track-

ball, venifiez d’abord I'état du
circuit avant d'envisager le rem-
placement des accessoires coupa-
bles. En bref, veillez a ce que les
cables soient toujours lisses ou
correctement enroulés. Inutile
de preciser que la garantie n'in-
tervient pas dans ce cas malgre
une erreur flagrante de concep-
tion.

CONNECTIONS
SYNTHES

Vous saviez déja que la conne-
xion des synthés Yamaha & tous
ordinateurs MSX était possible
soit en fabriquant un connecteur
vous-méme (voir STANDARD
MSX No 2), soit en vous fournis-
sant l'interface UCN O1. Cette
derniére n'est plus disponible et
MSX Video Center propese en
remplacement le cable de conne-
xion du synthé vocal de Techni-
Musique (voir page 32 de
MICROS MSX N¢ 6). Notons
au passage qu'il le vend au prix
exorbitant d'environ 240

peu prés le double de la vnleur
d'un tel cible et pratiquement
les 2/3 du prix d'un YIS 503. La
rare\é se paye. Signalons que la

Clavius

également un adaptateur rigide,
mieux adapté et surtout & un prix
tres honneéte d'environ 90 F.
Clavius, 129, rue du Faubourg
du Temple, 75010 PARIS,
Tél. 46.07.20.90.

CONCOURS
RESEAU MSX

Réseau MSX organise un con-
cours d’images. Il doitillustrerla
saga de F. Bourgeon des “‘Pas-
sagers du Vent” et comporte
deux sections :

— un concours de dessins créés
4 I'nide d’un ordinateur et sortis
sur une imprimante.

— un concours de photos cou-
leurs (tirage papier ou dia).

s}
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Ce concours a é1é lancé 4 I'occa-
sion du salon Microtex'87, il
sera presente a la Foire Interna-
tionale du Livre et cloturé e 30
Aoit Les gagnants se verront
offrir plusieurs Prix : un VG
8235 pour la partie dessin, un
VG 8280 pour la partie photo,
des logiciels et des albums de
B.D. de I'tditeur Glonat. La
remise des prix aura liey le 4
octobre 87 au salon Audio-
Vidéo. Pour tous renseigne-
ments complémentaires, contac-
tez Réseau MSX, rue du Grand
Veneur, 13-15, {170 BRUXE-
LLES ou rue des Combattants,
7, 6564 FAURDEULX, BEL.
GIQUE, tel. 19-32 64/771406.

SUITE R UBRIQUE

NECR OLOGIQUE

Pour completer notre rubrique
necrologique du No 7, donnons
nolre  bénediction au  defunt
MSX MAGAZINE que nous
n'avons pu confesser avant son
demier souffle,

NOUVEAU MSx2
LAY Mol

Une nouvelle console MSX2
Penétre sur notre continent a pas
de loup : “TUTOR 2, D'un
design tres depouillé, en 128 Ko
RAM et 128 Ko VRAM, sans
drive integre, elle Propose des
connexions classiques : 2 ports
cartouches (I'un en fagade, I'autre
& I'arriére), 2 connecteurs joys-
ticks sur le coté droit, sorties
audio/vidéo, RGB, magnéto-
phone & cassettes, Quelques ori-
ginalités ont éveillé notre curio-
sité : des touches de curseur en
ligne horizontale, deux connec-
teurs d'imprimantes, un poten-
tiometre pour le niveau sonore
(placé sur la droite), une horloge
a aiguilles, des touches de fone.
tionimplantées sur la face gauche
deJa console. Est-ce une nouvelle
approche dagencement pour les
futures consoles MSX? Notons

4 son désavantage une alimenta-
tion extérieure trés encombrante
et un clavier QWERTY fagon
Zomme ou de type calculatrice,

TUTOR 2 sera disponible en
France dans différents coloris
(blanc, jaune, vert, violet) vers le
mois de Novembre 87 avec en
option un pupitre vertical a lis-
tings. Son prix avoisinera 3 000 F.
Importé “en exclusivits par
FUMISTE SA (AIX-EN-
PROVENCE).

INSPIRATIONS
EVIDENTES

uand il s'agit du standard

SX, notre doux magazine four-
nit & son insu les informations
utiles pour la réalisation d'arti-
cles de certains confréres, La
news “Sony arréte le MSX en
France” dela page 20 du dernier
numéro de SVM (No 40) reflete
une inspiration évidente de nos
articles publigs antérieurement
dans MICROS MSX No 7 page
12. En quelque sorte un résumé
reprenant des chiffres officieux
que seul MICROS MSX avait
Pu oblenir par ses bonnes rela-
tions. Quelques inversions, quel-
ques modifications, quelques
apports et quelques erreurs ont
convaincu Iauteur que son pla-
giat passerait inapercu. Auteur

« Opinions - Humeur - Infos...»j

qui n’a pas osé signé sa prose,
bien sur. Bravo le “No | de la
Presse Informatique.

TN.T. SUR MSXx
==L oK M3

Infogrammes sort une version
MSX2 de son jeu d’Arcades
T.N.T. Jeu de guerre similiaire 4
Rambo, ot votre héros doit con-
quérir le point stratégique des
armés regulieres : la base mili.
taire. Il devra traverser des
marais, des foréts, des Tuines,
affmnterdemu.lu‘plcs adversaires
avec ses armes de combat (fusil
4 longue portée, couteau pour
Tencontre en corps a mitrail-

lette pour les offensives 4 grande
envergure, grenades pour effra-
yer I’adversairej. Ce jeu existait
déjit pour la gamme Thomson,
mais scénario et graphisme ont
€1¢ remaniés ( Prix environ 200 F).

PHILIPS TONIFIE
LE LOGICIEL

La société Philips a co-edite et
distribue une nouvelle serie de
logiciels de type utilitaire semi-

pro :
— “BILAN PLUS”, une comp-
tabilité générale sur MSX2 re-
groupant plusieurs fonctions :
gestion des comptes, gestion des
Journaux, saisje des écritures,
éditions. Clature de mois; cloture
d’exercice, archivage, lettrage,
ete... fourni sur disquette 3172
avec un manuel ant fagon
“pro” (créé par Cote Ouest

oft Editions prix environ 1 000 F).

MICROS MSX
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— “MSX HOME OFFICE”,
contenant sur cartouche un ta-
bleur (feuille de caleul électroni-
que) compatible MSX1/MSX2
etun logiciel graphique (compa-
tible uniquement MSX2) per-
mettant de produire  partir des
chiffres stockés dans les tableaux,
des représentations graphiques
sous forme de courbes, d’histo-
grammes ou de camemberts
(cré¢ par Computer Mates
LTD. prix environ 500 F).

— “SOFT STOCK”, logiciel
de gestion de stock et factura-
tion, compatible uniquement
SX2, fourni sur disquette
3”1/2. 1l permet de gérer des
stocks, un fichier de clients usuels
et d'éditer des factures et des
bons de livraison. Il est interac-
tif, remettant a jour le stock a
chaque facturation, les volumes
de sortie ainsi que le montant
total facturé au client. Sa capaci-
té d’enregistrement atteint 6 000
articles, pouvant étre décrits a
l'aide de quartorze rubriques
(possibilité de 4 tarifs par article)
et 200 fiches clients. L'utilisation
est agrémentée par I'emploi de
menus déroulants, de fenétres,
dicones et de la souris (créé par
AP Soft, prix environ 500 F).

— "SOFT CALC", autre ta-
bleur uniquement compatible
MSX2, fourni sur disquette
3"'1/2, disposant de 255 lignes
et 255 colonnes. Des noms et
des labels peuvent étre affectés
aux cellules. La structure du
tableau est modifiable. Les cal-
culs s’opérent aussi bien sur des
cellules que des lignes ou des

Quelques jeux :

— “"SOFT MANAGER”, jeu
de simulation de gestion d’entre-
prise, fourni sur disquette 3"1/2
en’2 versions (MSX1 et MSX2),
Hyper lent, programmé en Basic,
pas tres excitant! Il permet de
simuler et de vérifier la faisabili-
té financiere de vos projets de
création d'entreprise, vous pro-
pose de manager votre affaire
contre un concurrent (I'ordina-
teur). Se joue seul, 42 joueurs ou
2 groupes (créé par AP Soft,
prix environ 200 F).

— “L'INFINI", jeu d’arcades
pour MSX2 légérement inspiré

II y a plus de 33 mois que
les premiéres consoles MSX
dépassérent nos frontiéres
our venir combatire
"incohérence d’un marché
familial o plus de 50
modéles hétérogenes non
compatibles se
répartissaient le marché
francais, Trés loin de
I'invasion espérée, dans sa
troisiéme année de bat,
le standard nippon abdique
face au marché mondial et
se contente de répondre &
sa demande nationale en
s'identifiant avant tout
une le de jeux

de Thesée, fourni sur disq
3"1/2, 500 tableaux annonces,
el §'ils sont aussi annuyeux que
le premier, bonjour I'exaspéra-
tion! (créé par Radarsoft, prix
environ 300 F).

_REMISE 4 JOUR

Dans notre dernier numéro,
nous avons testé le logiciel Multi-
telopper (version 0.4, expéri-
mentale). Cet utilitaire est main-
tenant commercialisé sour le
nom de “Graphic Editor”, ac-
compagné de deux autres pro-
grammes, I'un de backup (avec
verification des secteurs et utili-
sation en mono ou double drives),
I'autre d’animation en tempsl!'ébl

colonnes. Autres ca isti
ques : mise a disposition de
nouvelles fonctions statistiques,
financieres et calendaires,fonc-
tions d'éditions, de mise en page
compléte, possibilité d'échanges
avec d'autres logiciels comme
Stock, traitement graphique des
données, définition de macro-
instructions, modes 60, 80 ou
120 colonnes et usage de la
souris, (créé par AP Soft, prix

de graphi ou de digi
tions avec quinze effets de volets,
intitule “*Q-Manager” (voir test
dans un prochain numéro), Sur
la version actuelle de **Graphic
Editor”, il est impossible de fixer
certains paramétres; le program-
me s'initialisant automatique-
ment. L'utilisation du cat est de
rigueur, le choix d'accessoires
de commande et la création de
nouvelles fontes deviennent
impossibles.

vidéo,

UN PEU
D’HISTOIRE...

NAISSANCE

Le concept de eréer un stan-
dard pour l'informatique fami-
liale nippone fut le fruit d'une
entente entre le constructeur
NEC/Matsushita et la filiale jo-
ponaise de Micrasoft, ASCIIMi-
crosoft en 1982. En Juin 1983,
Microsoft propose un microor-
dinateur 8 Bits, bas de gomme.
L'objectif était un standard
unifié _avec une compatibilite
matérielle et logicielle. Il en
résullait une approbation im-
médiate de dix constructeurs et
I'annonce des premiéres livrai-
sans effectives en Octobre 83.
Quelques mois aprés, douze
autres constructeurs signaient a
coups de milliers de dollars la
norme prometteuse, la liste de-
venail prestigieuse: Brother,
Canon, Casio, Fujitsu, General,
Hitachi, JVC, Kyocera, Mitsu-
bishi, Nec, Panasonic, Pioneer,
Sanyo, Sharp, Sony, Toshiba et

Demrimn 500 F).
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Deossier

Yamaha pour le Japon,
Daewoo, Goldstar et Samsung
pour lo Corée, Spectravidéo

ur Hong-Keng, Philips pour
‘Europe.

Un premier bilan positif était
établi par Microsoft pour la
période d'Octobre 83 & Juin 84:
«plus de vingt constructeurs,
plus de 25 modéles, plus de 300
000 unilés vendues en neuf
mois, une nouvelle production
mensuelle de 60 unités,
création d'indusiries connexes
de logiciels et périphérigues. »
D'aprés un rapport de Nihon
Kogyo Shibum, les productions
deuxiéme frimesire 84 ollaient
bon ftrain el &taient pourtant
uniquement destinées au
marché national.

Productions mensuelles relevées au
mois de Juin 84 pour chaque
constructeur:

Mitsubishi: 5 000 unités, Matsushita:
15000 unités, Sanyo: 10 000 unités,
Yamaha: 5 000 unités, Toshiba: 10
000 unités, Hitashi: 5 000 unités,
Sony: 17 000 unités, JVC: 5 000,
Fujitsu: 7 000 unités, Canon: 5 000
unités, Général: 5 000 unités.

TRODUCTION
INEUROPEENNE

L'exportation des ordinateurs
MSX fut planifiée pour le qua-
trigme frimesire 84. A cefte épo-
que fous les espoirs étaient
permis. Strategic Incorporated
public méme une projection
super-hyper-optimiste de la
réussite du MSX dans le monde,
prévoyont 1 200 000 unités en
86 (exaci), 3 300 000 en 87 (le
double de la réalité), 6 000 000
en 88 (plus du triple de la
réalité @ nofre goit). Schéma
ci-dessous de Strategic Incor-
porated définissont le marché
mondial des ordinateurs fami-
lioux par type de systémes d'ex-
ploitation.

MSX EST.IL COULE ?

M Cigitol Reseorch CP/M [[[] Microsoft MSX

B Autres

Millions dunités
=

1983 1984

Le marché anglais de I'informa-
tique (tous systémes confondus)
représentait 1 500 000 unités en
83 (soit 13% des foyers), 1 900

unités en 84 et |'on pré-
voyait 2 300 000 unités en 85.
Microsoft pensait alors que la
part du MSX serait de 150 000
unités en 84 et 780 000 unités en
85,

De toutes fagons, les japonais
crayaient que les supports ac-
tifs pour ce marché du MSX
seraient en premier lieu lo
Grande-Bretagne et ensuite la
France. Aujourd’hui, on
constate que la meilleure im-
plantation proportionnelle au
nombre de foyers est la Hol-
lande suivie de la Belgique
(grace & la firme Philips), la
France, 'Espagne, I'lialie et la
Suisse. Les consommateurs on-
lais et allemands restérent trés
ostiles & |'encontre du ston-
dard joponais. Le crocodile
Amstrad dévora tous les
concurrents potfentiels sur le fer-
ritoire frangais.

En dehors de I'Europe, peu de
pays connureni les consoles
MSX. Aucun lancement aux
Emts-UniscifuMe de place surle
marché), de timides tentatives
au Canada, quelques pays du
Moyen-Orient touchés de la

il
1965

1986 1987 1988

pointe du doigf, une implanta-
fion raisonnable au Brésil et un
coup de poker en U.RSS. Et
oui, le régime de glace a dé-
cidé d'équiper quelgues éta-
blissements scolaires d'ordina-
teurs MSX et le Japon a pu ainsi
écouler des over-stocks a
concurrence de dizaines de mil-
liers de piéces.

Les premiers MSX arrivérent
tardivement (Amstrad était déja
en place) au mois d'Octobre 84
a des prix déplacés (de 2 900 F
@ 3 600 F). Ces émigrants por-
faient les doux noms de Yashica
YC-64, Sanyo PHC-28, Canon

V-20, Yeno DPC-64, Specira-
vidéo SVI-728, Yamaha YIS-
503F. Certaoins osaient s'exhiber
en 16 KRAM, d'auires en
QWERTY, et méme en sortie
anfenne PAL. Les importateurs
ne prirent pos le temps de
présenter ces ordinateurs dans
un environnement cohérent, au-
tant logiciels que périphé-

MICROS MSX



riques, les réseaux de distribu-
tion ne furent pas vraiment dé-
finis, les espiégleries entre
concurrents du MSX commen-
cérent dés le premier mais, la
promotion pugli:i?uire fut ri-
dicule et la presse spéciolisée
accueillit avec mépris ce soi-
disant standard archaique, non
évolutif, dépassé avant de

naitre, et voulant banaliser un
objet de consommation &
l'origine oristocratique.

L'avenir du MSX était joué sur
ces lrois premiers mois. Mal
proposé, mal vendy, mal gc-
cueilli, concurrencé & outrance
por Amstrad, les efforts poste-
rieurs de fabricanis plus cré-
dibles s’avérent presque vains.

LES DATES MARQUANTES DU MSX EN FRANCE ]
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OCTOBRE 84

Introduction des premiers ordinaleurs MSX1:
Canon V20, Sanyo PHC 28, SPectravidéo SVI
.'ﬁ“28(f Yamaha YIS 503F, Yoshica YC-64, Yeno
DPC-é4.

MAI 85

Arrivée de Sony sur le marché avec le Hit Bit HB
75F el un environnement périphérigues et logi-
ciels (ludique). Quelgues nouvelles consoles:
Goldstar FC-200, Mitsubishi ML-FB0, Toshiba
Pasopia IQ HX-10 DPN.

JUIN 85

Conférence de presse Philips et présentation
d'une gamme compléte MSX composée de deux
consoles, le VG-8010 et le Vi gggﬁ
phériques et logiciels (la mise en distribution fut
lardive, seulement en fin 85).

, de péri-

DECEMBRE 85

lonnes.

Présentation du premier MSX2, le Sony HBF-
00P, et mise sur le marché d'un MSX 1,5, le
Spectravidéo SVI-738, portable et en 80 co-

MARS 86

un prix ina

Premiére distribution du Sony MSX2 HBF-500P &
ible de 7 000 F.

JUIN 86

Présentation du Philips MSX2 V(G-8235, com-
mercialisation réelle en Septembre 86,

salion

SEPTEMBRE 86 | A |'occasion du Sieob, annonce el commerciali-
ion d'un nouveau mod
KRAM, le HB-F700F au prix de 4 900 F.

ele MSX2 Sony 256

MARS 87

fabricant.

Déstockage express Sony, le 700F vendu 1 990
F. Sony France se retire du marché des ordina-
teurs MSX. Philips aligne ses prix et reste le seul

JUIN 87

aussi.

RAS. Philips est toujours la, MICROS MSX

Pourtant, plusieurs fentatives
d'actions communes ont été
proposées aux importateurs. Le
29 Octobre 84, Bernard
Vergnes (Microsofi France) et
Daniel Ravez (Ex-Groupe des
ulilisateurs MSX) réunissaient &
Jouy-en-Josas les responsables
de sociélés concernées en
France: Canon, Sony, JVC, Hi-

(Goldstar) et Segimex (Yashica)
pour les ordinateurs (Philips,
Serepe Spectravideo, Emka-
Sgsiames et Sharp avail déja
choisi de ne pos assister & cette
réunion), Salamader, Loriciels,
Ere Informatique et Infogrames
pour les éditeurs de logiciels,
Le Groupe Loisirs et Néomédia
pour la presse. Témoins de
cette réunion, nous aurions pu

Kay Nishi; le concepteur du MSX

penser que toutes les bonnes
volontés allaient étre catalysées
vers un seul effort: la promotion
active de la norme MSX. Les
importateurs acceptaient de se
rencontrer le 26 Novembre sui-
vant, les éditeurs planifigient

our la fin de I'année de nom-

reux logiciels francais, Neéo-
média annongait la parution
d'un magazine dédié pour Dé-
cembre 34, «MSX Magazines,
le Groupe Loisirs promettait
également une publication spé-
cialisée pour le 1er frimestre 85,

Bill Gates, PDG de Microsaft

«MSX Micmags. La deuxieme
réunion fut un échec. Le
«Working Group» a l'image
des Anglais (groupe de fravail
pour la promotion du MSX«
n'intéressaient pas les importa-
teurs francais, quelques logi-
ciels MSX E’unqo[s furent dispo-
nibles tardivement au début de
I'année 85, »MSX Magazines
ne voyait le jour qu'en Juin 85,
wMSXY Micmage n'a jomais
existe.

-\Lu(hi, Yamaha, Sonyo, Prism
10
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Dessier

Quelques mois plus tard, en
Mars 85, Eric Nrinsky-Kruvsh
organisait une nouvelle réunion
avec le soufien de Microsoft ef
proposait plusieurs formes de
promotion. Seule l'idée d'un
magazine indépendant séduisit
I'assemblée, En Mai 85, naissoit
«STANDARD MSX». Encore
une fois, les importateurs ne
voulurent pas investir dons une
quelconque action de groupe:
«chacun pour soi, la norme
MSX pour tousn. Par la suite
d'aufres tenfatives, d'autres
échecs...

Dans cette illustre chronique du
MSX, citons quelques person-
nalités qui se sont distinguées
par leur dynamisme ei leur
acharnement pour imposer le
standard «mal aimés en
Fronce:

- Samuel Berz, ex-responsable
produit de Sanyo France qui
s’est démené pour importer les
premiers modéles en France et
informer la presse.

- Philippe Maumy et Jean-
Michel Perbet de Sony France,
ex-équipe de combot de la
division micro-informatique qui
a quand méme réussi avec brio
a accréditer le MSX malgré un
marché difficile et trés concur-
rencé.

- Pham Chi Hieu, PDG de Mau-
bert Electronic, qui dés le lance-
ment des premiéres consoles a
pris de gros risques en impor-
tant simlﬁlunémem des logiciels
de qualité: les cartouches Hal
et Konami. Depuis, il n'a jamais
cessé d'alimenter vos consoles.
Clest en partie gréace & lui que
le MSX continue d'exister. Il
s'est souvent révélé un médio-
teur achif et sublil entre les
différents fabricants et imparia-
teurs d'ordinateurs.

MSX EST.IL COULE ?

- Frédéric Pinon, responsable
commercial chez Canon
France, qui malgré la démis-
sion précoce de la filiale fran-
goise du marché MSX, o
continué A consacrer de nom-
breuses heures de travail & sa
promotion,

- Le Sinh, PDG de Lutec, agent
de nombreux fabricants ja-

ponais, médiateur et promoteur

«dans I'ombres du MSX.
- lean-Michel Berté, PDG de
MSX Vidéo Center, qui a choisi
dés le début de consacrer sa
boufique entigrement aux pro-
duits MSX. Malgré une exten-
sion de ses aclivités comme
importateur et grossiste de logi-
ciels; son magasin, rue de Cha-
renton a Paris, demeure le seul
oint de vente vraiment spécia-
isé en France,
- Yves Penningher, responsable
du département micro-
informatique des magasins
Auchan/Boulanger, qui a pro-
motionné avant tout le MSX,
organisé un salon provincial &
Lilfe ot 50% de la surface
d'exposition étaient consacrés
aux ordinateurs MSX, et enfin a
hébergé gracieusement le pre-
mier point de rencontre pour les
utilisateurs lillojs.
- Patrick Fauquette, directeur
commercial de TID (Philips
France) qui malgré des lonce-
ments produits tardifs, a orga-
nisé de nombreuses confé-
rences pour sensibiliser la
presse spécialisée,
- M. Duporge, directeur de la
société Augiosnnfc {Spectra-
vidéo) qui malgré de nombreux
efforts a été desservi par une
lignée de produits de qualité
inconstante.
Quelques actions individuelles,
aucune de groupe! Des sociéfés
téméraires, d'autres n'ont pris
aucun risque bien qu'elles fu-
rent maintes fois sollicitées
pour commercialiser les pro-
duits fabriqués par leur société
meére au Japon, comme Hitachi,
JVC, Pioneer, Panasonic, Mifsu-
bishi, Fujitsu, Casio.
Certoins éditeurs frongais ont

préféré développer pour Ams-
trad ou Thomsen: Loriciels, Ere
Informatique, Cobra Soft, FIL,
eic... Infogromes se distingua
par une gamme variée de logi-
ciels MSX mais trés inégale car
puisée dans des adaptations de
créations destinées & d'autres
systémes. Hebdogiciel et
Science & Vie Micro (entre
autres) ont bombardé lo norme
dés son introduction. Intelli-
gemment concu, équipé d'un
super Basic, d'une fechnologie
éprouvée, le standard MSX
possédait tous les éléments
pour réussir. Une implication
plus générolisée aurait fait la
différence.

X, QUELLE
@I?\'UATION?

le magazine Science & Vie
Micro (voir Echos de ce
numéro) affirmait dans son der-
nier numéro qu'il s'était vendu

lus de 2 millions de consoles
&SX au Japon et 100 000 en
France. Restons raisonnables et
estimons le parc mondial & un

tit 2 millions dont un grand
33% revient au Jopon. En Juin
85, STANDARD MSX évaluait le
parc francais @ 22 000 ordina-
teurs MSX. Aujourd’hui consi-
dérons que sur les 24 modales
de MSXT, il s’en est vendu 70 &
80 000 et que sur les 6 modéles
de MSX2 commercialisés, nous
atteignons modestement |e
chiffre de 10 & 12 000 dont 5
000 Sony. Le nombre de
consoles vendues importe peu,
le plus imporfant cest celui des
utilisateurs actifs, Moins ambi-
tieux, nous I'évaluans & 25 000,
Neus avons égalemeni remar-
qué que la plupart des MSX2
ont été acquis por des anciens
possesseurs de MSX1, et que
méme certains foyers s'of-
fraient le luxe de plusieurs ordi-
nateurs MSX1 (surtout depuis

MICROS MSX

LE BILAN



I'avalanche des prix & la fin 86).
Un utilisateur actif fait vivre son
systéme. |l s'en sert périodi-
quement, s'initie, programme,
jove et consomme des logiciels.

es outres l‘ont rangé au
placard.

