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Une course de voiture trés
rapide au graphisme étonnant.

Mesurez vous au Ping Pong
contre l'ordinateur ou un parte-
naire.

Arts martiaux : mains nues con-
tre des adversaires équipés de 5
armes différentes

LOGICIEL EDUCATIF  _qwef
C A L C U L Dwxﬂog“‘?\\:e.
CALCUL MENTAL (BALANCE) et

Jouez en vous exercant au calcul mental. 4 opérations :
niveaux de difficultés croissants. Développe la réflexion
et la décision précise et rapide.

PROGRAMMES SPECIAUX TENNIS

MUE

Programmes d'enseignement musi
cal assisie par ordinatewr

EODY-2

Programme évolué de conceplon
graphique. I offre grace 