Que reste-til sur le
marché?

Coté MSX2, le choix est res-
treint. Philips ne commercialise
plus que les modeles VG 8250
et VG 8255 (mono ou double
drive). Malheureusement, le VG
8280 ne sera pos disponible en
France dans la grande distri-
bution, mais seulement sur
commande spéciale au fabri-
cant et livré en version PAL
(autant 'acheter en Belgique).
Quelques VG-8235 trainent
encore dans des bouti

deuxieme lecteur, il fera des
économies appréciables en
choisissant un VG 8255. Le
lecteur de disquettes au format
5", s'avére pratiquement inu-
tilisable, les logiciels sur dis-
quette étant fournis en 31/2.
Le choix des périphériques mu-
sicaux se restreint. Le synthéti-
seur Yamaha SFK-01 sera
bientdl introuvable ef le Music
Medule attend toujours son cla-
vier musical spécifique (peu
probable que Philips le com-
mercialise un jour).
Les périphériques de type
«batard », lecteurs de cassettes
el joysticks ne manquent pos
aux calalogues des revendeurs.
Cété logiciels, il ne faut pos se
plaindre. Des jeux en abon-
dance, une ludothéque variée
ol les meilleurs cotoient les
pires, de provenance anglaise,
llandaise, japonaise ef fran-

ques au
prix d'environ 1 900 F (sans le
moniteur). Plus de Sony MSX2
HBF-500 ou HB-F700.

Coté MSX1, de petits stocks
disponibles de Canon V-20,
Sanyo PHC-28, Yamaha YIS-
503, Sony HB-75F, Philips VG
8020, Spectravidéo SVI 728 au
haesard des poinis de vente,
écouylés volontairement «au
goutte & goutlen, |'essentiel
élant réservé pour les fétes de
fin d'année (B;}. vendus comme
de vulgaoires consoles de jeux
vidéo configurées avec quel-
ques cartouches de la premiére

Coté Périphériques, les impri-
mantes ne manquent pas. De
marque Sony ou Philips, foufes
les catégories soni proposées,
thermigques et matricielles (qua-
litéistings ou qualité courrer).
Leé lecteur de disquettes ex1e%1e
ou format 3 1/2 est plus rare’et
surfoul souffre d'un_mauvais
posifiannément. Il codte environ
2 900 F. Plus cher qu'une
console MSX2 avec lecteur in-
corporé, Le possesseur de
MSX1 comprendra aisément
qu'il o tout intérét & acquérir un
MSX2. Idem pour le possesseur

génération.Cours moyen: 750 F.

aise. Konami et Hal produisent
et produiront encore pendant
un cerfain temps des jeux de
qualité qui seront disponibles

race @ Maubert Electronic.

es édileurs anglais el hol-
landais, comme Aackosoft réa-
lisent toujours certaines adap-
tations. MSX. Philips stimule ?u
créalion de nouveaux ulilitoires
par un systéme de co-édition et
distribue plus de 60 fitres. In-
fogrames percévére et adapte
le plus possible de ses fitres en
version MSX. Vifi a cessé

Fujitsu MB-H1: jomais vul
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d‘encombrer les stocks des
boutiques de ses logiciels édu-
catifs autant «rasoirs»
qu'inutiles. Nous sommes ras-
surés, nous pourrons encore
publier des fests logiciels pen-
dant |0ﬂ‘1‘8mps“. Regretions
seulement le peu de soft spécifi-
quement MSX2.

UN AVENIR

OU PAS?

Nous prévoyons de nouveaux
utilisateurs MSX jusqu'a la fin
de I'année 87. Aprés222 Per-
sonne n'est devin quand il s‘agit
de micro-informatique. Eu
boule de cristal reste franspa-
rente. Tous les pragnostiques se
sont avérés faux jusqu'a main-
tenant, Faire des projets au
dela d'une année correspond &
jouer a la lolerie nationale.
Maubert, encore (pourtant il ne
nous a pas acheté cet article),
tente d'arracher ayx Japonais
un peu plus de 10 000 piéces de
consoles MSX2 qu'il commer-
cialiserait au mois d'octobre.
Ses choix se sont é
modéle Sony simp
teur de disquette mais avec
pelit gadget tantoisiste (un ac-
célérateur de jeux) et sur un
ordinateur Panasonic, sans lec-
teur également mais plus so-
phistiqué. Leurs prix seraient
inférieurs @ 1 500 F. Pour le
moment les joponais font la fine
bouche, sfinterrogent.
Accepteront-ils de franciser une
si pefite série? Nous le saurons
dans un mois. L'iniliative est
heureuse, rien de mieux pour
redonner un peu de vitalité &
notre standerd vieillissant.

Eric Minsky-Kravetz

LE BILAN - MSX EST-IL
COULE: deuxiéme partie
dans notre prochain
numéro.

—\d'un MSX2 qui désire un
@
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Twns. bonjour Alphonse!

- Salut! Regarde, MICROS MSX N*
8 vient de paraitre.

- Vraiment! Déja deux puissance
trois numéros, 1000 en binaire!

- J avais oublié que tu manipulais les
bits et autres bytes aussi bien que les
mots. A propos, tu vas siirement
pouvoir me renseigner sur le disque
virtuel. II parait que mon MSX 2 en
est doté, j'ai cherché le sens du mot
virtuel dans le dictionnaire: «qui
n'existe qu'en puissance». Tu com-
prends mon embarras!

- C’est pourtant le cas: il n'existe, ou
n'est fonctionnel, qu'a partir du
moment o l'on tape <CALL
MEMINI=.

- Bt & quoi ¢a sen?

-Tu peux sauvegarder tes pro-
grammes dans ce disque virtuel en
faisant précéder leur nom du préfixe
<MEM:>.

Par exemple
<SAVE«MEM:ZAZA.BAS »>,
les charger avec
<LOAD«MEM:COCO.BAS »>
ou encore les effacer par

<CALL
MKILL«MEM:LAULAU.BAS»>.

Pnurqum mets-tu loujours un
".BAS"?

-En fait, je peux leur donner
n'importe quel nom, mais seuls les
programmes BASIC acceptent
d'étre transférés sur ce disque
vimel

ne peut pas faire
<ESAVE« MEM:FLOFLO»>?

- Exactement. Il n'y a que les
fichiers ASCII, c'est-i-dire sous
forme d'une suite de caractéres, qui
peuvent étre sauvegardés ainsi. Les
programmes BASIC sont d’ailleurs
stockés de cette manidre, ceci expli-
que la lenteur des transferts et la
place excessive qu'ils occupent sur
le disque virtuef.

- Comment connais-tu la place
qu’ils occupent?

- L'exécution de <CALL
MFILES> permet de connaitre le
nombre d’octets encore disponibles
et de visualiser les programmes
présents, mais ne déuille pas la
longueur de chacun d'eux. Elle est
identigue 4 celle du méme pro-
gramme sauvepgardé par

<SAVE«GOGO »,A> surune dis-
quette, soit environ trois fois ce qu'il
occupe en mémoire sous BASIC ou
sur une disquette quand tu |'enrc-
gistres par <SAVE«FIFI»>.

- Puisqu'on parle de place mémoire,
quelle est la capacité maximum du
disque virtuel?

- 32K. Elle peut éire inférieure si
aprés le CALL MEMINI tu tapes sa
valeur, entre 1023 et 31999,

- Seulement 32K? Alors qu'une
disquette peut contenir 360K ou
méme 720K pour une double face?
= Oui. Ces 32K correspondent a la
mémoire RAM inutilisée par le
BASIC et cependant présents dans
tous les MSX 2. C'est une des
raisons d’ére du disque virtuel:
pouvoir utiliser cette ressource
«inexploitée» des MSX 64K en
BASIC.

- Mais la plupart des MSX 2 possé-
dent 128K RAM, parfois 256K, Ne
peuvent-ils pas gérer cet espace
supplémentaire?

- Ils ne peuvent pas! 1l faut en plus
faire attention & ne pas revenir au
systéme MSX-DOS quand tu as des
programmes auquels tu tiens dans le
disque virtuel: ils seraient aussitdt
effacés car le DOS utilise également
ces fameux 32K. Récupére tes
fichiers avant d'exécuter un
<CALL SYSTEM> ou un autre
<CALL MEMINI>.

- D’accord. Je vais donc lancer un
<COPY“MEM:¥.%"TO"A:">
pour les transférer sur une disquette.
- Non! L'ordinateur te répondrait

EI.IIGUBHATI(IHS SUR UN DISQUE
IRTUEL

«Bad Drive name» car seules les
commandes <LOAD> et
<SAVE> rcconnaissent le préfixe
<MEM:> dédié au disque virtuel,
- 8i je comprends bien, toutes les
puissantes fonctions de DISK
BASIC sont inutilisables pour le
disque virtuel?

- Pas totalement. Tu peux ouvrir des
fichiers ASCII et y accéder séquen-
tiellement en lecture ou écriture,
comme sur une disquette, avec les
fonctions OPEN, INPUTS,
PRINT# et CLOSE.

C'est alors que ma concierge, qui
écoutait la conversation de sa fe-
nétre, intervient:

- Ces japonais sont stupides, ils
auraient di prévoir des fichiers a
acces direct, ¢’est tellement puissant
et facile & réaliser dans un
RAMDISK!

- Bien sfir.

- Et quel est V'intérét de travailler
avec le disque virtuel puisque sa
capacité est vingt-deux fois infé-
rieure & celle d'une disquette?

- En principe le gros avantage réside
dans le temps d'accés aux données
quiest normalement nul car indépen-
dant des contrainies «physiques»
rencontrées  avec les lecfeurs de
disquettes: passage par I'interface
contréleur, déclenchement du
moteur, déplacement de la téte de
lecture, transmission des données
sur le support magnétique... Trés
curieusement, cette régle n'est pas
respectée par le MSX 2 qui transfére
les octets @ travers la mémoire du
disque virtuel au ralenti.

- Et quand j'éweins mon ordinateur,
je dis adieu aux programmes mis
dans le disque virtuel...
- Effectivement, puisqu'ils se trou-
venten fait dans la mémoire volatile,
- Alors si j"ai bien compris, le disque
virtuel, ¢a ne sert a rien?!

- Parfaitement! Tu as tout compris!
- I fallait me le dire tout de suite au
lieu de me débiter ton beau discours.
Essaie de déconnecter: tiens, je suis
sympa, je e préte mon MICROS
MSX, cela te changera les idées.
~Super! Tant pis, si je suis en retard
pour le cours d" informatique de ma
concierge. p

Frédéric Laudet

MICROS MSX



(POUR MSX 1 et MSX 2)

AJien 8 est I'un des meilleurs jeux congus sur
MBSX, en raison de ses qualités graphiques et de son
aspect siratégique. Nous allons vous donner le
moyen de le transférer de cassette & disquette.

Tout d'abord il fout savoir qu'il existe deux versions
d’Alien 8: la premiére non compatible MSX 2, lo
seconde compatible MSX2. Peu imporfe que vous
possédiez I'une ou l'outre, cet article contient la
mésgl%de de rendre la premiére version compatible

1 - Allumez I'ordinateur avec la cassette originale
dans le magnéto-cassette et appuyer sur PLAY.

2 - Tapez: CLEAR 100,&H9000 puis RETURN.

3 - Tapez: BLOAD*CAS:",-&H4000 puis appuyez
sur RETURN. Le moteur du magnélo se met en
marche.

4 - Attendez que le moteur s'arréte puis tapez:
BLOAD«CAS:»
Le moteur repart. Attendez qu'il s'arréte.

5 - Tapez:
BSAVE"ALIEN1",&H9000,&HD000,&HI000 puis
appuyez sur RETURN. Vous venez de sauvegarder
la premiére partie d’Alien 8 sur disquette.

6 - Tapez: BLOAD«CAS:» puis appuyez sur
RETURN. Le moteur du magnéto se met en marche,
attendez qu'il s'arréte.

7 - Tapez:
BSAVE"ALIEN2",&H9000,&HD000,&HI000 puis
appuyez sur RETURN. La deuxiéme partie d'ALIEN
8 est sauvegardée sur disquette.

Il faut maintenant installer un «loader» dans ces
deux parties. C'est l'objet des deux programmes
suivants. Tapezles et sauvegardez-les.

8 - Premier programme:

10 CLS:KEYOFF:1=&HD@00

20 READ AS:IF AS="$" THEN END ELSE POKE
L,VAL(“&H"+AS): I=1+1:GOTO 20

30 DATA F3,3E,80,F5,F5,21,00,40,1E,55,CD, 14,00,
F1,CD,0C, 00,FE,55,28,08,F1,FE,8F,C8,C6,01,18,
E6,F1,32,00,01,C9,F3

40 DATA 3E,80,F5,F5,21,00,00,1E,55,CD,14,00,
F1,CD,0C,00, FE,S5,28,08,F1,FE,8F,C8,C6,01,18,
E6,F1,32,01,01,C9,F3,CD, 00,D0,3A,00

50 DATA D1,21,00,40,CD,24,00,21,00,90,11,00,
40,01,00,40, ED,B0,3E,80,21,00,40,CD,24,00,C9,
F3,CD,22,00,34,01,D1

ALIEN 8 SUR DISQUETTE

00,40,ED, B0,3E,80,21,00,00,CD,24,00,C9,F3,CD,
90,D0,3A,00,D01

70 DATA 21,00,40,CD,24,00,21,00,90,11,00,40,
91,00,40,ED, B@,2A,02,40,E9,F3,00,00,00,3A,00,
D1,21,00,40,CD, 24,00

80 DATA 21,00,99,11,00,60,01,00,40,ED,B0,2A,

Tapez RUN puis appuyez sur RETURN. Ensuite
sauvegoardez ce premier ainsi:
BSAVE“TRANSFERT",&HD000,&HDOBC

9 - Second programme:

18 CLEAR100,&H3000

20 CLS:PRINT“Générateur de 'loader’ compatible
tout MSX.": PRINT:INPUT“Nom du jeu svp";CS$:IF
C$="“" THEN END ELSE INPUT"Jeu (1) une partie
ou (2) deux parties”;C:IF C<>1 AND C<>2 THEN
20

30 PRINT:PRINT“Disquette contenant le jeu
svp":GOSUB 90: X$=C$:IF C=1 THEN BLOAD X3
ELSE X$=X$+“1":BLOAD X$

40 PRINT"Disquette contenant TRANSFER
svp":GOSUB 90:BLOAD “TRANSFER"

&0 PRINT“Disquette contenant le jeu

.svp":GOSUB 90:IF C=1 THEN BSAVE

X$,4H9000,&HDOBC,&HDOB6:GOTO B8 ELSE
BSAVE X$,&H9000, &HDOBC,&HD044:
X$=CS§+“2":BLOAD X$

60 PRINT“Disquette contenant TRANSFER
svp™:GOSUB 90:BLOAD “TRANSFER”

70 PRINT“Disquette contenant le jeu
svp":GOSUB 90:BSAVE X$, &H9000,&HD@BC,
&HDOA2

80 PRINT:PRINT“TERMINE!

(espace svp)":GOSUB 99:RUN

90 IF INKEY$="" THEN 90 ELSE RETURN

10 - Sauvegardez ce programme par: SA-
VE«LOADER.BAS »

11 - Chargez la premiére partie en foisont:
BLOAD«ALIEN1» puis taper: PRINT
HEXS$(PEEK(&H9001)) enfin appuyer sur RETURN.
Si le résultat obtenu est «C3», vous possédez la
premiére version d’ALIEN 8. Si le résuliat obtenu est
«312, vous possédez la deuxiéme version d’ALIEN
8.

12 - Tapez: NEW puis appuyer sur RETURN.

13 - Chargez le programme «LOADER.BAS» en
tapant: RUN« LOADER.BAS »

14 - Ay message « Nom du jeu. » fapez: ALIEN puis
appuyez sur RETURN.

15 - Au message «Jeu (1) une partie ou (2) deux
parties » tapez: 2 puis appuyer sur RETURN.

E\:‘ DATA 21,00,00,CD,24,00,21,00,90,11,00,00,01,
1




Crock in Soft

16- Au message «Disquette contenant le jeu
svp» appuyez sur RETURN,

17 - Au _message «Disquette contenant
TRANSFER svp » appuyez sur RETURN. Procédez
ainsi jusqu'a 'apparition du message « TERMINE!
(espace svp)». A ce moment appuyez une fois sur
ESPACE puis une fois sur RETURN.

18 - Tapez: NEW puis appuyez sut RETURN.

19 - Tapez: BLOAD«ALIEN2» el oppuyez sur
RETURN.

20 - Tapez: POKE &HDOBA,&HC3:POKE
&HDOBB,&HOP:POKE &HDOBC,&H40 puis ap-
puyez sur RETURN. .

2] - Sauvegardez en tapant: BSAVE
“ALIEN2",&H9000, &HDRBC, &HDOA2 puis ap-
puyez sur RETURN,

Clest terming, il ne reste plus qu'a foper puis
sauvegarder le programme suivant (ceci concerne
les possesseurs de [a seconde version) qui permet
de lancer le jeu.

18 POKE &HFCAB,1:CLS:KEYOFF:CLEAR
100,&H9000:LOCATE 12,4:PRINT“ALIEN-
B83:LOCATE 9,7:PRINT"1) JEU NOR-
MAL“:LOCATE 9,8:PRINT"2) DIX VIES":LOCATE
9,9:PRINT"3) VIES INFINIES"

20 AS=INKEYS:IF A$S=" “ THEN 20 ELSE

ALIEN 8 SUR DISQUETTE

V=VAL(AS):IF V=0 OR V>3 THEN 20 ELSE
BLOAD"ALIEN1“:IF V=3 THEN POKE &HB759,0
ELSE IF V=2 THEN POKE &H909B,10

30
DEFUSR=&HD044:A=USR(8);BLOAD"ALIEN2" R
Sauvez ce programme par: SAVE« ALIEN-8»

22 - Pour les possesseurs de la premiére version,
tapez le programme ci-dessus en laissant la ligne
10 telle quelle puis ajoutez les lignes suivantes:

20 AS=INKEYS:IF A$=“ " THEN 20 ELSE
V=VAL(AS):IF V=0 OR V>3 THEN 20 ELSE
BLOAD“ALIEN1":POKE &HBCD6,&HCD:POKE
&HBCD7,&HFO: POKE &HBCDS8,&HBF:IF V=3
THEN POKE &HB736,0 ELSE IF V=2 THEN POKE
&H908B,10

39
DEFUSR=&HD044:A=USR(0):BLOAD"ALIEN2":
FOR |=&HCFFQ@ TO &HFCFFA: READ

A$:POKE I,VAL(“&h"=AS): NEXT: DEFUSR=
&HD@A2: A=USR(@)

4@ DATA D5,11,FF,FF,E7,D1,C8,7B,2F,77,C9

Sauvez ce programme par:
SAVE«ALIEN-8»

Il ne vous reste plus qu'a lancer le jeu par: RUN
«ALIEN-8»

Bonne chancel £
Yannick Gallois et Joseph Paumier

(POUR MSX1 ET 2)

Rundnlphe est a |a recherche de so bien-aimée
qui s'est fait enlever par Spegbott le terrible.

Il recoit un appel de détresse interspatial émanant
du 85, Rustbuchet, vaisseau dans lequel elle
voyageail. Voici le contenu de I'inquiétante
missive:

ECRASE SUR LA PLANETE 2749 DU SYSTEME
ZRAGG

SCTA?%BESON D'AIDE STOP PRINCESSE AMELIA
VE

STOP COORDONNEES DE TELEPORTAGE 217/
502 STOP

SITUATION DESESPEREE STOP

Pour libérer la belle Amélia, Randolphe doit se
mesurer & Spebgott dans un combat sans mereci: il
ne doit y rester qu'un seul survivant,

1) Allumez votre ordinateur avec le drive.
2) Metiez votremagnéio avec la cassette originale.

3) Tapez: CLEAR100,&HB600 puis appuyez sur
RETURN.

4) Tapez: BLOAD«CAS:» puis RETURN. A ce
moment, le loader est chargé en mémoire. Nous

allons utiliser le propre HEADER de la cassette
pour charger en mémoire I'ensemble du ieu qui
comprend cing parties.

MICROS MSX




5% Faites POKE&HDB828,&HC9 puis RETURN.
66!:85&2: DEFUSR=&HDB05:A=USR(®) puis

A ce moment la cassette se met en route, une
premiére partie se charge. Ne vous inquiétez pas si
des anomalies s'offichent & I'écran.

7) Une fois le moteur du magnéto arrété, appuyez
sur SHIFT et F1 {ce qui correspond & Fé)

8) Tapez:
BSAVE"“FKNIGHT1",&H8800,&HA400,5H8800
puis RETURN is«ms avoir oublié de mettre une
disquette dans le drive)

9) Tapez: DEFUSR=&HDB805:A=USR(8)

‘0; Idem 7)

11) Tapez:
BSAVE“FKNIGHT2",&HB700,&HB000,&HB700
puis RETURN.

12 Idem 9

13) Idem 7,

14) Tapez:
BSAVE“FKNIGHT3",&H8700,&HA500,&H8700
puis RETURN,

15) Idem 9)

16) Idem 7)

17) Topez:

BSAVE“FKNIGHT4" &HB700,&HC800,4HB700

RE_KNIGHT SUR
FUTUDISQUETTE

21) Tapez:

10 POKE&HFFFF,&HFF:POKE&HFFFE,&HFF:
SCREEN2:CLEAR100,&H86FF :CLS:KEYOFF 20
BLOAD"FKNIGHT1”,R

30 BLOAD“FKNIGHT2",R

40 BLOAD“FKNIGHT3",R

5@ BLOAD“FKNIGHT4”,R
60 BLOAD“FKNIGHT5",R

puis RETURN,
18) Idem 9)
19) Idem 7)
20) Tapez:

BSAVE“FKNIGHT5”,&H8700,&HD100,&H8700

puis RETURN,

Le transfert terminé. |l ne reste plus maintenant qu‘a
écrire e programme basic de chargement.

Pour sauvegarder ce programme, faites:

SAVE«FKNIGHT »

A vous de jouer en tapant: RUN«FKNIGHT » puis

RETURN.

Yannick Gallois et Joseph Paumier

02 - Vends ordinateur portable
Epson PX8 + 2 logiciels, Prix o
débatire, Pierre Gozet, 4 rue de
la Croix Blanche, Mari ny_en
Orxais, 02810 GANDELL, Tel,
2370 44 87

06 - Possasseur Sony HB F700F
MSX 2 cherche contact pour
échonge de logiciels
Cantacler Gilfes Parthacull, 33
bis rue Aurélienne, 06150
l;C;M;i?NESLM]OCCA.T:I.%-&?

06 - Cherche trucs valables
(voire trés valables sur MSX 2).
Echange programmes (logithe-
que frés importante 560 pro-
grammes sur MSX 1 et 2. Emma-
nuel Gonzales, 13 rua Sodi
Cornot, 06000 ANTIBES. Tel, 93
6135 92.

r
[ 35 - Cause double emploi
| MSX2 VG 8235 256K RAM +
| logiciels ou échange contre
\ disg. MSX 1 + jeux. Tel. 99 53
‘0730 le soir.

35 - Cherche confacts pour
échange logiciels. Appelar Vin-
;gniflGrison aRENNES au 9930

38 - Vends sons CX5M (1 et 2).
Le plus beau choix (21 bangues
de 48 sons don! une super de
Gr. Brel), Contacterle 763519
37 (aprés 19 h),

38 - Vends Sony HB 501F +
logiciel banque de données +
E‘?’dy 2 + Caot Ball + nombreux
livres (achal mars 1986) +
Knight Lore &t Sorcery, Appeler
\5\;\[ rid Généraud au 76 46 22

13 - Echange CBM 64 + 150
super jeux confre MSX 2 disq ou
le vends 2 000 FF. Appeler Eric
au 91 64 57 3B. Amifié oux

| MSXiens,

"u - Vends Sony HB 501F
synthé vocal + 21 pro-
| grammes: Eddy 2, Knight Lore,

Roller Ball, lllusion. .. + listing +
livres, Valeur: 3 000 FF, céde 2
000 FF. Rudy Rolland, 6 chemin
Rampole, 13570 BAR-
BENTANE. Tel. 20 95 63 33.
23 - Vends CXSM2 + lecteur de
disquettes + imprimante + lo-
giciels + moniteur sous go-
rantie, ensemble ou séparés
DX7, TX7. Téléphoner au (16)
55 66 29 49, Maiériel visible &
Paris.

28 - Vends ensemble Philips VG
8020 + lecteur de disquette +
moniteur monochrome +
cobles + docs + logiciels: 2
300 FF. Contacter lean
Foucher, 48 rue Mattei, 28110
LUCE. Tel. 37 35 77 34.

31 - Cherche MSXiens qui pour-
raient m'envoyer des pro-
grammes, de jeux de roles si
possible. Merci d'avance. B,
Canredon, 2 rue Estieu, 31500
TOULOUSE.

42 - Vends ou échange logicials
MSX (prix intéressants)
Contacter Laurent Terro, Le
Cervin, le Plai Hauf, 42390
VILLARS. Tel. 77 74 39 64.

45 - Vends Philips 8020, moni-
teur vert, lecteur de disquette +
casselte + interface + impri-
mante 80 colonnes + disquetie.
Neuf. Prix: 3 500 FF. Bernard
Alfonso, Les Comtes, Lom-
breuil, 45700 VILLEMANDEUR:
Tel. 38 96 21 02

48 - Echange nombreux jeux
MSX 2 of MSX 1 (Macadam,
Roller, Hydlide, Redlight...). Je
posséde un HBF 700F et {‘aime
cal Benoit Parreira, Lo Pygére
ar Alfier, 48800 VILLEFORT.
el. 86 46 B1 65.

53 - Recherche divers conseils
’Four ev Knight Tyme sur MSX

e‘lepmner a Laurent ou 43 04
89 20




Pelites Annonces

= Recherche contacts
& , trucs
avec MEXistes de Nancy of

Appeler le 83

jion.

56 - Achéte d'occasion, bon
etat, tous livres, revues, bullstin
de liaison elc, de France of de
En fruﬂmphones. Suisse,
elgique efc, Raymond Jegat,
Kerdrain, 56690 IDEVANT.
Tel. 97 56 94 58.
59 - Affaire: vends Yashico YC
B4K + 2 Mégoroms MSX1 +
livres + cobles + cosseties de
l:g“ divers. Le fout: 500 FF.
cherche conlocls avec pos-
sesseurs de MSX 2. Francois
Sailly, 16 rue Clarisse, 59,
HAUBOURDIN. Tel. 20 07 25
42 (a partir de 18 h).
75 - Vends Yomaha CX5M +
clavier music + YK10 -+ |
ciels DMS1 - cosseftes Y
101-102 + jede. Le tout; 3 500
FF. Magnéto K7, 2 pistes: 80D
FF. Apglgr José Urrutia ou 42
(insister),

NeSel &+
MICROS ID N 2. Le tout 1 000
FF. Contacter Claude Botoy,
I-bua;m bat. communaln® 1
76110 GODERVILLE. Tel. 35 2
” - Vnnds Sul; 7|5 HF +
da@arunhe Anui 1987. Prix: 1

FF avec faclure de
g:mmunl Téléphoner ou 64 05

78 - Vends Canon V20 4 fvss
i mes. st do 20
ah
..;'.?..a. Em'x"?m.m'"' e
e A S
‘Emng T ey

83 - C}ur&h d::!‘lh:l“
wdn!! élétype, CW, re
MSX 2 radio amateur, FEBIX ou
coordonnées distributeurs.
Christian Gabon, 291 chemin
de fartgentier, 83200
TOULON.

88 - Vends Yomaha
RAM 32K: 500 FF. Synthé
SFKOT + clavier YKOT: ] 2|
Lecteur 31/2, 720 K: 2 200 FF.
Tel. 29 32 37 01.

¥15 503 +

91 - Vends Canon V20 + drive
Sony 360K: 2 000 FF bilite
vllll séparée).
Niepceron, 18 aver
!ﬂl\ Magnet, 91170 VIiY
CHATILLOI Tel. 69 24 37 25.

93- v...dsmsxmhmwxo+
drive 360 Ko +
350 jeux + maneties + :urdons
¥ mmwgl {sous Parum‘m]. Le
3 590 FF. Tél ner &
Emmunua\ Droyau43833691,
94 - Vends MSX 2 700F: 2
snn FF. Monit 5;"1“.““
300

Logiciels
Chnnpur MSX 2 .9°OSFF +

Gratuites pour les abonnés

VENTES - ACHATS - ECHANGES -
CLUB-CONTACTS

CLASSEES PAR DEPARTEMENTS

cassette. Téléphoner & Phili
Hlslivéur au 4597 50 18 ou 4

ESPAGNE - Echanga plus de

sur uette

i M

e vt egling

veoulés. Pos sérieux s‘obs-

tenir. Conlocter Juon Ma-

tencio Pivlachs & Barcelone
au 19 07 343 255 12 92,

ITALIE - Cherche correspon-
dantes club MSX pour
dchange de programmes sur
, trucs, ostuces, nouvelles
pour MSX. Nicola Pizzicara,
via Tiziano, 74, 25124
BRESCIA, ITALIA

95, M&Mninu.-

CONDITIONS D'INSERTION DES PETITES ANNONCES:

1- Rédigex votra pefile annonce & 'aide de la grille présente @ la fin de cette rubrique. Vous pouves soit la découper, i lo photocopier
pour ne pos mutiler voire exemplaire. Inscrivez les deux premiers chiffres de voire déparfemant dans les cases « date d'achat
des produits que vous souhaitez vendre, vas nom, odresse ef téléphone (& votre choix si vous désirez conserver I unanymuq. cochez les
coses correspondantes ef écrivez frés lisiblament sans dépasser |es 120 caroctéres et e5paces résery
2-MICROS MSX se réserve le droit de censurer ou de modifier foute onnonce qu'l ne jugerail pos conforme (vente ou échange de logiciels
p\ru!e! par exemple).
annonces passent dans leur ordre darrivée.

4 - Sont gratuites: lout fype d'annonce pour les abonnés et Btrangers (Belgique, Suisse, Luxembaurg, efc..]. Les créations de club, les
scores, les demandes de solution, les recherches el propo

jpayantes par & timbres au toril ropide en vigueur: to
services, annonces commerciales, efc.. )

outre type d'annonce (achats, ventes, rencontres, recherches, échanges,

MA PETITE ANNONCE

NI ) ST T Y T 0 0 5 1 1 o O 5
NOM......... POENEN 1. L T
ADRESSE ittt avunisitinges S T e S = - T
CODEPOSTAL.... VRIE L
PAYS. e TEL]EPHONE
g VENTE dae dochat
1 ACHAT [} ECHA [ CLUB 1 OFFRE EMPLOI
£ COURS 5| Mmouce COMMERCIALE £ CONTACT L1 RECHERCHE EMPLOI
[ DIVERS
L1 ABONNE OU LECTEUR ETRANGER ET ANNONCE GRATUITE

1 NON ABONNE, JE JOINS 6§ TIMBRES A 220 F. MICROS MSX N° 8




Editeur: ERE INFORMATIQUE
Distributeur: SONY FRANCE
Type: jeu d'arcades
Configuration: 64 K

Support: disquette et cassette
Compatibilite: MSX1/MSX2

Prix: disquette env. 180 FF

et 130 FF en cassette

Note globale: 15/20

Graphisme: 15
Son: 15

Animation: 15
Intérét: 15

Scéne de banlieue, quelque part
entre Asnieres et Genevilliers.

Waouh! Les keums v'li un nouveau
flipper, cogité par le p'tit pére Sony
en plus. Classos la jaquette; ¢a pro-
met, on va prendre not’ pied.
(NDLR: expression venant de la
mesure anglaise le pied, 30,5 cm).
Z'y va Jo-la-haine allume ton tas de
ferraille. (NDLR: expression fami-
ligre signifiant <ordinateur person-
nel .:d.:plé standard MSX:). Oh
lui, wha C’est super craignos.
Vise la gonze, méme pas band... Et
pis le flip il est tellement minuscule
qu'on dirait qu'il est loin. On voit
rien, on peut a peine jouer, cest
naze.

NDLR: Veuillez excuser le style peu
chati¢ de cet article, mais il
d'un document et nous avons
bon de vous le restituer dans sa
(presque) totale intégralité.

Les notes obtenues par ce logiciel ne
correspondent absolument pas
réelle valeur, mais ceci pour une rai-
son trés simple. Il faut rappeler que
Macadam Bumper a requ le prix

d'arcade frangais, titre decerné par
notre journal. La rédaction, bien
que consciente de son erreur, ne
peut Padmettre d ses milliers,
que dis-je ses millions de lec
onnés et persuadés de I
bilité de leurs super héros, les
teurs de MICROS MSX.

Editeur: ULTIMATE
Distributeur: GUILLEMOT
INTERNATIONAL

Type: jeu d’arcades
Configuration: 64 K

Support: cassette
Compatibilité: MSX1 / MSX2
Parution: ler semestre 86
Prix: env. 120 FF

Naote globale: 12/20

Graphisme: 18
Son: 13

Animation: 17
Intérét: 8

Il existe des logiciels qui ne paient
pas de mine mais qui réservent des
surprises a l'usage. Il enest en revan-
che dont le ramage ne vaut pas le
plumage. Gun Fright s"inserit dans la
seconde catégorie. Les qualités gra-
phiques et les principes d’animation,
empruntés & Night shade, placent le
logiciel parmi le hit des logiciels
adaptés au MSX. Las, derriére cette
facade rutilante le spectacle apparait
décevant. La séance de tir initiale,
qui permet d’acquérir un capital
conséquent, et le duel final ne pré-
sentent qu'un intérét relatif. Heu-
reusement la phase de recherche ap-
porte des factions. Glissé dans
la peau d'un sheriff vous parcourez
les rues de la ville, plongé au coeur

de I'Ouest sauvage. Autour de vous
la vie suit son cours; les ménagéres
courent les échoppes, les enfants
jouent. Le justicier étoilé ne doit
heurter ni les cactus, ni les jeunes
femmes. Il craint en effet tout autant
les épines empoisonnées que les flé-
ches de I'amour. Sa quéte solitaire se
trouve facilitée par I'action servile
de petits délateurs, qui indiquent le
chemin suivi par les malfaiteurs.
D'autres détails amusants jalonnent
'aventure, mais je vous laisse le soin
de les découvrir.

JEB.

Editeur: ELECTRIC SOFTWARE
Distributeur: CAMERON

Type: jeu d'arcades

Configuration: 16 K + adapt.

Compatibilité:

Parution: 2e semestre 86
Prix: cassette env. 95 FF
et softeard 160 FF

Note globale: 13/20

Graphisme: 13
Son: 12

Animation: 14
Intérét: 12

La nouvelle fit sensation. Une gréve
sauvage paralysait 1'atelier automa-
tisé de I'usine. Les «robomobiles:
mis en place pour lutter contre le
fléau syndicaliste refusaient de con-

tinuer le travail. Pire encore ils inter-
disaient I'accés de 'atelier au per-
sonnel humain. Pourtant, loin de
cette agitation, Choro ) tentait tant
bien que mal de conserver un
rythme de production satisfaisant.

Ld‘exccllencc du meilleur logiciel
1




Logiciels

Issue de la technologie Ia plus avan-
cée, ayant en mémoire les préceples
du capitalisme, Choro Q était une
machine dotée d'incroyables pou-
voirs. Elle bondissait d’un niveau a
l'autre comme ses consoeurs insou-

a Pesprit. Je me lancais dans I'aven-
ture avec toute la irconspection
qu'éxige une initiative nouvelle, [|
me semblait juste de rendre compte
dans un premier temps des qualités
indéniable de ce programme. Clest
ainsi que je rappelais Ia diversité des
tracés proposés et leur dessin fidéle,
reprenant les plus célébres circuits
du monde. Puis je notais que la piste
qui s'offre au regard pergant et
expert du pilote, préte & s"abandon-
ner aux assauts furieux de la mono-
place rouge, dissimule des picges
meurtriers. Je précisais qu'un tour
de qualification précéde la course de
maniére  anticiper au mieux les tra-
jectoires idéales. Néanmoins je de-
vais terminer en relevant quelques
points discutables. Je notais alors le
réalisme défaillant de I'action. dg 2

stratégie commer-
€ Aackosoft,
Phase 1: racler les fonds de tiroir et
collecter les programmes indignes
d'étre publiés.

mises, mais puisait de nouvelles for-
ces dans I'achévement d'un nouveau
véhicule. Elle parcoursit alors les
couloirs i trés haute vitesse, écra-
sant au passage toute opposition
sans crainte de dommage. Choro Q
se battait ainsi pour conserver son

emploi, sa vie.
LEB

Editeur: MASTERTRONIC
Distributeur; MSX VIDEO
CENTER

I'animation saccadée et a la pauvreté
des décors. Ces quelques lacunes ne

Phase 2: considérant que rien ne doit

m'empéchaient pas de présenter | se perdre, aborder la possibilité de
Type: jeu d'arcades FORMULA 1 comme un produit | rentabiliser de tels (sous) produits.
Configuration: 32 K convenable sinon recommandable.

Phase 3: reprendre & son compte I'i-
dée d'une compilation.

Phase 4: sachant que les ventes se-
ront faibles, choisir un support coi-
teux pour I'acquéreur,

Phase 5: Créer un lien artificiel entre
des jeux incomparables. Affubler
I'Hybride ainsi obtenu d'un titre
quelconque, et ne plus s'occuper de
rien.

Phase 6: compter les profits de cotte
fructueuse opération.

Phase 7: prendre de longues vacan-
ces bien méritées.

DROME estissu d'un tel exercice de
marketing. 1 rassemble deux pro-
grammes inconnus et deux qui méri-
teraient de sombrer dans le gouffre
de l'oubli. Au total quatre logiciels

Support:
Compatibi

Note globale: 10/20

Graphisme: 9 Animation: 7
Son: 10 Intérér: 10

Editeur: AACKOSOFT
Distributeur: VIFI-
INTERNATIONAL

Type: jeu d'arcades
Configuration: 32 K

Support: disquette et cassette
Compatibilité: MSX1/MSX2
Parution: 2e semestre 86

Prix: disquette env. 195 FF et
cassette 159 FF

L'idée d'écrire une critique de jeu
honnéte et mesurée me vint soudain

bale: ne méritant méme pas de figurer sur
Bt gk zilyoe une cassette listing éditée par MI-
Graphisme: § Animation: § | CROS MSX,

Son:7 Intérét: 4/80

JLEB.

MICROS MSX



ZANIL WooD

Editeur: MR MICRO
Distributeur: MSX VIDEO
CENTER

Type: jeu d’aventure
Configuration: 64 K
Support: cassette
Compatibilité: MSX1
Parution: 2e semestre 86
Prix: env. 95 FF

Note globale: 13/20
Graphisme: 11
S

on: -

Vocabulaire: 12
Intérét: 13

Zakil Wood is a nice game of aventu-
res. But it has a big défaut. It is all
ecrived in english qui is a nice langa-
ge but it has a big defaut too: it is
very incompréhensible for all the
normals mecs (frangais quoi). For
some games english is not trop very
génant but in the case present, ae,

ae, because there are some trucs
very very complicated. Us testers
even blocated after only 15% of the
game (at that propos, the notes con-
cern only the first 15% of the game).
If you have nothing bité at this arti-
cle, you not acheter Zakil Wood car
you no good in english.

E.A.

MAC ATTACK

Editeur: AACKOSOFT
Distributeur: VIFI
INTERNATIONAL
Type: jeu d'arcades

=

uette el cassette

tibilité: MSX1/MSX2
Parution: 2e semestre 86
Prix: disquette env. 165 FF
et cassette 89 FF

Note globale; 05/20

Graphisme: 8
Son: 10

Animation: 6
Intérét: 2

Imaginez un instant que je ne veuille
pas parler dun logiciel pour des rai-

sons multiples et personnelles. Vous
seriez certainememt hébétés, voire
catastrophés. Peut-étre méme votre
surprise se muerait-elle en une colé-
re froide et sourde, toute dirigée
vers l'auteur de ces lignes, sans ten-
ter de comprendre les motivations
de cet acte désespéré. Vous n’accep-
teriez sans doute pas que votre con-
fort tranquille soit troublé par un

quidam dont la seule fonction de-
vrait étre d'assouvir votre soif de sa-
voir. Cette situation aussi inconfor-
table qu’inacceptable risque pour-
tant de se produire au plus tot. D'ail-
leurs il me semble que cet article va
s’achever sans qu'un seul mot n’ait
é1é écril sur un programme que seul
le silence saurait servir.

J.E.B.

FLIGHT DECK

Editeur: VIFI

Type: simulateur de vol
Créateur: Aackosoft
Configuration: 64K
Support: cassette

Prix: env. 155 FF
Compatibilité: MSX1/MSX2
Note globale: 14/20
Graphisme: 13 Animation: 12
Son: 12 Intérét: 13

Dés 'aprés 16 mars 1986, vous avez
pu entendre sur les ondes radiopho-
niques, la voix suave de Mr Pasqua
annoncer: <[l faut terforiser les ter-
roristess. Les liens d’amitié entre la
France et les Pays-Bas étant ce qu'ils
sont, les mercenaires d’Aackosoft
offrirent d’emblée leurs services a

A

ils mirent 4 flots un
porte-avions nucléaire, et se propo-
sérent de détruire une base terro-
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riste située sur une ile du Pacifique
Leur tiche s’avérait ardue; les
freux, préts A tout, menagaient d
néantir Paris.

Aackosoft mis sur pied un plan d'a
tion qui devait se dérouler en tr
temps, beaucoup de mouvements.

1" temps: envol des avions (chas-
seurs, bombardiers ou avions de re-
connaissance).

2= temps: repérage de la base ter-
roriste lors du survol de |
3 temps: destruction de
Mélant habilement la simi
voletle jeu d'arcade, ce logiciel
d’un agréable graphisme mérite
toute votre attention.

LK

ALPHA BLASTER

Editeur: AACKOSOFT
Distributeur: VIFI-NATHAN
Type.- jeu d'arcades

12 K

MSX UMSX2
2e semestre 85

Note globale: 11/20
Graphisme: 9 ation: §
Son: 9 Intérét: 9

Un jeu de tir, vous savez ce que
m.;.l‘ Tout dabord, il faut un jeu,

ensuite, il est indispensable qu'on y
tire. Bien, ALPHA BLASTER ré-
pond parfaitement  ces critéres, Le
principal argument de ce logi est

incontestablement son prix car si
I'on néglige la présence de seize ta-
bleaux différents, il faut bien recon-
naitre que ce jeu ne posséde aucun
attrait particulier.

E.A.

Editeur: AACKOSOFT
Distributeur: VIFI-
INTERNATIONAL
Type: simulateur de vol
Configuration: 64 K
Support: cass
Compatibilité: MSX1
Parution: 2e semestre 85
Prix: env.155 FF

Note globale: 12/20
Graphisme: 9
Son: 10

RS

Il semblerait que JET FIGHTER
fasse partie des trop rares logiciels
sortis des ateliers d’ Aackosoft, au-
quel on ne puisse pas appliquer le fa-
meux proverbe: vite fait, mal fait
Vous étes aux commandes d'un
avion de chasse que vous devrez
mener & travers les lignes ennemies,
en prenant soin d'éviter dessatellites
et des missiles qui sacharnent avec
malveillance sur votre vaisseau ailé.
L'action se déroule sur quatre
€écrans différents, mais hélas, sem-
blables par la lesse du gra-
phisme, ce qui gite quelque peu le

plaisir du joueur. Vous pourrez in-
tervenir au sein du combat de deux
manigres: soit en utilisant les armes
de votre jet (vue du cockpit), soit ¢n
faisant appel aux systémes de défen-
se¢ au sol dont est pourvue votre base
(vue de défense au sol de la base).

L'action pourrait paratre assez sim-
ple, mais 2 oil le biit blesse, c'est que
votre adversaire est doté des mémes
moyens offensifs que vous... Du
courage et bonne chance.

L.K.

MICROS M5X




GREEN BERET: RAMBO TIRE
SA DERNIERE CARTOUCHE

COMPATIBLE MSX1 / MSX2

Editeur: KONAMI
Type: jeu d’arcades
Support: cartouche
Configuration: 16 Ko
Prix: env. 230 FF

Note globale: 10/20

Animation: 11
Intérét: 09

Graphisme: 11
Son: 08

Enfin un jeu simple! Pas innocent
certes, mais simple & comprendre et
a exposer. Il s’agit d’une adaptation
d’un chef d’oeuvre de subtilité et de

psychologie: Rambo. Il faut donc
affronter les ennemis fourbes, cruels
et stupides — ne croient-ils pas que
nous sommes 1’ennemi — et délivrer
les malheureux prisonniers soumis &
la torture. Pour mener a bien cette
périlleuse mission il convient d’ou-
blier tout humanisme et ne pas
hésiter a frapper, pourfendre, mu-
tiler ou flamber. Cependant la situa-
tion nécessite cette sauvagerie : lors-
que le Bien s’oppose aux forces du
Mal, ici des soldats sanguinaires et
quelque peu communistes, beurk, on
ne parle plus de cruauté mais plut6t
de sens civique, de lutte pour les
valeurs justes. Quatre niveaux sépa-
rent le fougueux combattant de la
forteresse ennemie, et il y rencontre
différents opposants. Certains se
retrouvent a tous les tableaux: les
soldats rouges, clairs pour les pos-

—\sesseurs de moniteurs mo-

nochromes, qui ne présentent aucun
danger si on ne les touche pas et qui
rapportent 150 points; les soldats
bleus, ou clairs en monochrome, qui

sont armés, qui agissent en consé-
quent et dont la mort vaut 200
points; les soldats jaunes enfin, ou
clairs, bondissent s’ils débouchent
de la droite de 1’écran ou marchent
simplement. Il est aisé de trouver la
méthode adéquate pour éliminer &
coup sfr ces géneurs, je ne la
communiquerai donc pas. Au fil de
la progression d’autres adversaires
surgissent. Le serveur de mortier est
’un de ceux-ci, ainsi d’ailleurs que
les parachutistes; ils rapportent res-
pectivement 200 et 500 points. Il
reste a évoquer le cas des « comman-
dants », porteurs de bazookas, de
mitrailleuses et de lance-grenades,
qu’ils n’utilisent pas; il est possible
et méme souhaitable de les en

soulager. On dispose ainsi de trois
tirs, plus ou moins efficaces qui
permettent de se sortir de situations
compromises, ou se débarrasser des
mines qui barrent le chemin. Pour

accéder au niveau supérieur il faut
affronter une nouvelle épreuve qui
introduit des données originales.
Ainsi a la fin du «stage n°1» un
camion déverse des flots d’assail-
lants résolus. Aux niveaux suivants
les meutes de chiens de combat
tentent de vous dévorer, les héli-
copteres bombardent le champ de
batailles et enfin les officiers supé-
rieurs se mélent a la lutte. Un
minimum de réflexion suffit pour
triompher de ces obstacles. D’autant
mieux que six commandos se tien-
nent préts a suppléer leur(s) cama-
rade(s) déficient(s).

Ainsi introduit on pourrait penser
que GREEN BERET présente quel-
que intérét, je m’empresse donc de
dissiper tout malentendu et je vous
en conjure: n’achetez pas ce jeu.
Tout d’abord car je ne touche pas le
moindre yen de royalties, ensuite en
raison de sa médiocrité. Tout est
insuffisant: les graphismes, oeuvre
d’un sous-traitant anglais, les tons
pastels tristounets, 1’animation
parkinsonienne, une intrigue jamais
renouvelée, les difficultés limitées.
Tout donc, mis & part le prix qui lui
est conséquent: le format cartouche
se paye trés cher dans le cas présent.
Il ne s’agit pas d’une mégarom, qui
aurait permis d’améliorer le scénario
et de diversifier 1’action, mais d’une
banale cartouche, une Rom antique
sortie du fond des temps. Si malgré
tout vous décidez d’acheter ce lo-
giciel, ce ne pourra étre que par
curiosité, par esprit de contradiction
ou alors sous la menace d’une arme.

Jean-Francgois Balaine
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A LA LOUPE

THE GOONIES

Compatible MSX1/MSX2
Editeur: KONAMI

Distributeur: MAUBERT ELEC-
TRONIQUE

Type: aventure

Configuration: 16 K

Support: cartouche

Prix: 230 FF

Note globale: 15/20

Animation: 12
Intérét: 14

Th: Goonies est un jeu

d’aventure pirant du film du
méme nom. La bande des Goonies
(qualificatil provenant de «Docks
Goon» 'endroit ol ils vivent) est
constituée de sept enfants. Ils dé-
couvrent par hasard une carte an-
cienne contenant le plan du trésor de
«One eye Willy», Willy le Borgne
en frangais. La tentation est trop
forte, les sept aventuriers en herbe
décident de partir sous terre 4 la
recherche du fabuleux magot. Mal-
heureusement, de dangereux gangs-
ters se servent des souterrains
comme repaire. Nos pauvres Goo-
nies se retrouvent emprisonnés dans
des cages éparpillées @ travers les
différents boyaux de cet univers
caverneux. Leur situation est déses-
pérée, saurez-vous les délivrer?
L'affaire s'avére périlleuse. ..

Graphisme: 16
Son: 16

Le jeu se compose de cing tableaux
comportant chacun vingt piéces
dont certaines sont reliées entre
elles par une galerie cachée dans un
gigantesque crine humain. Le
passage d’un tableau & 'autre n'est

possible qu'aprés avoir déliveé les
sept Goonies de leur cellule. Le
changement
porte.

s'cffectue par une

Vous disposez au départ de deux
niveaux:

- le niveau de vitalité: il diminue au
rythme des dangers que vous
n'avez pas su parer, Vous pouvez
I'augmenter grice aux fioles de
vie disponibles dans certaines
cages.

- Le niveau dexpém:nc; il 8'ac-
croit avec les
diverses agressi vous
serez victime. Lorsque ce niveau
est au maximum, votre vitalité
s'éléve également. L'expérience
endurcit son homme...

Pour ouvrir la cellule empnsnnnam
un Goonies, vous devez avoir pris le
soin de collecter une ou deux clés
selon le nombre de serrures fermant
la porte.

Les gangsters peuvent étre neutra-
lisés temporairement avec une

bonne droite administrée i 'aide de
Ia barre d'espacement, Vous pouvez
réserver le méme sort aux iétes de
mort qui hantent les différentes
grottes.

L'équipement du parfait petit spé-
Iéologue (casque, torche...) est mis
4 votre disposition le long du
parcours.

A la fin de chaque tableau, dés que
vous avez franchi la porte, un mot
de passe s'affiche sur 1"écran
Notez-les, car les cing mots de
passe réunis serviront & vous rendre
dans le tableau de votre choix. II
vous faudra alors appuyer sur CTRL
et K, taper au clavier votre mot de
passe, puis appuyer sur RETURN.
1l est & noter que les mots de passe
sont congus pour un clavier
QWERTY.

évitez les

Un dernier conseil:
gouttes d'eau des stalactites, les
cascades, les jets de flamme, les
fuites d'eau dans les tuyaux, les

etes de mon, les squelettes qui
lancent des os. lls epmscmm votre
niveau de vitalité si vous ne les
contournez pas. Les rochers retenus
par des chaines sont des dangers
maortels. Tls vous tueront net si vous
vous frouvez dessous.

La qualité graphique de ce logiciel
le place parmi les meilleurs. Le son
est superbe et vous serez accom-
pagné le long de votre partie par la
chanson de Cyndic Laupers. Avis
aux paresseux: le plan complet des
cents piéces constituant ce jeu se
trouve aux pages 24 et 25. On y
découvre; I'emplacement des cel-
lules des Goonies emprisonnés,
celui des portes communiquant
enire les différents tableaux, les
cing mots de passe,

Yannick Gallois
MICROS MSX




THE GOCNIES
100 tableaux

LEGENDE:

Mots de passe pour chague stage.

@ Emplacement des GOONIES. @Smis permettant d'accéder gu stage suivant.
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RED LIGHTS OF AMSTERDAM

Editeur: EAGLESOFT
Distributeur: MSX Vidéo Center
Support: disquette 360K 37172
Compatibilité: MSX 2 uniquement
Prix: environ 190 FF

Note globale: 10

Réalisation: 8
Intérér: 7

(13 l
es lumiéres rouges d'Ams-

terdam”: un titre bien anodin, in-
nocent, trop banal pour étre
honnéte. Une recherche rapide sur
une carte de Hollande vous per-
mettra de découvrir ce grand port
imternational auquel les marins, de
passage entre deux longues tra-
versés, ont donné toute sa répu-
tation. Ce jeu suscitant des réactions
trés diverses parmi ses utilisateurs,
Jj'ai voulu recueillir différents com-
mentaires auprés d'un échantillon
représentatif de la population. Bien
siir, vous aurez compris qu'il s"agis-
sail 1 d'une astuce pour me défiler
devant mes responsabilités, d'un
moyen comme un autre de cacher le
profond fond de mes pensés. Mal-
heurcusement, I'ensemble des cri-
tiques, jugées trop néfastes pour
I"équilibre psychique de nos jeunes
lecteurs, a é1¢ touché par la censure.
Comme vos yeux pétillants n'ont
certainement pas échappé au ma-
gnétisme exercé par la page de
droite, il n'est plus question de faire
semblant d"ignorer le noyau central
de la conversation. Ce logiciel

Graphisme: 13
Son: 15

n'est, aprés tout, qu'un jeu de Poker
enté de quelques i i

Si vous pouvez voir i I'écran, en
plus de votre jeu de cartes, 1'aspect
physique de votre adversaire, ¢'est
tout simplement plus agréable a
Ioeil.

LE JEU

L'écran se divise en deux parties
€gales, du moins en surface sinon
en intérét. A gauche, le jeu de poker
proprement dit contient vos cing
cartes et 1'état de vos finances. A
droite s¢ trouve voire victime, plus
au moins dépouillée selon votre
patience, votre habileté & miser, et
bien siir la chance. élément indis-
pensable a loute entreprise vouée &
la réussite. Le jeu se déroule comme
une partie de poker ordinaire. Les
trois alternatives possibles sont la
mise, la demande d’abattre les jeux
sur le tapis ou I'abandon. Les régles
du poker ont, semble-t-il, été res-
pectées. L'ordinateur se charge
d'incarner votre adversaire el de
simuler ses initiatives. Ses réactions
se rapprochent assez bien de celles
d'un joueur chamel, capable de
bluffer et de réagir en fonction de
vos propres agissements. Quel
regret cependant de ne pas pouvoir
jouer & plus de deux personnes,
aussi bien pour la richesse de la
partie de cartes, bien morne en duo,
que pour le plaisic de fréquenter
d’autres joueuses. T'irai jusqu'a
suggérer & I"éditeur de proposer des

recharges pour les amateurs blasés,
11 serait alors possible, en prélimi-
naire i la confrontation décisive, de
choisir «sur catalogue». 1l faut
cependant reconnaitre que les vo-
lontaires ne se bousculent pas &
I"épreuve de la digitalisation. Plus

breux sont les techniciens,
amoureux de leur métier, préts 2
travailler toute la nuit pour réussir la
prise de vue idéale. Malgré toute
leur bonne volonté, il manque le
dernier cliché, celui qui permet au
pauvre malchanceux de maintenir sa
concentration culminanie durant les
sept étapes précédentes. Vous
m'avez parfaitement compris, elle
ne va pas jusqu'au bout! Le camé-
raman a-t-il craqué au moment
fatidique, ou bien I'ingénieur en
chef a-til finalement décidé d'en
garder I'exclusivité, 4 moins qu'une
surchauffe n'ait altéré les circuits
€lectroniques ultra-sensibles des
processeurs vidéo. Cette déception
bien compréhensible s'ajoute & la
pietre qualité des images. Exagére-
ment retravaillées, elles ont de plus
€1€ trés appauvries en couleurs et
donnent par conséquent un résultat
assez peu naturel. Cette méthode a
permis de les compacter en un peu
moins de 16 K chacune, ce qui ne
présente aucun intérét puisqu'une
disquette de 360 K accepte sans
probléme 8 moitiés d'écran en
SCREEN 8, soit 4 fois 53 K = 212
K. 5i I'aspect visuel a quelque peu
€t€ baclé, la partie son comprend en
revanche les enregistrements numé-
riques d'une voix douce et mélo-
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dieuse qui contribue & accroitre de
manitre sensible la sensualité des
sensations,

Ce jew ne va certes pas dans le sens
du courant moraliste qui balaie la
France actuellement. 11 sera donc
une aubaine pour les amateurs
avertis non rebutés par la qualité
passable du logiciel.

Frédéric Laudet

LOUPE

MICROS MSX
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GRACE AUX IMAGES DIGITALISEES DE MICROS MSX N° 7
CONSTITUEZ VOUS UNE DIGITHEQUE*

ace au succés du lancement de la premiére série d'images digitaljsées proposées sur disquette & nos lecteurs dans e N° 7 de
MICROS MSX, nous vous prop rois séries lémentaires d'images

Choque série est constituée de deux disquettes confenant chacune cing -maFes digitalisées, soit dix images par série que vous pourrez
récupérer a loisir et méme intégrer dans vos progrommes. Ces lusives sont ur des di 3" 1/2 formattées
n 360 Ko, donc compatibles avec fout MSX2 Elles sont accompagnées (pour chaque disquette) d'un menu offichant chague image
diminuée et référencée par deux chiffres [chiffres correspondumé%u numérotation du dossier publié dans le N° 7), Pour charger ces
images, il suffil de taper les deux chiffres au clavier en mode majuscule ou minuscule (ceux-ci napparaissent pos & I'écran). A tout
moment, il est pcsswhfe de revenir au menu en pressant la barre d’espacement ou de charger une autre image sans repasser par le
menu en mrurr deux autres chiffres. Attention, la hauteur de certaines images s'affiche horizontalement, le rapport de I'écran &tant
incompatible avec le format du sujet digitalisé.
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* Digithéque: nouveau mot né de I'esprit inventif de MICROS MSX, définissant une collection de digitalisations
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image (hauteur
horiz.), 75 image
nouvelle (hauteur
oriz.)

® Disquette A:
images contenues:
13 de lo page 25, 73
nouvelle image, 74
nouvelle image
(hauteur hariz.), %6
nouvelle image, 77
nouvelle image
(hauteur horiz.).

Ecran du menu

® Disquette B:
images contenues:
18 de la page 25,24
de la page 26, 28 de
la page 26 (hauteur
horiz.), 30 de la
age 26 (hauteur
Enﬂz], 80 nouvelle
image (hauteur
horiz.)

@ Disquette B:
images contenues:
48 de la page 61, 50
de la page 62 (hau-
teur horiz,), 78 nou-
velle image [houteur
horiz.), 79 nouvelle
image (hauteur
horiz), 81 nouvelle
image.

IMAGES DIGITALISEES SERIE N° 3 (Réf. 312 et A312) IMAGES DIGITALISEES SERIE N° 4 (R
2 Disquettes 3" 1/2, Prix... 75 F Prix abonni 2 Disquettes 3" 1/2, Prix.

e — VY

313 ot A313)
75F Prix abonné... 65 F

Pour obfenir ces séries, consultez la page KIOSQUE 55 et
uiilisez le bon de commande situé page 58.
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Vampire Killer: 1e bal du vampire.

Compatible MSX 2
Editeur: KONAMI

Type: jeu d’arcades
Support: cartouche mégarom
Configuration: 16 Ko

Prix: env. 290 FF

Note globale: 16/20
Graphisme: 18

Son: 17

Animation: 18
Intérét: 14

B ien que le titre « Vampire killer » soit évocateur, le but
ultime du jeu n’est pas évident. Nous savons en effet que la
grosse brute que vous incarnez doit tuer un vampire, mais
la raison de cet acte criminel n'a pas encore été
découverte. Aprés tout, les vampires sont sympas!

Poussé par 1'amour ou par tout autre sentiment, vous serez
donc amené & vous déplacer dans le chiteau du vampire.
Pour cela, vous disposez d'un faible nombre de touches,

ce qui facilite le contrble du personnage. Il suffit d'utiliser
les touches curseur droite et gauche pour se déplacer, la
fleche vers le bas pour s’accroupir et vers le haut pour
sauter, la barre d’espacement pour commettre une action.
La touche F1 vous permettra de faire une pause et F2 de

SCORE-0LO700 STAGE-06 * —12 P-01

SN
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lancer un sort. Les différentes actions peuvent se
combiner.

Passons maintenant & I'action elle-méme. Qui dit jeu
d'arcades dit forcément violence et donc armement. Au
début, vous possédez un simple fouet qui se révéle vite trés
insuffisant. Pour pallier & ce manque de pouvoir
destructeur, vous pouvez trouver, lors de votre quéte,
diverses armes dont voici la liste:

- le fouet: I"arme initiale que vous retrouvez & chague fois
que vous perdez une arme optionnelle.

- lu grosse chaine: elle se manie comme le fouet, mais
cause plus de dégits.

- les couteaux: ce sont d'excellentes, précises, mais qui
n'affligent pas de blessures sérieuses.

- la hache: arme temifiante, elle détruit tout obstacle se
présentant sur son passage. Cependant, elle est unique. Si
vous la lancez et que vous omettez de la récupérer, fini,
plus de hache.

- les autres armes (si elles existent) sont tenues «top
secret».

Le systéme de vie, quant & lui, s’apparente fortement &
celui des jeux de role. En haut a gauche de |'écran,
apparaissent deux histogrammes représentant votre vita-
lité et celle de votre adversaire. A chagque fois i
vous deux est touché, le niveau de I'histogramme
appropri¢ baisse en conséquence. Quand cel
niveau zéro, votre héros s'écroule. A ce sujet, sachez
qu'aprés avoir été touché, vous bénéficiez d'une courte
période d'invulnérabilité. Vous disposez en tout et pour
tout de trois vies, sachez les consommer avec modération
car I"aventure est longue et vos ennemis nombreux. Seuls
certains d'entre eux, particuliérement résistants, ont droit
4 I'histogramme, les autres sont détruits au premier coup
porté.

Voici quelques monstres ainsi que les tactiques qui leur
sonl propres :
- les zombics foncent sur vous avec une vélocité
impressionnante pour des morts vivants, Il sont accoutrés
d'ensembles mauves d'assez mauvais goQt,

Les héres vous attagy si vous les app de
trop prés.
- Les hommes-poissons jaillissent des flots afin de vous y
engloutir.
- Les armures magiques effectuent des allers et retours
angoissants.
- Les squelettes vous projettent leurs os.
- Les gndmes sautent sur vous.
- Les momies vous lancent des bandelettes.
Aprés avoir examiné les rampants, passons en revue les
monstres aériens:
- les chauves-souris bleues et marrons vous foncent deésus
alors que les géantes, plus intelligentes, vous lancent des
boules de feu.
- Les vargouilles se comportent comme les chauves-souris
mais leur déplacement est sinusoidal.
- Les méduses envoient des serpents.

A LA LOUPE

Drautres pigges que vous découvrirez bien assez 10, vous
attendent.

Chaque monstre vaincu peut vous apporter, en plus des
points s'ajoutant & votre score, des casurs que vous
trouverez également dans les flammes ou dans les coffres
qui s’ouvrent grice aux clefs jaunes.

Ces ceeurs serviront # acheter divers objets aux marchands
(petits hommes vétus de blanc). Pour commercer avec un
marchand. it suffit de le frapper jusqu'a ce qu'il devienne
rouge vif. Il vous propose un objet et son équivalence en
i 2es en mesure de réaliser 1'échange, vous ferez
V'aoquisition de I'objet en question, sinon volre transaction
est stoppée. Prenez garde & I'inflation: les prix grimpent
selon le nombre de négociations déjh réalisées.

Voici quelques objets accessibles:

- les clefs: les jaunes servent & ouvrir les coffres, les
blanches 4 passer les portes blindées.

- Les boucliers (deux types): ils vous protdgent des
projectiles envoyés par les monstres (os, boules de feu,
ete),

- Les bottes: elles vous font gagner de la vitesse.

- Les ailes,

- armes (voir la liste précédente),

- Les fioles d'eau bénite: en avoir des réserves s imposent.
- Les bibles et autres ouvrages religicux.

- Les crucifix: I'un d'eux détruit tout ce qui vit  1'écran
(sauf vous).

- Les caeurs (1 et 5).

- Les parchemins: I'un d'eux vous donne le plan du
tableau oil vous évoluez. Vous étes représenté par un rond,
la sortie par une fléche,

- Les bitons: ils ouvrent tous les coffres.

- Les sacs de transport, d'or, etc.

- La bougic: elle détoure de blane les passages secrets et
les murs destructibles par vos armes.

- Les diamants: I'un d'eux vous rend invisible un court
moment.

- Les anncaux de protection procurent une invulnérabilité
temporaire.

Attention: aprés un certain temps, si VOus ne prenez pas un
objet, celui-ci disparait.

L’architecture du chiteau est fort complexe, Cependant, le
schéma général de celui-ci est simple et constant: un
niveau («stage ») est composé d’une dizaine de tableaux
(«scener). Au bout de quelques «stages», il vous faut
affronter un monstre coriace. Si vous softez victorieux de
ce combat, n'oubliez pas de prendre la grosse boule rouge
afin de refaire le plein de vitalité (c'est le seul moyen).
Vous pouvez passer au nivean suivant mais vous perdez la
totalité des objets que vous posséder (ce qui n'est pas trés
régulier de la part de votre héte),

En | 1, les graphi I et la musique
sont tout simplement époustouflants et vous feront oublicr
le prix éleveé de cette cartouche. Bonne chance et que Dieu
ait votre dme.

Jamel Tayeb
MICROS MSX




« Trucs en vrac..

Saviez-vous qu'en mode graphique 1 (SCREEN 1),
il est f(]sslb'! de redéfinir le jeu de caractéres en
moditiant la table correspondante située en
VRAMZ En voici une application pratique, envoyée

ar Achour Humlloucﬁe Le programme remplace
les lettres de I'alphabet latin par les coractéres
arabes. Les lignes 100 @ 370 confiennent les
données destinées a remplacer les matrices de
définition de caractéres, tandis que les lignes 1100
@ 2180 se chargent de les fransférer en mémoire
vidéo. Le clavier, placé en mode minuscules,
reproduira olors les vingt-huit signes arabes en
remplacement des vingt-six letires latines et des
deux coractéres <£> et <—>. Leur nouvelle
disposition a élé congue pour un clavier QWERTY.
Si vous y perdez votre lalin ou que vous souhaitez
tout reprendre de A & Z, lapez SCREEN 0.

100 DATA a,c,s.a,u.a.a.o

110 DATA 0,0,0,42,42,7E,0,2

120 DATA 0,0,14,42,42,7E,0,0

130 DATA 9,8,14,42,42.7E.0.0

149 DATA 0,0,78,10,28,49,40,38

150 DATA 0,0,78,10,20,40,49,38

160 DATA 0,18,78,10,20,49,40,38

,20,10,8,8,78,0
0,8,20,10,8,8,78,0

190 DATA 9, o.t,a,a,u.su.l

1E,21,BF,A0,E0
1E,21,BF,A0,E0
40,2E,11,21,22,FC
250 DATA 0,84,40,2E,11,21,22)FC
260 DATA C,12,10,C,10,20,21,1E
270 DATA 2C,12,10,C,10,20,21,1E
280 DATA @ 41,42,3C
6,9,0F,41,42,3C
300 DATA 8,2,22,32,2,242,7C
310 DATA 0,4,4,4,4,24,24,18

320 DATA 8,1C,32,2C,20,20,40,8
349 DATA 0,0,4A,42,42,24,18,
344 DATA 0,8,18,28,48,78,8,E
346 DATA 0,8,14,14,C,8,30,0

370 DATA 0,6,8,44,42,3C,0,14
1110 SCREEN 1

1125 1=97

1130 FOR J=1TO 26

1180 GOSUB 2140

1185 I=1+1

o]

1350 1=156

1355 GOSUB 2140

1362 1=126

1364 GOSUB 2140

1370 END

2140 FORD=0TO 7

2150 READ B$

2160 VPOKE |%8+D,VAL(“&H"+BS$)
2170 NEXT D

2180 RETURN

Dans la pratique, si vous désirez écrire un texie en
langue arabe, il ne faut cependant pas oublier que
contrairement & l'écriture européenne, celle-ci
s'enchaine de droite a gauche. Le programme
svivant supprime cet inconvénient en reshtuant @
I'envers un texte tapé @ I'endroit. La longueur de la
chaine & refourner ne doit pas excéder deux cents
caractéres.

10 'PROGRAMME DE DEPLACEMENT DE CUR-
SEUR

20 sanEN1

30 X=

49 INPU‘I’“DONNEH MESSAGE A IMPRIMER ";A$
50 L=LEN(AS)

6@ J=1:PRINT“":PRINT"":PRINT*

70 PRINTCHRS$(31):PRINTCHR$(29);

80 FOR I1=1TOL

90 IF 1=X29 THEN GOSUB40®

109 PRINTCHR$(29);

110 PRINTMIDS(AS,J,1);

120 PRINTCHRS(29);

130 J=J+1:NEXTI

140 PRINTCHR$(29);

150 PRINT“":PRINT“":PRINT"“":PRINT""

155 PRINT“SI VOUS VOULEZ CONTINUER AP-
PUYEZ SUR LA TOUCHE F5*

1608 END

490 X=X+1
410 PRINTCHR$(31)
420 RETURN

1190 NEXT J
&)
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« Trucs en vrac... »

Il existe un moyen trés simple de copier intégrale-
ment une disquette, quﬁ} qu'en soif son contenu. En
clair, si vous désirez effectuer une duplication, une
sauvegarde, une copie, un backup, un transfert (]
d'une disquette « protégée », incopiable (**) avecle
DQS, lisez intégralement ce clip, il a éé écrit dans
ce but. Voici la solution, universelle, absolue,
intemporelle, ineffable: il faut écrire un pro.
gramme. Un programme? Bien sir, pourquoi donc
ne pas y avoir pensé plus 1812 Mais comment faire,
il va &ire long, compliqué, en langage machine,
avec des codes partout. Faux! Il ne confient en tout
el pour fout que trois instructions BASIC! Encore
faut-il connaitre les deux instructions «clés » per-
mettant d'accéder & n'importe quel secteur (***)
d'une disquette.

La premiére réalise la lecture sur le lecteur A, ici
co:ﬁé 1, du secteur X. <A$=DSKI$(1,X)>

La seconde réalise Iécriture du secteur lu précé-
demment sur le secteur X de la disquette présente
dans le lecteur B (codé 2). <DSKOS 2,X>

Ces deux opérations, DiSK Input et DiSK Output,
n‘ont plus qu'a étre enchassées au sein d'une
instruction FOR / NEXT pour procéder & la
réplication de la disquetie dans son intégralité.

FOR X=0 TO 719:A$=DSKI$(1,X):DSKO$
2,X:NEXT

Cependant, pour rester honnéte jusqu‘au bout, je
ne vous cacherai pas qu'il est frés vivement
conseille d'utiliser deux lecteurs si vous tenez &
vous épargner d'échanger 720x2=1440 fois vos
disquettes... Si vous utilisez les deux contréleurs,
sans maintenir enfoncée la touche <CTRL> & la
mise sous fension, le deuxieme drive sera appelé C,
vous devrez donc paraméfrer un DSKO$ 3.X. La
copie ne demande que 4 & 5 minutes avec deux
lecteurs, ce qui est comparable & un <COPY Kix
b:> sous DOS, conire rois asphyxies avec un seul.
Pour pallier & cet inconvénient, il faut écrire un
programme (****) capable de siocker le maximum
desecteurs en mémaire, puis de les resfituer en bloc
sur la disquette cible. Gne bonne idée pour un
prochain clip. La seule amélioration que (*****) je
vous propose paur I'instant est de faire précéder Irx
fameuse formule par:

CLS:PRINT“Insérer I'original dans le lecteur A et
une disquette formatée dans le lecteur
B":A$=INPUTS(1)

*): au choix

{“ : ou bien impossible & dupliquer, non sauvegar-
dable, unbackupable (sous toute réserve), intrans-
férable.

(***): un secteur représente I'équivalent de 512
octets su;’éme disquette.

wens),
{“"'l; Dernier renvoi du clip.

Frédéric Laudet

Ce clip, di @ monsieur Pierre Manie, intéresse les
possesseurs de Canon X-07 et de PHC-25 T::I
souhaitent charger leurs programmes sur MSX.
marche & suivre pour le Canon est la suivante:

- Placer le progromme en mémoire texte dy X-07
(load« PRGM » si celui-ci est en zone fichier).

- Le sauver sur cassette par:
INIT#1,« CASO: w:LIST#1 <return>

- débrancher le magnéto du X-07, le connecter au
MSX, et rembobiner la bande.

- Lancer la roufine MSX qui va lire le fichier ASCII
créé par le X-07.

- Placer une cassette vierge et appuyer sur la fauche
RECORD.

- Presser une touche.

- La cassette ainsi créée peut étre lue par n'importe
quel MSX en ufilisant la commonde LOAD« CAS:»

La routine assembleur peut en fait lire toutes les
cassettes enregistrées selon le standard FSK. Les
opérations décrites ci-dessus sont récapitulées ou
fur et & mesure de leur exécution par le programme
BASIC qui suit:

10 'LECTURE D'UNE K7 X-07

20 ' 30 CLEAR300,&H87FF:DEFUSR1=&H8800:
AD%=&H8300

40 READAS:IFAS="*" THEN 100

50 POKEAD%,VAL(“&H"+AS$):AD% =AD% +1:
GOTO40

60 DATA F3,21,30,88,11,31,88 1,02,57,36
70 DATA 9,ED,B0,21,39,88
80 DATA 72,CD,D4,72,77,23,
99 DATA CD,E7,00,C9,%
100 ON ERROR GOTO 270
110 CLS:PRINT“Positionner la K7 sur le fi-
chier”:PRINT:PRINT* enregistre sur le X-87
par:” RINT:PRINT“<<INIT#1,”;CHRS$(34);
“CASO:";CHR$(34);“;LLIST #1 >>"

120 PRINT:PRINT“mettre le magneto en lecture”
MICROS MsX




130 PRINT:PRINT:PRINT“et PRESSER une
TOUCHE"

140 GOSUB 260:CLS:PRINT“Lecture en cour-
5..":PRINT:PRINT: PRINT :PRINT"Agir par <Ctrl
STOP=":PRINT:PRINT“sila K7 ne s'arrete pas....”
150 M=USR1(0):CLS:PRINT* La lecture est termi-
nee.”:PRINT

:PRINT

160 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT“Placer une K7
vierge":PRINT:PRINT “ mettre le”:PRINT:PRINT*

en enreg
170 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT“et PRESSER
une TOUCHE":PRINT
:PRINT
180 GOSUB 260
190 OPEN “X-87" FOR OUTPUT AS #1
200 1% =&H8830+12
210 L§=""
220 C=PEEK(1%):IF C=0 THEN CLOSE:END
230 IF C=13 AND PEEK(I%+1)=10
THENGOSUB250:1% =1% +2:GOT0210
240 L$=L$+CHRS(C):1% =1% + 1:GOTO220
250 PRINTLS:PRINT#1,L$:RETURN
260

R$=INKEY$:IFR$=""THEN260ELSERETURN
270 IF ERR=19 THEN RESUME NEXT

280 CLS:PRINTERREUR" ERR “en ligne™ ER-
L“(et non en 290 )*:PRINT:PRINT:ERROR ERR

Une question revient souvent dans volre courrier:
«comment taper du fexte en mode haute réso-
lution?» N‘écoutant que mon courage, j'ai écril
pour vous un petit éditeur de ligne qui fonctionne
quel r.iue soit le mede graphique utilisé (>1) et dont
voici le listing:

10 OF=-2:LM=10 ' LM=Nbr lettres maxi.

20 SCREEN 2:PRESET(10,10):GOSUB 25

21 'le preset(10,10) détermine la position initiale
du curseur graphique.

22 SCREEN @:PRINT B$:STOP ' BS$ contient en
retour la ligne tapée,

25 B$="":0PEN “GRP:” AS #1

30 1S=INPUTS(1)

40 IF IS>CHRS(31) AND LEN(BS$)<LM THEN LINE
STEP(8,8)-STEP(8,-8), PEEK(&HF3EA),BF:PRINT
#1,18;".";:PRESET STEP(OEB,0):B$=BS$+1$

41 IF I5=CHR$(8) AND LEN(BS$)>0 THEN PRESET
STEP(-8-OF 0):LINE STEP(16,8)-STEP(-16,-
8),PEEK(&HF3EA),BF:PRINT#1,“.";:PRESET

.

\ﬁ‘

STEP(-8,0):B$=LEFT$(BS,LEN(B$)-1)
--\42 IF I$=CHR$(13) THEN RETURN ELSE 30

« Trues en vrac... »

LE SAVIEZ-VOUS?

Il nest pas forcément nécessaire de passer par le
langage machine pour gérer les ports du ZBO. En
effel, vous disposez en EASIC des instructions INP
et OUT, respectivement équivalentes aux IN et
OUT du microprocesseur. Si vous souhaitez, par
exemple, connaitre |'emplacement des blocs de
mémoire vive sur un MSX 2 doté d'un MEMORY
MAPPER, vous pourrez questionner 'ordinateur du
BASIC en tapant lo séquence suivante:

PRINT INP(&HFC),INP(&HFD) etc... (jusqu'a
&HFF)

Imaginons maintenant que vous voulez allumer lo
lampe CAPS tout en conservant le mode minuscule.
Essaysz alors I'instruction suivante:

OUT (&HAB),12

Qu'en pensez-vous? Amusant non? En voici un
dernier, plus ardu, permettant de lire la configura-
tion des slots pour chacune des quatre pages de
16K:

PRINT BINS(INP(&HAB))

Le résultat estun nombre binaire @ diviser én quatre
fois deux chiffres pour déterminer lequel des
quatre slots, de 00 & 11 est actuellement sélec-
tionné.

Exemple:

10100000 -résultat
P3P2P1P@ -pages mémoires

Soit les pages 0 et 1, correspondant aux adresses 0
@ 3FFFH, en slot 0; les pu;Fes 2 et 3, correspondant
aux adresses 4000H & FFFFH en slot 2. (108)

F.L.

Il vous est certainement déja arrivé dutiliser
«sauvagement» dans un programme BASIC une
zone de mémoire, soit pour stocker des données
(tableaux numériques, tables de caractéres elc...)
accessibles par ['instruction PEEK, soit pour im-
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planter des routines LM exécutables par la fonction
USR. Le moyen le plus évident de charger/
sauvegarder cefte zone consiste & uliliser les
commandes BLOAD/BSAVE du BASIC, ce qui o
our conséquence de créer un, voire plusieurs
ichiers supplémentaires. Ce désagrément, surtout
perceptible quand vous ne possédez pas de drive,
peut &fre supprimé en «incorporant» cefte zone au
programme BASIC & I'gide de lignes de DATA.
Celles-ci pourront étre relues et implantées pardes
READ/POKE successifs. Le progromme suivant
réalise pour vous |'ensemble de ces opérations:
oprés enfrée des adresses de début ef de fin de
zone (foites-les précéder par '&H' si elles sont en
Hexa), I'appui répété sur la touche <F1> provo-
quera la constitution automatique des lignes de
DATA puis du chargeur spécifique, avant \ﬁeffc:er
les lignes inufiles et de vous rendre la main,

65517 INPUT*Debut,Fin";DEB, FIN:I=DEB

65518 DEFFNPKS$(X)=~HEX$(PEEK(X))

65519 AS=SPACES(&H50)

65520 FOR J=0 TO &HSF:IF I+J<—FIN THEN
BS=FNPKS(J-+J):MIDS(AS$, 2% +1,2)
LEFTS(“0",2-LEN(BS))+BS

65521 NEXT

65522 CLS:PRINT(I-DEB) &Ha0+1;“DATA";A$
65523 KEY1,CHRS(11)+CHRS$(13)+ CHRS(13)
65524 PRINT “I=",STRS(I+ &H40);“:DEB-":STR$
(DEB);“:FIN=";STR$ (FIN);“:GOTOB5525":
GOSUB65529:5TO|

P
65525 IFi<=FIN THEN GOTO 65518
65526 CLS:PRINT(I-DEB) &H40+1;
“RESTORE1:FORI=0T0";STRS((FINDEB+ 1)
(8H40);":READAS:A~LEN(AS)/2-1:FORJ=0TOA:
POKE";STR$(DEB) ;*+1%&H40 + J, VAL
(";CHRS(34);“&H";
CHRS(34);+ MIDS(AS, 25 +1,2)): NEXTJ,I"

« Trucs en vrac... »

65527 PRINT “GOTO65528":GOSUB65529:STOP
65528 KEY1,"color”;CLS:FORI=1TO6:PRINT:
NEXT:PRINTSPACES(10); “ATTENTION:":
PRINT* Si vous ne faites pas CTRL/STOP

ce CHARGEUR s'autodetruira dans 20 se-
condes!”;

TIME=0:FORI=0TO1 :1=~(TIME=>1000)%:
NEXT:DELETE65517-65529

65529 FORI=1TO6:PRINT:NEXT:
PRINTSPACES(10);“Faire Touche F1
svp":FORI=1TO6:PRINT:

NEXT:RETURN

- L'instruction BLOAD,| permet de sauvegarder un
programme sauvegardé par BSAVE «nom» XY
dans I'emplacement mémoire compris entre X+1 ef
Y+1 (| est un enfier relatif jouant le réle d'index).

- Les possesseurs d'un lecteur de disquettes peu-
ven! souvegarder directement lo VRAM enire les
<début> et <fin> en tapant <début>,<fin>5 (S
comme screen), puis la réimplanter par I'instruction
BLOAD «nom»,S.

-CMD, cbrégé de I'onglais ComManD est une
fonction reconnue par IeQBASIC. Elle vous renverra
systématiquement un « lllegal fantion call » sauf...si
vous en défournez |'exécution au niveau du Hook
qui lui est réservé. Vous pouvez démarrer une de
vos routines en ufilisant d'éventuels paramétres
d'entrée. Il suffit pour cela de lire le conteny du
buffer de I'éditeur BASIC, Données pratiques:
début du Hook en $FERD, buffer+1 en $F411D
[n'oubliez _pas avant de faire un POP pour
préserver SP,

- La souvegarde d'une cariouche sur cassette ou
sur disquette implique que vous l'infroduisiez alors
que votre MSX esf allumé, donc & vos risques et
périls.

-Les voriables du BASIC <ERR> et <ERL>
contiennent respectivement le numéro du dernier
message d'erreur ef le numéro de la ligne &
laquelle il s’est produit. Ce dernier vaut 65535 si
l'erreur a é1é provoquée en mode direct. |l est
égolement & noter que ces deux nombres sont
stockés en $F414 (touché) et $6B3/$F6B4A (coulé),
que |'entrée du Hook précédant I'affichage des
messages d'erreurs se trouvent en $FEFD.

MICROS MSX



Nuus VYOUs proposons de reprendre [élobora-
tion du moniteur ol nous I'avions loissée dans [e
numéro 6. Nous allons découyrir une méthode
particuligrement bien adoptée au Z80 et qui permet
d'obtenir des programmes indépendant de
l'adresse de chargement (RELOCATABLE).

Nous avions évoqué I'étude du fitre du programme
el du signe de sollicitation {PROMPT) sur I'écran.
Nous vous invitons & étudié la méthode utilisée
pour saisir des données en réponse & ce PROMPT.

Les commandes d'un moniteur étant généralement
constitudes d'un seul caractére alphabétique suivi
ou non d'vn ou plusieurs parameétres, il est
concevable de saisir le caractére ef d'effectuer
ensuite une recherche en table pour déterminer si
ce caractére est bien une commande reconnue. Si
tel est le cas, la commande est associée & une
adresse (2 oclels). Celte adresse est celle de la
routine du traitement de la commande. Si le
caractére n'est pas reconnu, un message d‘erreur
est affiche.

Pour saisir un caractére, il suffit d'effectuer un
appel & la routing interne située en 9FH. A l'issue de
cel appel, 'accumulateur A contient le code ASCII
de la touche poussée. Cette routine ottend que
I'utilisateur pousse sur une touche avant de rendre
la main.

CALL 9FH CD 9F 66

La table est constituée du code ASCII de chaque
lettre constituant une commande suivie de deux
oclets spécifiant I'adresse de la routine de traite-

ASSEMBLEUR Z80

aclet & zéro. Ainsi, une table de dix commandes
sera composée de trente et un octets (10 letires, 20
adresses, 1 zéro),

Exemple:
DB 41H code de la lettre A
ADRESSE1 routine de DUMP
ASCIll
DB 45H code lettre E
ADRESSE2 routine EDITION
48H code lettre H
ADRESSE3 routine de DUMP
HEXADECIMAL
DB @eH fin de Ia table

La reufine de recherche en table peut s’écrire:
CALL @@9FH Lecture de caractére
B,A Sauvegarde du ca-
ractére frappé dans B
LD HLTABLE HL pointe sur
I'adresse de la table

LOOPLD A,(HL) A = premier caractére
de Ia table
CP '] Est-cela fin de la table
JR Z,ERR Oui alors affichage
message erreur
cp B Est-ce le caractére
frappé?
JR Z,0K Oul on a trouvé
INC HL Non on incrémente 3
fois HL
INC HL Pour pointer sur ia
letire suivante
INC  HL
JR LOOP Et on recommence
OK INC HL Partie basse de
l'adresse
LD E,(HL) Sauvegarde dans E
INC HL Partie haute de
l'adresse
LD D,(HL) Sauvegarde dans D
A cet instant, DE
pointe sur I'adresse
de la routine de traite-
ment de la commande
EX DE,HL HL pointe sur
I'adresse
JP (HL) Saut a I'adresse
pointée par HL.
ERR LD HLMERR HL pointe sur
message d'erreur
CALL STRNG (vair numéro 6)
CALL CRLF (voir numéro 6)
MERRDB “COMMANDE INCONNUE"
DB [

Dans le prochain numéro, nous analyserons le
fonctionnement des commandes de DUMP ASCil et
HEXA,

ment de la commande. La table se termine par un
40\ —
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Nous allons décrire ‘une méthode permettant
d'installer un programme & une adresse quelcon-
que aprés son chargement @ une adresse déter-
minée,
Lo premiére étape consiste @ écrire votre pro-

ramme de facon standard. Ajoutez-y au début une
Egns libellée comme suit:

ORG nnnn

OFFSET EQU @
DEBUT
Chaque appe! posséde une routine interne ol
chaque saut absolu (par opposition a relatif) &
I'intérieur du programme doit uliliser une étiquette
& laquelle on soustrait 'OFFSET.

Exemple:
BOUCLE LD AB

DEC A

JP  Z,BOUCLE-OFFSET
(JP est un saut absolu. 5i vous utilisez JR, il ne faut
pas soustraire OFFSET).
Vous ne devez jomois soustraire d'OFFSET aux
adresses extérieures au programme (CALL de lo
ROM, variables internes).
Lorsque le programme que vous avez écrit de cette
fagon fonctionne parfaitement, vous pouvez passer
4 la deuxiéme étape,
La deuxiéme étape consiste & modifier I'odresse
d'organisation ORG en la positi @ 1: ORG1
Assemblez de nouveou le programme et
produisez-le en listing.
Notez I‘adresse relative de chaque déplacement
ABSOLU, il suffit de regarder toules les lignes
comportant le mot — OFFSET et de noter I'adresse &
laguelle elles se trouvent. Comme le programme
est organisé en 1, I'adresse indiquée est bien le
déplacement relotif (por ropport au début du
pro?rumme] de l'adresse & modifier en cas de
déplacement du programme.
Calculez la taille fotale du programme. Elle est
facile @ déterminer & l'aide du listing objel de
I'assemblage. ReFardez bien le nombre d’octets
qui composeni la demiére ligne de code et
n'oubliez pas de les ajouter & la derniére adresse
fournie.
A cet instant, vous devez avoir une liste de toutes les
adresses qui doivent élre modifides en cas de
déplacement el la taille totale du programme.
Lors de la troisieme étape vous devez:
- Oter I'instruction d'organisation.
- Modifier lo premiére ligne de la fagon suivante:

ASSEMBLEUR 280

OFFSET EQU §

- Il faut & présent quelques lignes de code au début

de votre progromme (avant 'instruction OFFSET
).

Programme de RELOCATION
ORG XXX

INIT LD HL,DEBUT
LD DE,ADRESSE
PUSH - DE
LD BC,LONG
LDIR
POP DI

E

XXXX représente |'adresse d'implantation de dé-
part du programme.
DEBUT représente ['adresse de début du pro-
gramme.
ADRESSE représente |'adresse d'installotion du
programme.
LONG représente |a longueur totale du programme
déterminée au poinf 2.
A l'issue de ce bout de programme, il faut disposer
autant de ligne au tormot suivant qu'il n'y @
d'odresses dépendantes (déterminées au point 2).

LD HL, 1

.adresse
CALL REMPL
LD HL,adresse2
CALL REMPL
LD HL,adressen
CALL REMPL
Il reste & définir la routine REMPL.
REMPL ADD HL,DE
LD C,(HL)
INC HL
LD B,(HL)
DEC HL
PUSH DE
EX DE,HL
ADD HL,BC
EX DE,HL
LD (HL),E
INC HL
LD (HL),D
POP DE
RET

A l'issue de la routine REMPL, votre programme
doit commencer. || suffit de positionner I'adresse
d’emplacement par deux POKEs el de lancer
|‘exécution a I'adresse XXXX.

Votre programme est alors déplacé et toutes ses
adresses internes sont automatiquement modifiées.
Si votre routine de déplacement se termine par un
JP adresse, le programme est automatiquement
lancé. Si votre routine se termine par un RET, le
programme est simplement insfallé.

Daniel Martin
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v:;ici les trois lauréats du concours Sons lancé
dans le N° 6 de MICROS MSX.

1" place: Bernard Bodecot demeurant & LILLE. Ses
sons représenleni une «saga» de l‘orgue
Hammond. Neuf présets sont proposés, ils donnent
les meilleurs résultats en mode « dual ». Il faut noter
que le preset «plein jeux n'est pas utilisable seul
mais en association avec I'un des autres sons
proposés. Bien que ces sonorités soient relative-
ment simples, elles sont parfaitement équilibrées et
asonnent » trés bien sur toute |'étendue du clavier.

2° place, deux ex-aequo: Philippe Lévrier de
DUON, pour son preset «grand piano» qui
synthétise un trés ban piono et Eric Demousselle de
TRITH SAINT LEGER, également pour un son de
pianc: la restitution sur les qualre octaves du
clavier y est vraiment excellente.

3° place, Irois ex-aequo: Thierry Leroy de ARS SUR
MOSELLE, Denis Andlauer de SCHITIGHEIM,
Walter Cieri de MOULINS-LES-METZ.

Ces qualre sons appartiennent @ |a catégorie des
sons synthétiques. Celui de Waller CIER] est une
petite merveiﬁe dans le genre et on regrefte que le
clavier ne soit pas sensible a la vélocité, Il y a deux
possibilités de sons: |'une en jouant des nofes trés
courfes pour un son long el brillont, Iautre en
plaguant les notes pour un son plus court et plus
wsofts.

Denis Andlauer a reconstifué un son du groupe
Indochine, plus précisément le solo de « docteur in
love issu de I'album «Indochine 1, avec une
précision étonnanie. A jouer saccadé sur des notes
courtes de préférence.

Thierry Leroy nous gratifie de deux sons synthéti-
ques de qualité. Pour S.F. ayez les doigts légers el
pas frop rapides, jouez de préférence nole & note
ou deux notes séparées d'ou moins deux octaves,
Nothud est un son «multi usage » utilisable un peu
partoul, assimilable au style piane.

Bravo auxgagnants et merci a fous les participants.

Le concours sero reconduit périodiquement. Vous
retrouverez la grille dans le prochain numéro de
MICROS MSX.

Toutefois, & la demande générale, il vous est
possible de participer en envoyant une cassette.
Nous vous donnons ce mois-ci les 16 presets
gagnants plus une configuration en utilisant deux.
Voici quelques tuyaux pour faire de bons sons:

1 - Il est hors de question de se contenter du poste

1é pour écouter un synthé, il faut au moins une G&&
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chaine HI-Fl ou mieux un systéme spécialisé dans la
sono de claviers (plus cher mais nettement meil-
leur). Il faut sovoir que la dynamique des SFG
approche les 90dB, soif les mémes performances
qu'un compact-disk.

2 - Cerfoins tesis sonf nécessaires pour fignoler un
son:

- placez un accord (do-mi-sol ou do-fa-la) sur
I'octave inférieur du clavier. Si le son «bourres, il
faut revair les «ks», «kdw et «rk» des opérateurs.
- Ecoutez le son au casque, assez fort de préfé-
rence, afin de déceler 3'évenlueis bruits indési-
rables.

- Evitez les niveaux de sorfies trop élevés sur les
opérateurs connectés sur la sortie. Il vaut mieux
augmenter le son sur la sono que d'étre & I'écrétage
au niveau du synthé

Rappel; il était spécifié que seules les copies de la
griﬁe fournie ou les « hard-copy » d'écran seraient
admises, tant pis pour ceux qui n‘ont pas respecté
celte regle, ils ont été disqualifiés d'office... Nous
rappelons que nous étendons la participation aux
envois de cossetfe. Veillez a ce que ces cassettes
soient parfaitement identifiables afin d‘éviter toute
confusion.

Nous pourrions envisager de faire des casseftes
contenant |o presque tolalité des sons recus, si celte
idée vous parait bonne, écrivez-nous.

Merci a tous ceux qui ont participé, continuez, cette
rubrique ne pourra jomais vivre sans vous.

A vos keyboards...

P. Courteheuse
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Listings

JEU DE DOMINOS

d"Yves VINCENT

BT 43 Agé de 20 ans, Yves Vincent est titulaire d'un Bac H

‘i et d'un D.UT d'infqrmqlique. Il effectue actuelle-
ks ment son service militaire avant de chercher une
géB place d'onalyste programmeur.
Tim ; : ’
di12@ Le jeu se déroule suivant les régles du vrai jeu de
5 = T dominos. L'ordinaleur gére lrois des gualre
& 9@ BE 3 ioueurs, soit votre partencire et vos deux adver-
alp Ke 1 saires. La distribution des dominos est fotalement
218 £ E % aléatoire et le déroulement des coups dépourvu de
s Bl E,_ 3 foute tricherie, seule la validité de vos coups est
i Blo12 a3 8 véln iée. L'ordinateur ne joue pas ou hasard, mais
g 8 Ql 1{) f a selon une stratégie prédéfinie.
s BlE < 1| || CHARGEMENT DU JEU
d1218 d 2
; £ g 2 f‘ 4 Aprés avoir tapé le listing ci-dessous, lancer le
ielo12 ie programme par <RUN=. Le titre « DOMINO » doit

alors apparaitre & |'écran, puis I‘erdinateur vous
demande voire prénom.

Aprés distribution de sepl dominos & chacun des
"1 || quatre joueurs et entrée de la couleur du tapis, la
i table de jeu se présente ainsi:

E-IE PO | S-S0

Le joueur possédant le double é débute la partie en
le posant sur \eiurw‘s; Le jeu se déroule ensuite dans
I

TR ) le sens des aiguilles d'une montre. Pour poser un
% d T domino, il suffit simplement d'appuyer sur latouche
& 2. correspondaonte @ son numéro: celui-ci se place
LA 5 alors directement au bon endroit. En cours de
= o8 partie, il peut arriver qu'un domino puisse convenir
= = @ chacune des deux extrémités de la chaine. Dans
g i ]I”F: S ce cas, vous devrez chaisir si vous souhaitez le
2 iKe @ placer & gauche ou & droite par rapport au
2 3 ipf E déroulement fait & portir du double &.
7 ile 7 ;
B A3 5 Il y a deux fagons de gagner une pariie:
a1lash 1; | II, £ B 1 - I'équipe dont le joueur o posé fous ses dominos
@lD 2ommmm K= B est déclarée I'équipe gagnonte; elle remporte la
3 B 33- i {:‘\, ol somme des points figurant sur les dominos restant
B8Rk 1o itz 7| || &nieyv SER
D012 7o A3 6] || 2- «Toul le monde passes: I'équipe gagnonie est
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celle qui totalise le moins de points sur ses dominos
restants.

A chaque fin de partie, une petite animation
apparail @ Iécran. Suivant lissue de la partie
jouée, un demine humanoide (équipe du joueur)
sera poursuivi ou bien poursuivra le petit chien
MSXFusin germain du célébre |défix), L'ordina-
teur demande ensuite si vous désirez rejouer. Si la
méme personne rejoue, les points acquis sont
cumulés aprés chaque portie. Dés qu'un autre
prénom est entré, le cumul des poinis en jeu se
irouve perdu et 'ordinoteur est & nouveau prét pour
affronter une nouvelle équipe.

10 * JEU DE DDMINOS par Yves VINCENT.
20

30 CLEARZ200 ,%HEEDS :BOSUBYS0 :GOSUBSTO

40 GOSUB1010:B08UB1060:608UB1120:608U
B1200

50 PA=0

60 IFMA=10RMA=3THENDF=1:ATT=2ELSEDF=2
1ATT=1

70 IFMA=4THEN170

BO MA=MA+1:1=1:0=0

90 BOSUB23&0:1FOC(MA,5) =0THENFRINT#1 ,
JE(MA) ;"passe” :BEEP:FORTE=1T01200 :NEX
T:60SUB2050 :60TODS0

100 GOSUB2360 :PRINTH#1,J$(MA) ;" joue" :B
EEP:FORTE=1TDI600:NEXT

110 TFJ(MA T, 2)=4THENB=0+1:1IT (MA,D)=J
(MA,T,1)

120 1=1+1:IFI<BTHEN110

130 NB=0:VD=0:FORI=1T0OQ:IFOC(MA,IT(MA
+11) <NBTHEN150

140 NE=OC(MA IT(MA,I}) :IFIT(MA,I) VDT
HEN160

150 VD=IT(MA,I) :AJL1)=IT (MA,I) :JU=64:6
Ag=ryr

160 NEXT:GOTO410

170 MA=1:605UB2360:PH$=J%(1)}+" ¢ est

a vous de jouer.":60SUB2310:DRAW"BM14
JIBA" :TFLEN(J$ (1)) >7THENDRAW"EM70 ,184

180 PRINT#1,"Tapez 0 =i vous passez”:
BEEP :BEEF :BEEP :D$=INPUT# (1) :DD=VAL (D$
1+ IFDOCOORDO>7THENL 70

190 IFDD<>OTHENZ30

200 1FOC(1,DB)<>00ROC(1,DD) <>O0THENGOS
UB2360:PRINT#1,"vérifiez bien votre j
ey !":BEEP:FORTE=1TO1200:NEXT :60T0170
210 PA=PA+1:G0SUB2050:IF ( (DB=4) AND (DD
&) 1AND ( (D=28) AND (B=27) ) THENSO

JEU DE DOMINOS

d'Yves VINCENT

LANGAGE: BASIC MSX
TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

220 TFPA<O4THENALOELSEIFR$="0"0RR%="0
"THENGOSUB2270 :BOTD40ELSECLS :END

230 B2¢="F";B3$="F"

240 IFJ3(1,00,1)=7THENB2$="V" :B3$="V";

6070290

250 IFJ(1,00,1)=DETHENIU=J(1,00,1) sA]
(1)=J4¢1,D0,2) :GA$="V" :B0TD290

260 IFJ(1,00,2)=D6THENJU=J(1,D0,2) :AJ
(1)=3(1,D0,1) ;:GA$="V" :60TD290

270 IF3(1,00,1)=DOTHENIU=J(1,D0,1) :Ad
111=J(1,D0,2) :GA$="F" :60T0O290

280 IFJ(1,D0,2)=DOTHENJU=J(1,D0,2) tAd
(1)=3(1,D0,1) :GA%="F"ELSEB2$="y"

290 IFB2%<>"V"THEN320

300 GOSUB2340:IFBAs="V"THENPRINT#1 "L

e domino ";00;" a déja été poseé":GOTO

310ELSEPRINT#1 ,"Ce domine ne convient
pag !"

310 BEEP:FORTE=1TO1200:NEXT :G0TOL70

320 IFJ(1,D00,1)=J01,D0,2) THEN41O

330 1FJ(1,D0,1)=DGANDI(1,D0,2)=DDTHEN

370

340 1FJ(1,00,1)<>DDORJI(L,D0,2) <>DETHE

N41o

350 BGOSUB2360:FPH#="jouez_vous & (B)au

che su & (D)roite":6G0SUB2310:BEEF :R$=

INFUT#(1) : IFR$="6G"THENJU=3(1,00,2) :AJ
(1)=J(1,00,1) 1GA$="V" 160TO410

360 IFR$="D"THENJU=J(1,D0,1) :AJ(E)=J(
1,00,2) :6A$="F" :60TO410ELSEIS0O"

370 BOSUB2340:PHE="jouez_vous & {(G)au

che ou & (Dlroite" :B6OSUBZ310:BEEF :R$=
INFUTS (1)

380 IFR$="G"THENJU=J(1,D0,1) tAJ(1)=]1(

1,D0,2) :BA$="V" :50TD410

390 IFR$<>"D"THEN370

400 Ju=3(1,00,2):AJ(1)=1(1,D0,1) :GA%=

Wpw

410 GOSUB1280:60SUBLF10:TFCPT(MA) (20T

HEM4S0

420 GDSUB2360:PHE=JS(MAY+" n’a plus d

e domino" :G0SUB2310:BEEP :60SUB2110

430 LOCATE1,18:BEEP:INPUT"Voulez-vous
rejouer (O/N) "R FRECO“0"ANDRE<>"

N"ANDR$ <>"o"ANDR "n" THEN430

440 IFR$="0"0RR$="0" THENGDSUB2270:60T

O40ELSECLS:END

450 PA=0

460 TFMA=4THEN1TO

470 MA=MA+1:B43="F":IFOC{MA D) =0THEN

4BOELSEGOBUB2340 :PRINTH# ,J£(MA) ;" Joue

" :BEEP:FORTE=1TO14600 :NEXT : IFOC (MA,DD)

=0THENDM=DG:T=1:G0TOS20ELSERAS="V" :BS
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="F":DM=DG:T=1:P(DB)=0:F (DD =0:60TOS
20

4BO TFOC(MA,DD) < >OTHENSOO

490 PA=PA+1:60SUBZ360:PRINT#1,J% (MA);
"passe" ;BEEP :FORTE=1T01200 :NEXT :505UR
2050 : IFPAC>4THEN4A0ELEE IFR$="0"0RR$="
0" THENBOSUB2270 : B0TO40ELSECLS tEND
500 GOSUB2350:PRINTHI,J$ (MA) ;" joue :B
EEF :FORTE=1T014600 sNEXT
510 DM=DD:T=1
520 J=0:FORI=1TO7:IFJ(MA,I,1)=DMTHENJ
=J+1:D{3)=3(MA,1,2)ELSEIFJ{MA,L,2)=DN
THENJ=J#1:01(J) =] (MA,1,1)

930 NEXT

5S40 IFJ=1THENAJ(T)=D(1) :P(DM)=0:50TD9

550 IFMA=DF OR MA=DF+2THEN720

560 IFB(MA,DM)<>1THENGOO

570 I=1:BI§="F"

SB0 IFD(I)=DMTHENAJ(T)=D(I) :Bi$="y"
90 IFB1$="V"THENF(DM)=5:G0TO920ELSE]
=1+1:1FI¢(=JTHENSBO

600 1=1:NB=0:VD=0:R1$="F"

410 IFB(MA,D(1))<>1THENS20ELSETFOC (MA
ST +TA(D () ) <NBTHENSZOELSENB=0C (MA
JDCINI+TAIDCI)) 2 IFDAT) >=VDBTHENVD=D(1)
AJITI=DAD) sR1g="V"

620 I=1+1:1FI1<=JTHENG10ELSEIFB1$="V"T
HENP (DM) =4 :E0T0920

630 I=1:NB=0:VD=0D

&40 TFDB(MA,D (1)) <>OTHENGSOELSEIFAP (M
A,21=D(1) THEN&SOELSETFOC (MA,D (1) Y +TA(
D(I)) <NBTHENSSOELSENE=O0C (MA D (1)} +TA(
DAT) Y s IFDCI) <VDTHEN&SOELSEVD=D (1) :AJ(
T)=D(1) :Big="y"

650 I=1+1:IFI<=JTHENG40ELSEIFB1$="Y"T
HENF (M) =3:60TD920

&40 1=1

670 IFAP(MA,1)=01) THENAJ(T)=D(1) 1B1§
= iR
680

V"THENP (DM} =2 :6OTD920ELSET
THEN&T0

690 I=1:NE=0:VD=0

700 IFOC(MA,D(I}}+TA(D(I)) (NBTHEN710E
LSENE=0C(MA,D(1))+TAIDCT) ) s IFDLI) CVDT
HEN710ELSEVD=D(T) :AJ(T)=D(I1)

710 1=1+1:1FI1¢{=JTHENTOOELSEF (DM)=1:B0
T0920

720 1FDB{MA ,DM) =1 THENBOO

730 IFB(MA,DM) <>ITHEN7SO0ELSET=1 :B1$="
Fr

TA40 IFO(T)=DMTHENAJ(T)=D(1) sB1$="y"
750 IFB1$="V"THENF (DM)=3:60T0920ELEE]

\lE“ BE nan“os LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

=1+1:1F1{=JTHEN740
760 1=1:NB=0:VD=0:B1%="F"

770 IFDB(MA,D(I) THEN790ELSEIFAP (MA

1) =D (1) THENAJ(T)=D(1) :B1$="V" :P (DM) =

S:BOTD7I0ELSETIFDC (MA,DCT) )+TA(D(I) 14N

BTHEN70ELSENB=0C (MA,DI1))+TA(DIT))

780 IFD(1)>=VDTHENAJ (T)=D(I) :VD=D(1):

Bi$="V":P (DM) =4

790 IFB1$="V"THENG20ELSEI=I+1:IFI<=JT

HEN77OELSEB40

BOO I=1:NE=0:VD=0:B1$="F"

810 IFD(I)=DMTHENB3IOELSEIFDE(MA,D(I))

=1THENBZOELSETFAP (MA,1)=D(1) THENAJ(T)

=D(1) :B1$="V" 1P (DM) =7 :GO0TOB30ELSEIFOC

(MA,D(I))+TA(D(1) ) {NBTHENS30OELSENB=0C

(MA,DII))+TA(DMI) )

B20 IFD(I) >=VDTHENVD=D(1) :A3(T)=D(1):

B1$="V":P(DM} =4

B30 IFB1$="V"THEN20ELSEI=1+1:IF1<=JT

HENE10O

B40 1=1:NB=B:VD=0

850 IFD(I)=AP(MA,2) THENSBO

B850 IFB(MA,D(I))=1THENBBO

870 1FOC(MA,DLI))+TA(D(1)) *NBTHENBBOE

LSENB=0C (MA,D(I))+TA(D (1)) £IFD(T) >=VD

THENVD=D (1) :AJ(T)=D(1) :B1$="y"

BBO IFB1$="V"THENP (DM)=2:60TD920ELSE]

=T+1:IFI{=JTHENBS0

890 1=1:NE=0:VD=0 .

900 IFOC(MA,D(I) ) +TALD(])) <NBTHEN?10E

LSENB=0OC (MA,D (1) )+TA(D(I)) tIFD(T) >=VD

THENVD=D (1) :RJ(TI=D(T)

910 1=I+1:1F1<=JTHENFOOELSEF (DM) =1

920 IFBA$="V"THENYIOELSEJU=DM:IFDM=DG

THENGA$="V"160T0D410ELSEGA$="F" :B0TD41

0

930 IFBS$="V"THENF40ELSEDM=DD:BS$="y"

:T=2:60T0520

40 IFF(DB) >P (DM) THENJU=DG :GA$="V" :60

TOA10ELSEJU=DD :6A%$="F" :AJ (1)=AJ(2) :60

T0410

950 ¢

950 RESTOREZ3BO :FOR1=LHEEOATOXHFO3A:R

ERDAS :POKEI ,VAL ("&H"+A$) :NEXT : DEFUSR=

HHEEQL :RETURN

970 DINI%(4) ,A(28,2),3(4,7,2),0C(4,4)

«CPT(4) \AF(4,2) ,TAL&) ,EC(54,2) 1T (4,7

),047) B(4,6) \DB(A,6) PTI4) P L&) DI (4

1 T42) RA(28) (AJ(2),ACLA,7) L (4) \5$(5)

98B0 KEYOFF :COLORIS,1,1:5CREENZ,2,01A=

RND(-{TIME/10)MOD100} ="N"sR1$="N";

HO$="R16D11L16U1 IRBDI1 " :VES="RBD22L8U

ZZDLIRB" :J$(2)="M § X - GAUCHE ":J$(3
MICROS

MSX



)="VOTRE PARTENAIRE ":J$(4)="M § ¥ -

DROITE *

990 RESTDRE24£O=FDRl=0TUS:S§(1)="":NE
XT:FORI=0TD7:FORJ=0TOS :READSR$ :S% () =
5% (J) +CHR$ (VAL (SR$) ) :NEXT :NEXT :FORI=0
TOS:SPRITES(1)=58 (1) :NEXT

1000 FDRI=ITDQO:PUTSFR1TEO,(70,30}.3.
0:PUT5PRITEI.(B&,50),6,1:PUTSPRITE2,(
102,701 ,7,2:PUTSPRITES, (118,90) ,10,3:
PUTSPRITE4, (134,110) ,5,4 :PUTSPRITES, (
150,130) ,14,1 :PUTSFRITES, (166,150) ,9,
S:VDP(1)=VDP (1) XOR1 :FORI=1TO130:NEXT =
NEXT :SCREENO :RETURN

1010 AJ(1)=8:AJ(2)=B:FORI=1T04:CPT(1)
=T:AP(I,1)=8:AF(1,2)=8:PT(1)=0:L(1)=0
:FDRJ=1TET:AC(I,JJ=OIJII,J,I)=T=J(I,J
12)=7:03(1,3,1)=02D3(1,1,2)=0:1T (1,
=7:NEXT:FDHJ=DT06:BII.JJ=0:DB([.J)=0:
OC(I,3)=0:NEXTNEXT

1020 K=0:FDRI=1T056:EC(I.1}=7:EC([,2)
=T:NEXT:FORI=0TO&:TA(I)=031P (1)=0:FORJ
=1T0&: =K+l:AA(K!=G:A(K,1)=1:H(K,2)=J
tNEXT :NEXT

1030 B1$="F" :GA$="F" :BE$="F" :DH$="F"
DB$="F":DG$="F"

1040 IFR$="N"DRR$="n"THENINPUT"Votre

Prénom ";J$(1)

1050 RETURN

1060 LDCATEZ2,10:PRINT"JE DISTRIBLUE, ..

HONNETEMENT" :LOCATE 8,20:PRINT"PATIE
NTEZ §.V.P.":L=0:FORI=1T07:FORIJ=1TD
4

1070 K=1

1080 AB=INT( (RND(1)32B)+1)

1090 IFAB=AA(K) THEN1O70ELSEK=K+1 : IFK<
=28BTHEN1090

1100 L=L+1:AA(L)=AB:J(1J,1,1)=A(AR,1)
:J(JJ,],ZJ=A¢RB,2):IFA(AB,1)=R(QB,2)T
HENOC (33,A(AB 1)) =0C(3J,A(AB, 1)) +1 160
TDII]OELSEDE(JJ,A(RB,[)J=DC‘JJ,A(QB,I
1341:0C(JJ,A(AB,2) ) =DC(JI,A(AB,2)) +1
1110 NEXT sNEXT :RETURN

1120 IFRL$="N"ORR1$="n"THENCLS:G05UE1
1B0:LOCATEL ,3:INPUT"Quelle couleur po
ur le TAPIS ";CF:IFCF<10RCF>1STHEN112
OELSECF=INT (CF) :RESTORE2470

1130 READFC,CA:IFFC=0THENRESTORE2470:
BOTO1130ELSEIFFC{>CFTHEN1 130

1140 COLORCA ,CF,CF :SCREEN2:0PEN"GRP : "
FOROUTPUTAS#1 :H$="V" 1GAS="y"

1150 X=B:Y=164:FORI=1TO7 :DRAW"BM= =
T;“:PRINT#I.I=T=1b2=K=X‘lh=DJ(1,I,l
Aﬁg\x:thx,1.21=v:DRAM”BH:K;.zr;C=CA;xHus

JE“ DE nﬂMlﬂos LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

U=TU1,1,1) sAJ01) =001 ,1,2) sX1=X:Y1
DSUB16601Y=164 :X=X+19 :NEXT
1160 WB=12:76=9:WD=243:21D=9 :FORI=1T07
:03(2,1,1)=W610J(2,1,2)=26:DJ(4,1,1)=
WOEDI(4,1,2)=20sL INE (WG ,26) - (WG+7 26+
18) ,CA, EF :LINE (WD, 2D) - (WD+7,2D+18) ,CA
JBF :16=16+221ZD=16 :NEXT
1170 DRAN“BMIO 0" sPRINTH1 , “PARTENATRE
" 2UP=63:IP=9 :FORI=1T07:DJ(3,1,1) =WP 10
J13,1,2)=2P:LINE (WP, P) - (UP+15,7F+8) ,
CA , BF tWP=WP+19 tNEXT :RETURN
1180 LOGATEO,14:PRINT*LISTE DES COULE
URS" :LOCATEZ, L6:PRINT"1_ NOIR

9_ ROUGE CLATR":LOCATEZ,17:PRINT"2
_ VERT MOYEN  10_ JAUNE FONCE":LOCA

TE2,18:PRINT"3_ VERT CLAIR  11_ JAU
NE CLATR" :LOCATE2,19:PRINT"4_ BLEU FO
NCE  12_ VERT FONCE"

1190 LECATEZ.QD:FRINT“S‘ BLEU CLAIR
13 HREENTR':LDCATE2,21:PR]NT"b_ RO

UBE FONCE 14_ BRIS":LOCATE2,22:FRIN

T"7_ CYAN 15_ BLANC":LOCATEZ

+23:PRINT"8_ ROUBE MOYEN" :RETURN

1200 1=1

1210 k=1

1220 IFJ(I,K,II:EQNBJ(I.K,EJ=6THEN12$

Q

1230 K=K+1:IFK<BTHEN1220

1240 I=1+1:B60T01210

1250 MA=1:60SUB2360

1260 IFMA=ITHENPHE=J$(1)+" veuillez P

oser le double &":BOSUB2310:BEEF :BEEF

:BEEF=D$=INPUTSCI):DD=VAL(D$}:IFDU(OD

RDG>7THEN1250ELSEIFJ(I,DD,I)()bDRJ(i.

DD,ZJ<}&THENJ250ELSE]2?0ELSEPH3=J$(Hﬁ

!+"pose le double &' :G0SUB2310 :BEEP :F

ORTE=1T01200 :NEXT

1270 D6=6:DD=5:6=28:0=28:JU=6:A11)=4




Listings

+G0SUB1280 :605UB1910 :RETURN

1280 IFMA<>ITHEN1300

1290 X=DJ(1,00,1):Y=0J1(1,00,2) :LINE(X
=1,¥-11-{X+17,Y+12) ,CF ,BF :6DTO1330
1300 K=1:AB=INT((RND(1)87)+1]

1310 TFAB=AC(MA,K) THENI300ELSEK=K+111
FK<{=7THEN1310

1320 L(MA)=L(MA)+1:AC (MA,L (MA))=AB:N1
=DJ(MA,AB,1) 121=DJ(MA,AB,2) :DJ(MA,AB,
11=0;1FMA=3THENLINE (Wi-1,21-1)-(W1+15
421+8) ,CF ,BF :60TO1330ELSELINE(W1-1 ,Z1
=11=(W147,21+18) ,CF ,BF

1330 COLORCA:IFG=28ANDD=2BTHENDRAW"BM
27,25C=CA;XVES$ ;" :H¥="F" :BA$="V" :X1=23
1X2=27:X3=36:X4=36:Y1=48:Y2=25:Y3=31:
Y4=25:B0SUB1650:Y2=4B:RETURN

1340 IFGA$<>"V"THEN1430

1350 IFGB$<>"V"THEN1380

1360 IFJU=AJ(1) THENDRAW"BM=X2;,=Y2;C=
CAFXVES ;" tH$="F" 1BDSUB1660:X1=X1+5:X2
=X2+9:80T01450

1370 DRAW"BM=X13,=Y1;C=CA;XHD$ ;" tH$="
V" :BOSUB1A60:X1=X1+17:X2=X2+17:60T016
50

1380 IFJUC>AJ(1) THENIAOOELSEIFY1>135T
HEN1390ELSEDRAW"BM=X13 ,=Y13C=CA;XHDS ;
" 1H$="V" 160BUB16605Y1=Y1+12:Y2=Y2+12¢
BOTO1650

1390 GB§="V"1X1=X24F1V1=Y2-12:Y2=Y1-5
:DRAW"BM=X 1;C=CA;XHO%;" ;H$="V" 16
OSUB1660:X1=53:12=53:60T01450

1400 IFY2>125THEN1410ELSEDRAW"BM=X2} ,
=Y23C=CAJXVES;" sH$="F " :605UB1650:1=Y
1+23:Y2=Y2+23:60T01650

1410 GB$="V":1FEC(B+1,1)=EC(B+1,2) THE
NY1=Y1-12:X1=40ELSEY1=Y2-12:X1=35&
1420 Y2=Y1-5:DRAW"BM=X1
$;" tHE="V" :BOSUB1660: X2=X1+17:X1=X1+1
7:60T01650

1430 IFDH$<{>"V"THEN1450

1440 IFJU=AJ (1) THENDRAW"BM=X3;,=Y3;C=
CA;XHO$ ;" sH$="V" :605UB14640: 3-231Y
3=Y3-12:60TDI4SOELSEDRAW"BM=X43 ,=Y4;C
=CA;XVES;" :H$="F" :GOSUB1660:Y3=Y4-12:
Y4=Y4-23:60TD1650

1450 IFDG$<>"V"THEN1520

1460 IFJU=AJ(1) THEN1500

1470 IFX3>=63THENDRAW"BM=X33,=Y3;C=CA
3KHO$ ;" :HE="V" :GDSUB1660:X3=X3-17:X4=
%3+8:60T01650

14B0 DH$="V" :X4=X3+17:X3=X4-4:IFEC(D-
1,1)=EC(D-1,2) THENY4=Y4-12ELSEY4=Y3-2
3

JEU DE DOMINOS Lancace: Basic msx

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

1490 DRAW"BM=X43:,=Y4 ;C=CA;XVES ;" :H$

F" :60SUB1660:Y3= Tl 12:Y4=Y3-113 EDT016

S0

1500 IFX4>=SSTHENDRAW"BM=X4; ,=Y4;C=CA
JXVE$ 3" tH$="F" 160GUB1460 1X4=X4-F1X3=X

4-8:60TD14650

1510 DH$="V":1X3=X3+17:X4=X3+5:Y3=Y3-1

2:DRAW"BM=X3; ,=Y3;C=CA; XHO$;" tH$="V" ¢

BOSUB1660:Y3=13-12:Y4=Y3-11:60T01550
1520 IFDB#<>"V"THEN1S90

1530 IFJU=AJ (1) THENISTO

1540 IFY4{=100THENDRAW"BM=X4; =Y4;C=C

AFXVES ;" sHE="F" :B0SUB1660:Y4=Y4+23:Y3

=Y4:60T018650

1550 DG$="V":1FEC(D-1,1)=EC(D-1,2)THE

NX3=X3-17ELSEX3=X4-17

1560 Y3=Y3-12:Y4=Y3-S:DRAN"BM=X33,=Y3
§C=CA3XHO$ ;" sH¥="V" 1GOSUB1660:X3=X3-1

7:X4=X3+B:60TO1650

1570 IFY3<{=110THENDRAW"BM=X3; ,=Y3;C=C

AGXHDS ;" sHE="V" :605UB1660:Y4=Y3+12:Y3

=Y4:60TO1650

1580 DE$="V";X4=K4-9:X3=X4-B:Y3=Y4-12
:Y4=Y4-23:DRAW"BM=X3; ,=Y3;C=CA; XHD$;"
sHE="V" :BOSUB1660: X4=X4-9:X3=X4-B:60T

01630

1590 1FJU=AJ(1) THEN1630

1600 IFX3<=214THENDRAW"BM=X3;,=Y3;C=C

AGXHOS$ ;" tHE="V" ;6OSUB1660:X3=X3+171X4

'lﬂ:GﬂTDlﬁSO

1610 DB$="V";1X4=X4-9:X3=X4-4 1 IFEC(D-1
41)=EC(D-1,2) THENYA=Y4+23ELSEY4= Td*lB
1620 DRAW" BH X435 ,=Y4;C=CAZXVE®;" tH.

F" :60SUB1660:Y4= Y4+23 Y3= T4.GDT01650
1630 1FX4¢=222THENDRAW"BM=X4;,=Y43;C=C

AJXVES;" tH$="F" :B0SUB1650:X3=X3+9 : X4=
X3:60TD1650

1640 DB$="V":X4=X4-9:X3=K4-4: T4‘Y3*12
:DRAW"BH=X4; =*F" 1B

OSUB1660:Y4= Y4+23 Y3=Y4

1650 RETURN

1660 I1FH$="V"THEN16B0

1670 1FGA$="V"THENX= 2:PR=JU:SI

AJ(1) :BOTOIBOOELSEX=X4 :Y=Y4:IFDH$="V"

THENPR=AJ (1) :8E=JU:B0TO1BOOELSEPR=JU:

SE=AJ(1) :60TO1B00

1680 IFGA$="V"THENX=X1:Y=Y1:PR=JU:8E=

AJCL1YELSEX=X3:Y=Y3:IFDGE$="V"THENPR=AJ
11) :8E=JUELSEPR=JU:SE=AJ (1)

1690 IFPR=6THENPSET (X+2,Y+2) tPSET (K+2
o Y43) tPSET (X+4,Y+2) tPSET (X+4,Y+3) :PSE

T(X+6,Y+2) :PSET (X+&,Y+3) :PEET (X+2,Y+8
JAPSET (X+2,Y+9) sPSET (X+4,Y+8) tPSET (X+

MICROS MSX




JEU BE DUM'NUS LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT

4,149) :PSET(X+6,Y4B) tPSET (X+4,Y+9) ;60
T01740

1700 IFPR=STHENPSET (X+2,Y+2) tFSET (142
+Y43) tPSET(X+6,Y+42) :PSET (X+6, Y43) tPSE
TIX+2,Y+B) tPSET(X+2,Y+9) :PSET (X+6, Y48
) sPSET (X+6,Y+9) tPSET (X+4 ,Y+5) :PSET (X+
4,1+6) :60T01740

1710 IFPR=4THENPSET (X+2,Y+2) :PSET (X+2
2 Y43 tFSET(X+6,Y+2) :PSET (X+6,1+3) 1PSE
TUX+2,Y48) tPSET(X+2,Y+9) :PSET (X+4, Y+8
) sPSET (X+6,Y+9) :60T01740

1720 IFPR=3THENPSET (X+2,Y+2) :PSET (X+2
y143) :PSET(X+4 ,Y+5) tPSET (X+4, Y+6) :PSE
TUX+6,Y+8) :PSET (X+4,Y+9) :60T01740
1730 1FPR=2THENPSET (X+2,Y+2) tPSET (K42
1143) sPSET (X+6,Y+8) tPSET (X+4,Y+9) ELSE
IFPR=1THENFSET (X+4 ,Y+5) :PSET (X+4, 1+4)
1740 IFSE=6THENPSET (X+10,Y+2) tPSET (§+
10,1+43) :PSET(X+12,Y+2) tPSET (X412, 1+3)
sPSET(X+14,Y+2) :PSET (X+14,Y+3) :PSET (X
+10,Y+8) :PSET (X+10,Y+49) tPSET(X+12, 148
}iPSET(X+12,Y+9) tPSET (X+14,Y+8) :PEET (
X+14,Y+9) :60T01900

1750 IFSE=STHENPSET (X+10,Y+2) ;PEET (1+
10,¥+3) sPSET (X+14,Y+2) tPBET (X414, ¥+3
:PSET(X+10,Y+8) tPSET(X+10,Y+9) :PEET (¥
*+14,148) tPSET(X+14,Y+9) :PSET (X+12, Y45
) iPBET (X+12,Y+4) :60T01900

1760 IFSE=4THENPSET (X+10,Y+2) tPSET (X+
10,Y+3).tPSET (X+14,Y+2) sPSET (X+14,¥+3)
iPSET(X+10,Y+8) :PSET (X+10,Y+9) tPBET (X
+14,Y+B) tPSET(X+14,Y+9) :60T01900

1770 IFSE=3THENPSET(X+10,Y+2)rPSET{X+-

10,Y43) :PSET (X+12,Y+5) :PSET (X+12, y+8)
PSET (X+14,Y48) :PSET (X+14,Y+9) :60T019
00

1780 IFSE=2THENPSET (X+10,Y+2) :PSET (X+
10,Y+3) sPSET (X+14,Y+8) tPBET (X+14, 1+9)
ELSEIFSE=1THENFSET (X+12,Y+5) :PSET (X+1
2,Y+4)

1790 GOT01900

1800 IFPR=6THENPSET (X+2,Y+2) tPSET (X+2
1143) sPSET (X+6,Y+2) tPSET (X+6, Y+3) tPSE
T(X42,Y+5) :PSET (X+2,Y+6) :PSET (X+6,Y+5
) iPSET (X+6,Y+4) tPEET (X+42,Y+B) :PSET (}+
2,Y+9) sFSET (X+6,Y+8) tPSET (X+4,1+9) 160
T01850

1810 IFPR=STHENPSET (X+2,Y+2) tPSET (X+2
1143) :PSET (K+6,Y+2) :PSET (X+6,Y+3) :PSE
T(X+2,Y+8) :PSET (X+2,Y49) :PSET (X+6,Y+8
) tPSET (X+6,Y+9) :PSET (X+4,Y+5) :PEET (X+
4,Y+4) :60T01850

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

1 Y+3) tPSET(X+6,Y+2) tPSET (X+6,Y+3) 1PSE
TfX+?,Y+S)=P5ET5¥*2,Y+9J:PSET(X+&,¥+B
) tPBET (X+6,Y+9) :60T01850

1830 IFPR=3THENPSET (X+&,Y+2) :PSET (X+6
s 1430 PSET (X+4,Y+5) sPSET (X+4, Y+6) 1PSE
TIX+2,Y+48) tFSET(X+2,Y+9) ;60701850
1840 IFPR=2THENPSET (X+&,Y+2) :PSET (X+
11430 1PSET (X+42, Y+8) :PSET(X+Z, Y+9) ELSE
IFPR=1THENPSETEX+4,Y+5):PSET(X+4,Y+&)
1850 IFSE=6THENPSET (X+2,Y+13) sPEET (X+
2,Y+14) :PSET (X+6,Y+13) tPSET (X+6 , 1+14)
:PSET (X42,Y+16) tPSET (X+2,Y+17) sPSET (X
+6,¥+lb):PSETEX+b,Yf17):PSET(I+2.Y+19
) tPSET (X+2,Y+20) tPSET (X+4 ,Y+19) tPSET (
X+6,Y420) 160701900

1B60 IFSE=STHENPSET (X+2,Y+13) tPSET (X+
2,V+l4)=PSET(X*6,Y+13}:PSET(K+6,T+!4
iPSET (X42,Y+19) tPSET (X+2, Y420} :PSET (X
+6,Y+19) :PSET (X+6,Y+20) 1PSET (X+4,Y+16
) tPSET(X+4,1+17) :60T01900

1870 IFSE=ATHENPSET (X+2,Y+13) tPSET (X+
2,Y+14) tPSET (X+6,Y+13) tPEET (144, 1+14)
:FSET(K+?,Y*]?):PSET(I+2.Y+20):PSET(X
+6,Y*19?:PSET!K+&,T+20):GDTUI?00

1880 IFSE=3THENPSET (X+&,Y+13) sPSET (X+
b, Y+14) sPSET (X+4,Y+16) :PSET (X+4 ,V+17
sPSET (X42,Y+19) sPSET (X+2,Y+20) 1607019
00

1890 IFSE=2THENPSET (X+6,Y+13) tRSET (X+
6,1+14) 1PSET(X+2,Y+19) PSET (X+2,1420)
ELSEIFSE=1THENPSET(K+4,Tflb):PEET(X+4
J+17)

1900 RETURN

1910 CPT (MA)=CPT (MA) -1t IFCPT (MA) =OTHE
NFORI=1T07:J(MA,1,1)=7:J(MA,1,2)=7:NE
XT:60T02040

1920 IFMA=1THENAP (3,1)=AJ (1) :AF (4,2) =
AJ (1) :BOTD1940ELSEIFMA=2THENAR (4, 1) =A
JOL) 1AP(1,2)=AJ(1) :B0TD1940

1930 IFMA=ITHENAP(1,1)=AJ (1) :AP (2,2) =
RJ(!)ELSEHP(2,1)=AJ(IJ:AP(3,21=RJ(1J
1540 TH(AJ(IJ)=TR(QJ(1))+1=DE(HA,AJE1
))=OC(MA,AJ (1)) ~1:TFAT (1) <> JUTHENTA { ]
U)=TA (JU) +1 :0C (MA, JU) =0C (MA, JU) -1
1950 IFJU=DBANDIUC>DOTHENDG=A] (1) :EC (
B,1)=JUEC(G,2)=AJ (1) :6=6-1160T01980
1960 IFJU=DDANDIUCXDBTHENDD=AJ (1) $EC(
D,1)=JU:EC(D,2)=AJ (1) :D=0+1:60T01980
1970 1FGA$="V"THENDG=AJ (1) :EC(B,1)=JU
:EC(G,2)=ﬁJ(1):G:E-lELSEDD:ﬂJEl):EC(D
s1)=JUEC(D,2)=AJ (1) :D=D+1

1980 FORK=1T07:D(K)=7:NEXT :k=1:B7$="F

71820 IFPR=4THENPSET (X+2,142) :PSET (x+2
50




1990 IFJ(MA,K,1)=JUTHEN2020

2000 IF.J(MA,K,2) ¢>JUTHEN2030

2010 IFJ(MA,K,1)=AJ (1) THENJ (MA,K,1)=7
:J(MA,K,2)=7:B7$="V" :60TD2030ELSE2030
2020 1FJ(MA,K,2)=AJ (1) THENI (MA,K,1)=7
:J(MA K, 2) =7 :B7$="Y"

2030 IFR7$="F"THENK=K+1 ; IFK<BTHEN1990
2040 RETURN

2050 IFFA=4THEN2080

2060 1FMA=1THENM1=4 :H2=3ELSEM1=MA-131
FMA=2THENMZ=4ELSE IFMA=3THENM2=1EL SEM2
=D

2070 B(M1,06)=1:B(Mi,DD)=1:DB(M2,D5) =
1:DB (MZ,00) =1 :60T02100

2080 GOSUBZ360:PRINTH ,"Tout le monde
passe" :BEEP :60SUBZ110

2090 LOCATE1,1B:BEEF : INFUT "Youlez -vou

s rejouer D/N ";R$:IFR$<:"0"ANDR$< "N
"ANDR$<>"0"ANDR$ < >"n" THEN2090

2100 RETURN

2110 BA$="F":1DB$="F" :DH$="F" :FORM=2T0

4:J=0:IFCPT (M) =0THENNEXT :60T0Z180

2120 FORI=1TO7:IFJ(M, I,1)=7THENNEXT:6

0702170

2130 J=J+1:1FDJ(M,3,1) <>0THENX= DJ(M,J
1) :Y=DJ(M,J ZJELSEZIBO

2140 IFM= 3THENL]NE(X 1,Y-1)-(X+15,Y+B
) ,CF ,BF :DRAW"BM=X 3 , Y,C CA3XHD$
V" :AJ(1)=0(3,1,1): JU—J(G l 12) 1X3=X 1Y

3=Y:60T02140

2150 LINE(X~1,Y-1)-{X+7,Y+18) sCF ,BF 5X
A4=X-1:1Y4=Y-5; HRAW"BM X4 ’Y#'C=En XVE
F3"eHE="F" :AJ(1)=J(M,1,1) 1JU= JiM, l 2)
2160 GOSUB1660:NEXT

!'Eu DE DOM'NGS LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

2170 NEXT

21B0 FORI=1T01000:NEXT :60SUB2350 :PRIN

T#1,"APPUYEZ SUR UNE TOUCHE" :BEEF:X$=
INFUT$(1) :B1$="F" :FORM=1T04

2190 IFCPT(M)=0THENMM=M:B1$="V" :NEXT:
60702230

2200 I=1

2210 TFJ(M,1,1)<>TTHENPT (M) =PT (M) +J(M
Sy 1, 10+JUN,;T,2)

2220 I=1+1:IF1<BTHEN2210ELSENEXT

2230 IFB1$="V"THEN22SOELSEIFPT(1)+PT(

) CPT(2) +PT (4) THENUT=UT+PT (1) 4PT (2) +P

T(3)+PT (4) :POKEXHF 03B ,0:60T02260ELSE I

FPT (1) +PT(3)=PT(2) +PT(4) THENUT=UT+PT(
LY+PT(2)+PT(3) +PT (4) :CO=CO+PT (1} +PT(2
) +PT(3)+PT (4) :POKELHF O3B, 255:60T02260

2240 CO=CO+PT(1)+PT(2)+PT(3)+PT{4) :PD

KE&HF 03,1 :607022460

2250 IFMM=10RMM=3THENUT=UT+FT(1)+PT(2
J#FT(3) +PT(4) :PDKEXHFO3B ,0ELSECD=CD+P

TUI+PT(2)+PT(3)+PT(4) 1 PDKE&HFOBB 1

2260 U=USR(0) :CLOSE#1: COLOR15,4,4:5CR

EENO:LOCATE1 ,4:PRINT"SCORE :“'LUEQTEB
218 PRINTJi(l)'“ 5o vgs 50— BO8 JUT o

Pts":LOCATE3,9:PRINT"Equipe M § X ---
=Ny Pts tRETURN

2270 ELS:LDCATED.E:PHsﬁJS(l}+" y est-

ce vous qui voulez jouer (D/N) ":GOSU

82330:LDERTELPH-DPH,4:INFUTR$:IFR}()"

0"ANDR$<>"N"ANDR$<>" 0" ANDR$ <>"n"THENZ

270

2280 IFR$="0"ORR$=" 0"THENLOCATEQ,7:IN

PUT"Bardez-vous la méme couleur de ta

pis (O/N) ";R1$:IFR1$<>"0"ANDRI$<> N

ANDR1%$<>"a"ANDR1$<>"n" THENZ22B0

2290 IFR$="N"ORR#$="n"THENUT=0:C0=01R1
"

2300 CLS:RETURN

2310 LPH=LEN{PH$) : IFLPH<=30THENPRINT#
1,PH$:B0T02350ELSEDPH=30

2320 IFMID$(PH$,DFH,1)=" "THENPRINT#1
sLEFT$ (PH$ ,DPH) :DRAW"BM14,184" :PRINT#

1,RIGHT# (FH$ ,LPH-DPH) :G0TO2350ELSEDPH

=DPH-1:60TD2320

2330 LPH=LEN (PH#) : IFLPH{=37THENPRINTP

H$ :GOTO23S0ELSEDPH=37

2340 IFMIDS (PH$ ,DPH,1)=" "THENPRINTLE

FT$(PH$ ,DPH) :LOCATEO 4 :PRINTRIBHT$ (PH

$,LPH-DPH) ELSEDPH=DPH-1:60T02340

2350 RETURN

2360 LINE(8,176)-(255,191) ,CF ,BF :COLD

RCA:DRAW"BM14,174" :RETURN

2370 ¢
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2380 DATAOO,3E ,E2,32,E0,F3,C0,72,00,3
E,OF ,32,E9,F3,3E,01,32,EA,F3,32 ,EB,F3
,CD,62,00,AF ,CD,C3,00,21 ,08,EF 11,00,
38,01 ,A0,00,CD,5C,00,21 ,CB,EF ,11,A0,3
8,01,20,00,CD,5C,00,3A ,3B,FO0,FE ,FF,CA
,0A,EF FE,01,CA,4E ,EE,11,0B,F0,C3,51,
EE,11,23,F0,21,00,1F,06,18

2390 DATA1A,CD,4D,00,23,13,10,F8,0E,0
0,11,74,00,00,05,79,F5,11,80,38,01,20
,00,FE,01,CA,84 ,EE, 21,88 ,EF ,CD,5C,00,
21,CB,EF,11,A0,38,01,20,00,C3,93 ,EE,2
1,AB ,EF,CD,5C,00,21 ,EB,EF ,11,A0,38,01
,20,00,C0,5C,00,21,00,1E,11,04,00,06,
05,F1,F5,FE,01,CA,B3,EE ,CD

2400 DATA4A,00,06,07,C0,4D0,00,19,10,F
s,C3,BE,EE,CD,44,00,C6,07,CD,4D,00,19
,10,F5,21,01,18,06,04 ,C0,4A,00,C6,05,
CD,4D0,00,19,10,F5,21,11,18,F1,F5,FE,0
1,CA,E0,EE,CD,44,00,C6,07,C3,E5,EE,CD
,4A,00,C4,03,C0,4D,00,21,15,1B,CD, 44,
00,C4,05,C0,40,00,F1 EE,01

2410 DATA4F,CS,01,00,55,08,78,FE,00,2
0,FA,CL,D1,1D,78,FE,00,C2,53,EE,C9,FF
,80,80,98,98,80,80,81,81,80,80,98,98
80,80,FF ,FF,01,01,19,19,01,01 ,81,81,0
1,01,19,19,01,01 ,FF ,FF,B0,80,98,98,80
,80,81,81,80,80,80,80,80,B0,FF ,FF,01 ,
01,01,01,01,01,81,81,01,01

2420 DATA19,19,01,01,FF ,00,00,00,02,8
7,FF,FD,C1,01,07,06,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,80,80,80,B0,70,80,C0,C0,
00,00,00,00,00,00,00,00,01,01,01,0D,0
E,00,01,01,00,00,00,00,00,00,40,E1,FF

JEU DE DOMINOS LANGAGE: BASIC MsX

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

,BF ,83,80,E0,60,00,00,00,00,00,0F ,0F ,
OF ,0E , 0E , OE ,0E ,0C ,0C ,0C ,48

2430 DATAFB,F0,C0,C0,80,FE,FF,1F,07,0
E,1C,18,30,20,76,7C,80,00,00,00,00,07
\CF ,9F ,9F ,BE ,FC,F0,E0,C0,00,00,00,00,
00,00,00,F0,E0,E0,E0 E0,EQ,EQ,E0,E0 E
0,60,60,60,60,70,7F ,00,00,80,40,20,3F
J1F ,1F ,0E ,06,05,02,01,00,00,00,00,1C,
iC,1F,1C,EF ,FO,F0,38,18,28

2440 DATAS0,20,00,00,00,00,20,40,40,4
0,3F,1F,1F ,3€,58,90,20,40,00,00,00 ,00
,1C,1C,IF ,IF ,EE F0,F0,78,2C,16,09,00,
00,00,00,44,10D,00,08,59,1D,04,03,5A,2
t,08,03,5A,0E,0C,03,69,1B,10,07 ,6B,FC
,14,0E,4A,0B,00,08,59,08,04,03,58,1A,
08,03 ,5A,FC,0C,03,49,09,10

2450 DATAO7,6E,34,14,0B

2450 DATA254,126,195,24,195,255,255,2
55,195,24,227,255,193,195,231,24,243,
192,193,195,219,24,251 ,255,193,195,21
9,24,223,255,193,195,195,24,207,3,255
1255,195,24,199,255,254,126,195,24,19
5,255

2470 DATA1,15,1,14,1,13,1,11,1,10,1,9
PR T d, L 2t ae e NS Ta S 15,4,
(5 4aR 8B R 10N 1S, 155, 18,5;11,
S5a10.h,7,6,15,6,14,6,10,241,7,5,7410,
il B15,9,1:9712,10:1,10,6,10;5, 1131
M 15 o 14 100 1801, 13,1513
10,14,1,14,4,14,5,14,6,14,12,14

2480 DATA13,15,1,15,2,15,4,15,5,15,4,
15,8,15,12,15,13,0,0

Fait parvenir vos p
sauvegardés plusieurs fois sur les deux lucas, ou sur
disquette 51/4 ou 3"1/2. lls doivent étre accom
gnés d'une notice dc'alll“, de votre pho'o (le for-
mat carte d'identité arf ) et d'une
courte présentation de vos nch\uhs, de vos loisirs,
de vous-méme. Ne programmez aucune prolachon
afin qu'ils soient facilement listés. Il est en consé-
quent inutile de |o|ndrn un listing @ a votre envoi. Pour
es prog enl n'oubliez pas
de nous envoyer une cople du source. Avant de
pédier, vérifiez une derniére fois son bon fonc-

MIEV

i t. Nous publi la
liste des programmes retenus par la rédaction.
Dans la mesure du possu_b_lo, nous vous informons

par ier de notre d. ou des modifications

'A-PRESSE, MICROS MSX,
95, rue des Moines - 75017 mz|§

@ apporter & votre programme.
Les prof!rummes déja parus dans d'autres magazi-
nes ou livres seront exclus systématiquement.
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Listings

SUITE DE LIVE’S BALL

Voici la suite du programme LIVE'S BALL dont la
m’emrere partie avait été publiée dans le N° 2 de
ICROS ID, pages 43 & 47,

3212 DATA"U G2 x4%%% C B

3220 DATA"S CEXICRRICKRLC E

3230 DATA"  Ixffsigrsagsy

3240 DATA"™ EXCEXEXRXRCHE

3250 DATA" 1384k & Baeygy

3260 DATA"EXCKERE ¥ RRRKCEY

3270 DATA"ERREXSRERERTALELY

3280 DATA"CREEEICCCCCRERNIC

3290 DATA"SXs%%y LEEEE S

3300 DATA"SRCEERK KRRRcRy

3310 DATA XX stsantsanyy

3320 DATA"SXEKCERRIXRACEENY

3330 DATA"XER31RRCCCRRERnNy

3340 VPOKE&H20@D ,%HS4

3350 VPOKEXHZ00C ,4H34

3360 VPOKEYHZORE ,&H25

3370 VPOKEYXH2QOF ,&H23

3380 VPOKE&H2005 ,%HC

3390 VPOKEYXH2010 ,&HFC

3408 RESTORE3120:60TD1070

3410 LOCATE 11,@:PRINT"BONUS : 10000
FTS":FORI=1 TD 1@:AsUSR(@) :NEXT:V=V+1
35=5+10000 :505UB 1280 :FORK=3TOASTEP-1
$SOUND 1 ,K:FOR I=15 TO @ STEP-1:SOUND
8,1:FORJ=255 TO @ STEF -B:SOUND 0,1
NEKT NEXT :NEXT :RETURN

3420 LOCATE 12,@:PRINT"FELICITATIONS
!'"3FORI=1 TO 1E=A=UER(E):NEIT=FDRK:3T
D@STEP-1:50UND 1 ,K:FOR I=15 TO @ STEF
-1:50UND 8,1:FORJ=255 TO @ STEP -8:50
UND' @, J:NEXT sNEXT :NEXT :RETURN

3430 DATA ¥ECCCORCCECCCCETK

3440 DATA IcabbiabbbiabbiGs

3430 DATA }CuCChyCeChycehk

3460 DATA %CxqqpxqqqpxqqpGk

3470 DATA ¢ abbbi =1

3482 DATA 16CCC yCCGh COECH

3490 DATA *c *qqqp [=]

3500 DATA #Cabbiabbbiabbict

3518 DATA #GycChyCechyGrhet

3520 DATA 1Cxqaprgqgpxogpst

3530 DATA c¢ abbbi ==

3540 DATA cabbi yGGGh abbig

3550 DATA Gucch xqqgqp uyGGhe

3560 DATA ¢xqgp *qQp&

3578 DATA cabbbbbbbbbbbbbitc

3580 DATA gyabbbbbbbbbbbihg

LIVE'S BALL

de Frederlc

LANGAGE: BASIC MSX
TAILLE MEMOIRE: 12,8 Ko

359@ DATA Gyyabbbbbbbbbihhg
3600 DATA CyyyCEEEEECCEhhhe
3610 DATA Gyyxqqqqqeqgaphhs
3620 DATA ©yxqgqqqqqqqqqphs
3630 DATA £xqq99999999g99p%
3640 DATA COCCLCCECCCCTCrEe
3650 VPOKEXH200D ,%H54

3660 VPOKERH20C ,%H34

3670 YPOKEXH2OOE ,4H25

3680 VPOKEXH20QF ,%H23

3690 VPOKEXH280S ,&HC

3700 VPOKEXH201@,%HFC

3710 RESTORE3430:60T01070
3720 DATA CECCCCEELEEEECErs
3730 DATA Gabibbbbbbbbbabic
3740 DATA CyGhbbbbbbbbbytht
3750 DATA GyGhbbCChbEThbyGhe
3760 DATA CyChbbbbbbbbbyCht
3770 DATA GychbebbebbthyGhg
378@ DATA CyGhbbbbbbbbbyGhg
379@ DATA GychabbbbbbbiyShe
3808 DATA CyChyChyGhyShyChe
3810 DATA GythyGhyChyChythe
3820 DATA CychyChyGhyShyChe
3830 DATA CyChyThyShyChythe
3840 DATA GuChyThyChyShyGht
3850 DATA cythxqqqqqqapuythe
3840 DATA Cychqqqqqaaqguchs
3870 DATA £y¢hggqqqqqqqgubhs
38BA DATA Cychatgataqequthc
3890 DATA ¢ythgqqqqqqqqyshe
3700 DATA ¢ychqoceaeeqquche
3910 DATA ¢y¢haqqaqqgqquche
3920 DATA ¢xqpqqqqqaqqqxqpt
3930 DATA CCCCCCCCCCoRcCrnG
3940 VPOKEXH20QC ,4%H2A

3950 VPOKE&H20@D ,%HBA

3960 VPOKEXHZORE ,4H3E

3970 VPOKEXH200F ,4H32

3980 YPOKELH2QS ,%HC

399@ VPOKEXH201@,%H7C

4900 RESTORE3720:60TD1070
401@ PUTSPRITEL,(E1,E2) ,C9,0:C9=Co+];
C9=(CY MOD14)+2 ;

4020 E1=E1+(E1>A)%.3-(E1<A) 1.3

4030 E2=E2+(E2>B)%.3-(E2<R)X.3

4040 ON SPRITE GOSUB 4180

4050 RETURN

406@ INTERVALOFF :V=y-1 :MD=0

4272 SOUND 8,9 :50UND 9,0

4080 PLAY"MI00@S8T3202L32C.C.CC.E.OD,
CC.01B.02C..","V15T32L3202C.C.CC.E.DD
.CC.D1B.0DZC."
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LIVE'SBALL nicacssise

de Frédéric PUTEAUX

4090 IFPLAY (R){>@ THEN 4290 4320 FOR I=1 TO LEN{A#) :BEEF:FDR J=0

4180 PUTSPRITEQ, (2,209) TO 2:DRAW"BM"+5TR$ (112-LEN(A$) $8+I216

4110 FUTSPRITEL,(12B,209) +J)+" 128" :COLOR I MOD 2+2:PRINTH#1,MI1

4120 IF V>=0 THEN 470 D$(A%,T,1) sNEXT :NEXT

4130 DEFUSR=%HD20@ :FOKE&HD102,1:FORI= 4330 COLDR ,,15:50UND &£,31:50UND 7,19

@TO14:A=USR (@) :NEXT:LOCATE 14,@:PRINT 9:50UND B,16:50UND 9,16:50UND 1@,16:5
"GAME OVER":FOR I=0 TO 1@:A=USR{@):N DUNDN 11,255 :50UND 12,128:50UND 13,9

EXT g 4340 A$="(C)1986 par Frédéric PUTEAUX

4140 DEFUSR=%H156:A=USR (@) :1F S»HI TH & MICRO-MSX."

EN HI=§ 4350 FORI=1TOLEN(A$) :DRAW"BM"+STRE (¥

4150 5=0:A$=INKEY$:IF A$="" THEN 415Q 6)1+" 184" :COLOR 1S5:FRINT#1 ,MID$(A$,1,
ELSE 440 1) :NEXT

4160 SPRITEOFF :MD=1 :RETURN 4360 DEFUSR=%H154:A=USR(@) :COLOR ,.@

4170 K1=PEEK (&HF3DC) :K2=PEEK (Y¥HF3DD) = 4370 FOR I=0 TO 1@@@:NEXT

RETURN 4380 FOR 1=0 TO 100@:A$=INKEY$:IFA$="

4180 POKEYHF3DC,k1:POKE&HF 30D ,K2:RETU " THEN NEXT

RN 4390 COLOR 1,1,1

419@ DATA 1E,E9,01,26,02,79,C9 4400 SCREEN 1,0:KEY OFF

4200 RESTORE 419@:FOR I=kHD70@ TD &HD 441@ WIDTH 32

706 :READAS :POKET ,VAL ("%h"+A%$) :NEXT 4420 PRINTTAB(1@) "LIVE’S BALL"

4210 POKE&HFDCC ,&HC3 4430 FRINT:PRINT"Vous contrélez une

4220 POKEYHFDCD,%H@ balle autravers de décors acci

4230 POKE&HFDCE ,&HD7 dentés."

4240 RETURN 4449 PRINT:PRINT"Pour vous déplacer,

4250 COLOR 10,@,0:SCREEN 2,0,0 il vous fau-dra donc jouer avec le ce

4260 FOR 1=0 TD 96:S0UND@,@:SOUND 1,1 ntre degravité de la balle.”

:SOUND 2,@:S0UND 3,1%2:SOUND 8,15:50U 4450 PRINT:PRINT"Bonne chance, et bon

ND9,15:LINE(120-1,1)-(135+1,1%1.1+7}, S scores..."
10,BF:LINE(120-1,1)-(435+1,1) ,4,BF:IF 4460 PRINT:PRINT"Ce jeu se joue avec
INT(I/B)=1/B THEN LINE (12@-1,1)-(13 un joystick,ou & 1‘aide du clavier...

5+1,1) ,13 ,BF :BEEP .

4278 NEXT:0OPEN"BRF:"AS#1 4470 PRINT:PRINT"Pressez une touche p

4280 FOR I1=0 TO 71:LINE(120-1,I)-(135 our jouer."

+1,10,1,BF sNEXT 4480 COLOR 10,1

4290 A$="MICRD MSX PRESENTE :" 4490 DEFUSR=%H15&:R=USR(Q)

4300 FOR 1=1 TO LEN(A$) :BEE RAW "BM 4500 A$=INKEY$:IFA$="" THEN 45@@ ELSE

"+STR$ (122-LEN(A$) ¥3+186)+" 100" :COLO RETURN

R 15:PRINT#1,MID$ (A$,1,1) sNEXT 451% RETURN

4310 A$="LIVE'S BALL"

KIOSK'INFO

Il est trés important d'utiliser le “bon” bon de commande, c’est-a-dire celui
qui correspond au dernier numéro sorti. A chaque nouveau MICROS MSX,
certains prix bougent, des articles disparaissent, de nouveaux sont
référencgs. Nous ne traitons que les bons de commande correspondant au
numéro en cours. Ceux des anciens numéros sont périmés.

Nous rappelons que la vente des produits du KIOSQUE par correspondance
sont réservés a nos lecteurs francais et belges. Pour la FRANCE vous devez
consulterles pages 29, 30, 32, 33, 55, 57, 58 et pour la BELGIQUE les pages
31 et 57 (liste, prix et bon de commande).

Chaque article comporte une référence que vous devez scrupuleusement
indiquerdans votre bonde commande. Les références comportant un Asont




Kiosque
réservées aux lecteurs abonnés aux magazines

MICROS ID, MICROS MSX ou aux Cassettes Listings. En effet, ceux-ci bénéficient de remises
importantes sur les prix (colonne “prix abo.”). Le prix des livres est fixe. En contre-partie les abonnés
n'ont pas a payer les frais d’expédition pour chaque livre commandé.

Pour connaitre le contenu des produits suivants :

Disquette Lis(ings Ne 1, Cassettes Listings N° 4-5, Ne 6, Ne 7, N 8, Cassette (ou disquette) hors-série
"FTE-Buat& Intérieur”, les magazines STANDARD MSX Ne 2, Ne 3, MICROS MSX Ne 4, Ne5,No 6, Ne 7,
MICROS ID N° 1, Ne 2, consulter les pages 78 et 79 de MICROS MSX Ne¢ 7.

MICROS ID Ne 3 (voir les %ages 28 et 29 de ce numéro), Cassettes (ou disquettes) hors-série “Docteur
Galaxie & Daisy texte”, “ID Man & Magic Graphic” et “Octopuss” (voir la page 29 de ce numéro).

LE KIDSQUE, QUOI DE NEUF?

® Cdté nouveaux services: une innovation intéressante... vous pouvez &tre digitalisé (ou vos meilleures
photos), pour cela consultez la pa%e 32 et utilisez exclusivement le coupon de cette pa?e.

® Coté"digithdque”: 3 nouvelles séries dimages digitalisées, soit une quarantaine au total a des prix si
accessibles que c'est presqu'un cadeau (consultez la page 33).

L] ga:é Cassettes Listings : une baisse de prix générale, une nouveauté la Cassette Ne 9 (voir contenu
ci-dessous). %

® Coté Disquettes: les cassettes listings et hors-séries sur disquettes, ainsila Disquette N° 2 contient
les programmes de la Cassette No 4-5, |a Disquette N° 3 ceux de la Cassette N° 6, la Disquette N° 4
ceux de la Cassette N° 7, la Disquette N° 5 ceux de la cassette N° 8, la Disquette N° 6 ceux de la
Cassette N° 9 et enfin la disquette Ne 7 reprend un grand nombre d'utilitaires parus depuis le N° 1 de
STANDARD MSX, plus quelques programmes exclusifs.

® Coté Tee-Shirts, les soldes d'été... profitez-en !

EN VOIE DE DISPARITION...

STANDARD MSX Ne 2 sera bientdt épuisé, ainsi que les Cassettes Listings N° 4-5 et hors-série “Fly-
Boat & Intérieur”, et les Tee-Shirts. Pas de rééditions pour ces articles.

I CASSETTES ET DISQUETTES LISTINGS (MICROS MSX / MICROS ID):
001 - Disquette Listings MSX N° 1 s HBE ADOY - prix abo.. GOF

002 - Cossette Listings MSXN°4-5 ... 9 F AQ02 - prix abo.. 49F
302 - Disquette Listings MSX N°2 . 70 F A302 - prix abo.. 60F
003 - Casseffe Listings MSX N 6 .. 59 F A003 - prix abo.. 49F
303 - Disquette Listings MSX N° 3 70 F A303 - prix obo.. &0F
004 - Cassette Listings MSX N° 7 59 F A004 - prix obo.. 49F
304 - Disquette ListingsMSXN4 ................... . 70F A304 - prix abo. 0F
005 - Cassette Listings MSXN°8 . <evooo.. 59F ADOS - prix obo.. 49F
305~ Disquette Listings MSXN°5 .. ... 70 F A305 - prix obo.. 0F
008 - Cassete Listings MSXN°9 ... 59 F  ADD6 - prix abo.. 49F
306 - Disquette Listings MSXN®6 ... 70 F A306 - prix abo.. 60F
330 - Disquette Listings MSX N° 7 (ufilitaires) . 80 F  A330 - prix abo.. 7OF
007 - Cassetle MSX Fly-Boat & Intérieur.. . . . 51 F AQO7 - prix abo.. 41F
307 - Disquette MSX Fly-Boat & Intérieur .. . 70 F A307 - prix abo.. 60F
008 - Cassette MSX Dct Galaxie & Daisy Texte . - 51 F AQ08 - prix abo . 41F
308 - Disquette MSX Dct Galoxie & Daisy Texte ........ 70 F  A308 - prix abo.. 60F
009 - Cassetie MSX ID Man & Magic Graphic .......... 69 F  A009 - prix abo.. 59F
309 - Disquette MSX 1D MAN & ugicGrc:Ehic ooo.. 70F  A309 - prix abo.. &0F
010 - 2 Disquettes Images Digitolisées SERIEN®1.. ... 75 F  A0I0 - prix abo.. &5F
311 - 2 Disquettes Images Digitalisées SERIEN®2 ... 75 F  A311 - prix obo.. &5F
312 - 2 Disquettes Images Digitalisées SERIEN®3 . ..... 75 F  A312 - prix obo.. &3F
313 - 2 Disquettes Images Digitalisées SERIEN®4.. ... 75 F  A313 - prix abo.. &5 F
300 - Disquette MSX Oclopuss . . ciiveeee... 99F A300 - prix abo.. 89F

* Promotions du N° 8:
320 - Les 6 cosseltes références 002, 003, 004,
005, 006, 007 accompagnées d'un Tee-Shirt gratuit 299 F A320 - prix
321 - Les 5 cassettes références 005, 006, 007, 008,009
accompagnées d'un Tee-Shirt grotuit.............259 F  ADI3 - prix
: Les 3 cassettes références 002,003,004 .......... 155 F  A014 - prix
é%} Les 4 disquftes Listings N° 1,2, 3, 4 références 001
302 + 303 + 304 240 F A323 - prix
s digitalisées: D10
L e E o T i

i~

+ Saxvans
314 - Les 4 série (8 disqueties] d'ima;

e ol
I LOGICIELS POUR MSX

(K7 pour cassette, C pour cartouche, D pour disquefle, J pour manettes)
015 - Alpha Bloster (K7, Arcades) oo 2

016 - Anglais 1 (K7, Educ) ... 185 F  AD16 -
017 - Anglais 2 (K7, Educ) .................. 185 F  AQ17 -
018 - Anfartic Adventure (C, Arcades) ..... 200 F  A018 -
rtic Adventure Il (C, 280°F  AD1Y -
200 F AD20 -

172 F  A021

172 F  A022

220 F  A023

L220F  A024 -




025 - Butamaru (C, Arcades) 85 F  A025 - prix abo
026 - Caleul (C, Educ).......... ’ .140 F AO26 - prix abo

- Cartoon (K7, Util) ... . ... J119 F A027 - prix abo.
029 - Circus Charlie (C, Arcades) 180 F A029 - prix abo..
030 - Color Pack (K7, Util) 95 F A030 - prix abo.
031 - Comic Bakery (C, Arcades] .- 180 F AQ31 - prix abo. .
032 - Coginn (K7, Arcades) .. % 95 F  AQ32 - prix obo
033 - Dragon Atiack (C, Arcades] ....... F A033 - prix abo..
034 - Drome (K7, Arcades) F A034 - prix abo..
035 - Dunkshot (C, Arcades) F A035 - prix abo. .
034 - Eddy 2 (C, Ufil)..- ey F AO38 - prix obo
037 - Eggerland Mystery (C, Arcudes) ] L......200 F  A037 - prix abo
504 - Eggerlﬂnd?[c Arcades) .. evveeeeienn-230 F - ASD4 - prix abo..
038 - Exerion (C, Arcades) L...185 F  AD38 - prix abo..
039 - Flight Deck (K7, Arcades) 159 F A039 - prix abo..
040 - Fruit Search (C, Educ) ... & 85 F ADAD - prix abo
041 - Galaga (C, Arcades) ........ b s F  AD4] - prix abo. .
042 - Géographie (K7, Educ) F AD42 - prix abo

043 - Goonies (C, Arcodes) AD43 - prix abo..

044 - Green Beret [C, Arcades) 230 F AD44 - prix abo
045 - Heavy Boxing (C, Simulation] .. ©.........140 F AD45 - prix abo
046 - Hole in One [C, Simulation) . e g - prix abo
047 - Hole in One Pro (C, Simulation) . prix abo. .
048 - Hyper Rally (C, Simulation) - prix abo
049 - Hyper Shof (J) . 9 - prix abo
050 - Hyper Sport 1 (C, Simulation] ... .. - prix abo
051 - Hyper Sport 2 (C, Simulation) prix abo.

052 - Hyper Sport3.(C, Simulation] ... ..
505 - Inspecteur Z (C, Arcades)
053 - Jet Fighter (K7, Arcades) .
054 - King's Valley (C, Arcodes)
055 - Knightmare (C, Arcades) .

- prix abo

prix abo
prix abo

056 - Master Voice Word (K7, Uil - prix abo

057 - Monkey Academy (C, Arcades) prix abo.. 144 F

058 - Mopiranger (C, Arccdes} prix abo.. 144 F

059 - Mue (C, Unil). . : - prix abo.. 92F

060 - Musix (K7, Util) . prix abo.. 119F
- Mr Ching (C, Arcades) . - prix abo.. 6BF

062 - Nemesis (C; Arcades) - prix abo.. 184F

063 - North Sec Helicopler (K7, Aracdes) - prix abo.. 127F

064 - Nerth Sea Helicopter (D, Arcudes], - prix abo.. 148F

065 - Qil's Well (K7, Arcodes) . .. - prix abo.. 111F

066 - Olé (K7, Simulation) . : - prix abo.. 111F

067 - Othello Compétition (K7, Sfrcleg\ej J - prix abo.. 148F

068 - Picture Puzzle (C, puzzle) - prix abo.. 68F

069 - Ping Pong (C, Arcodes) - prix abo

070 - Pippols [é Arcades) ..... - prix abo

503 - Planéte mobile (C, Arcades) . . - prix abo

500 - Rambo (C, Arcades) . . 5 - prix abo. .

501 - Rambo (Mégarom, C, MSX2) - prix abo

071 - Road Fighter (C, Arcades)

- prix abo
072 - Reller Ball (C, Simulation]

- prix abo

073 - Sky Jaguar (C, Arcades) - prix abo.
074 - Soccer (C, simulation) ... prix abo.
075 - Spn(eAﬂnck (C, Arcades) . - prix abo.
502 - Space Camp (C, Arcades)] 3 " 230 A502 - prix abo..
076 - SpuceTmuEle C, Arcodes) ... q - 85 A076 - prix abo.
077 - Super Billard (C, Simulation) i A0 AQ77 - prix abo
078 - Super Cobra (C, Arcudesl o AR . o 200 AQ78 -
079 - Step Up (C, Arcades) ...... 4 AD79 - pr
SuperJeuldeVlﬁ(K? Arcades) ... AD80 - prix obo. .
081 - Super Snake (C, Arcades) ... A8 - prix abo. .

082 - Tennis (C, Simulation) .

083 - Time Curb (K7, Arcades) ...
084 - Time Pilot (C, Arcades) ......
085 - Track Field 2 (C, Simulation) .
086 - Twin Bee (C, Arcades

087 - Ulira Chess (K7, Echec) o
506 - Vampire Killer (C, Arcades) ..
088 - Yie Ar Kung Fu | (C, Arcades) ..
089 - Yie Ar Kung Fu?2 (C, Arcades] ...
I TEE-SHIRT

109 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 1 faille §.
110 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 21aille 5. -
111 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 1 taille M .
112 - Tee-Shirt MICROS MSX Ne 2 taille M

ADB2 - prix abo
AD83 - prix abo.
AD84 - prix abo
A085 - prix abo
AD8& - prix abo. .
AD87 - prix abo.
AS506 - prix abo
AD88 - prix abo
AD89 - prix obo

mmmmmmTT
>
=]

113 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 1 faille L ¥ 39 Al13

114 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 2 taille L 39 A114 - prix abo..
115 - Tee-Shirt MICROS MSXN° T taille XL ............ 39 A115 - prix abo..
116 - Tee-Shirt MICROS MSXN° 2taille XL ............ 39 A116 - prixabo..
* Promotions du N° 8:

117 - Tee-Shirt MICROS MSX N1 + N° 2 65 F Al17 - prix abo.

récisez les tailles choisies pour chaque modéle)




Kiesque

B MAGAZINES

IIS-STANDM!DMSKN“?
119 - STANDARD SKN'S
120 ROS MSX N

121 - MICROS MSXN" B, 4%
TERRIEROEMEENE. ... ......................
123- MICROSMSX N7 ...................
AM-M\CRO‘ MSX N°8 s e A

ROSIDN®1
1'25 MWCRDS\DN"?
126 - MICROSID N°3 .

BRI R R RTINS NI R
RHESERRNREREE
mmmmmm T

® Promotions du N° 8:
401 - STANDM?‘J MSXN®3 + MICROS MSX N°4 +N°5
26+

2.7, o A127 - prix abo  BIF
402 - MICROSIDNST + Ne2 + Ne3 R e g e

F
F A128 - prix abo  56F

BON DE COMMANDE POUR LA BELGIQUE

Je désire recevoir les articles suivants ﬁmg'r;,n lmhlamem’ fes noms des amde-}

Dé

Je joins mon réglement de...
lus les fru I

ViLl
mﬁoons (Faculaiy
DATE: .

1987

CODE POSTAL

Signature:
MICROS MSX N° 8




W LIVRES MSX De chez SYBEX:
De chez VIFI-PSI-CEDIC: 139'- MSX, Iniliotion ou Basic .
129 - SuperJogx b MSX. 147w 5 oo
: i . kit
1300 T thndu MSK .- 142 MSX, Guide du Graphisme
143, Frogrammeson Longoge Machine
SR

146 - Msx Jeuxen Assembleur . ..
147 - MSX; Routines Graphi
148 - MSX, Asiroll Numerol.,

BEEESRIZE
M mmmmamTmTmTmT

~
3

138 - Les Dessous du Spectravidéo

MMM ATITIATT

MTITIMMMI MR

Je joins mon réglement par D chéque bancaire O chéque postal & I'ordre de MIEVA PRESSE e les iimbres correspondants au
frais d'expédition, soif: .......

O NON ABONNE O ABONNE A MICROS ID [ ABONNE A MICROS MSX OJABONNE AUX CASSETTES
(Précisez wotre situation d'abonné, ou de non obonné)

i AR . o TR e o R R A T el O s T
g PRERTINL - SR e R b i, e L R e ol e, 1 L e
; BEBESRE . co.. S0 rgeet oAt VRS N Smbell 2l o el L AT S TR e e
Q| CODEPOSTAL ...............ccoeeieniiinis T MILE .%o i i s st A oot ot W = e
TR O A B e - o T B AT ey T S R
3 Doty +. e ] 1987
E Signature
o0

MICROS MSX N° 8

&



MAUBERT ELECTRONIC BOUTIQUE

49, bd Saint Germain, 75005 Paris. Tél. : 43.29.40.04/43.25.88.80
PHILIPS NMS 8250 PHILI
-2 10 3¢ Ao e s B O el S
LECTEUR DE DISQUETTE 3172 DOUBLE FACE e (T MMISATuue CANON V20 (64K0) .. 790 F T.T.C.
CLAVIER DETACHABLE T ) e YAMAHA Y§ 503 490FTT.C.
HASEETE: STRATAEAT W JEXTE LECTEUR DE DISOUETTE 360 KD FORMATEE SPECTRA VIDEO
SESTON D iR 512 COBLERS B BT AP BN TE 0, i 690 F T.T.C.
RESOLLTION 512 X 212 EN SEIZE COULEURS UTILITAIRES MSXT
AGENDA MSX DOS
AVEC SOURSS AT - TDE Ne MXCALC 199 F MXMATH 175F
+ MUSIC MODULE TROIS LOGICIELS FAHILIAUX GRATUITS MXSTOCK 175F MXBASE 175F
TRNTEMENT e TeETES MXSTAT 175 F
PHILIPS NMS 8255 snoeronees I SDN\{l‘lAl\n'ETTES MSX
MEMES CARACTERISTIQUES QUE LE NMS 6250 il b e SONY 573 i e
AVEC 2 LECTEURS DE DISQUETTES, + MONITEUR COULEUR HER
+ CARTOUCHE MEGAROM — Slickerions:

GRATUITE

—

YAMAHA

MONITEURS PHILIPS
MONOCHROME 0 F

E EDI
ORDINATEUR YAMAHA YIS 503
+ CARTOUCHE CALCUL MENTAL

EDUCATIF

ENSEMBLE MUSICAL
ORDINATEUR YAMAHA
+ SYNTHETISEUR FM SFKO1

HYPERSHOT (KONAMI
JOYBALL (HAL) .

SVI2 TIRAUTOMATIQUE
CANON VI 200

s + CAR TOUCHE MUE MUSIC EDITOR & CLAVIER MUS\CAL YKo1 IMPRIM&NI’E!
COULEUR ... 60 FLT.C. 1590F SONY PRNC 41, TABLE TRACANTE 4 COULEURS ... 990 F
PRN 09, IMPRIMANTE MATRICIELLE
VEA (QUALITE COURRIER, 75 CPS 190F
PHILIPS
AEGARON NOU UTES a e
RAMBO SPECIAL S . . MF RO i 1421 1890F
VAMPIRE KILLER MSX 2 mF TR S 1431 260F
HOLE O SPEC mF SO ... »
F PECTEUR =
ATEOF GALIOUS BOF PLANETE MOBILE - mF CARTOUCHE A 230 FT.T.C.
GREEN BERET HYPER SPORT 3 SOCCER
EL e .z ol M HIPER RALLYE KINGVALLEY TENNIS
EEGERLINII il ALIOUS,
2, HOLE IN ONE EFE 1AL, MAZE OF G/ Q. -‘lrSEmYNSFONlllIS EN DUNKSHOT [E‘SK"MLLJ PIPPOLS YIE AR KUNG FU 2
e NEMESIS GALAGA ROAD FIGHTER
DISQUETTES MSX 1 ET 2 KNIGHTMARE (TILT D'OR)
HES
e it | riown - CARTOUCHE A 199 FT.T.C.
s ok e | everst R - ANTARTIC ADVENTURE  HYPER SPORT 1 HYPER SPORT 2
MGWE LALC . B0F | WORLD CUPSOCCER. .. ........... . ATHLETIC LAND ROLLER BALL EDDY 2
OMEGA PARETE WVSIat. Gt COMIC BAKERY SUPER COBRA YIE AR KUNG FU
CIRCUS CHARLIE TRACKANDFIELD?  MOPIRANGER
DISQUETTES MSX 2 EGGERLANDMYSTERY  MONKEYACADEMY  TIME PILOT
LAFFAIRE 90F | LES PASSAGERS DU VENT AVEC LA B mF HOLE IN ONE PRO
KINNETIC CONNECTION e ‘ UTILITARRES ID: DNSOUETTE, © - CAAT( i mexn
20 v | T e
bl ﬂ, el T e o CARTOUCHEA 139 FT.T.C.
GAME TURBO PASCAL I uSF (CALCUL {BALANCE)  SUPER BILLARD
FED LIGHTS OF AMSTERDAM (STRIP POKER mmmmm W5 BASE R HEAVY BOXING HOLE IN ONE
LAYM{I amn. :MSI M;;Eu\llmﬂ :;
ffDUDE x =
106010 = ET POUR LA PREMIERE FOIS...
LT CARTOUCHE A 75 FT.T.C.
BUTAMARY MISTER CHIN SPACE TROUBLE
SEIRER BROMOTT ?N DRAGON ATTACK  PICTURE PUZILE  STEP UP
T e (e FRUTSEARCH  SPACEATTACK SUPER SNAKE
SHAERACE ior MUE (MUS(C EDITOR)

MSX C'EST SIMPLE ET CA COUTE PASCHER BRANCHERLA
CARTOUCHE - CONTACT - DEMARRER

Bon de commande a
MAUBERT ELECTRONIC B

Quantité Référence Prix unitaire Prix Total Nom:
........... Prénom:
- Adresse:
frais de port*: ..
total:. Tel:

* 35 F pour les logiciels, calcularices, monires 90 F pout les ordinateurs, photacopisurs, machings & derire

]
découper ou recopier puis & retourner accompagné de votre réglement par chéque bancaire a: |
UTIQUE, 49 bd Saint-Germain 75005 PARIS

M &



PLANETE
MOBILE

gy oo v

Ancien commando Bérets La simulation du jeu de

verts, 'inspecteur Z, aidé de basketball est au summum

En I'an 2010, une planéte son adjoint Koji, est chargé avec Dunkshot. Vous &tes

apparait & 20 années lumiére de récupérer un document I'entraineur. Forme= une

e la Terre. La Fédération secret volé et caché dans un équipe performante et défiez

Mondiale réagit immeuble de cing étages, votre ordinateur, vous
en ¥ par des espions trouverez les mémes

une escadre d'astronefs vers ennemis Kamikaze bien sensations que sur un vrai

la planéte. armés. terrain de basket.

MAUBER1 ELECTRONIQUE

IMPORTATEUR DISTRIBUTEUR EXCLUSIF
DE HAL LABORATORY INC. POUR L’EUROPE
49, bd Saint-Germain, 75005 PARIS
Tél.: 43.29.35.85



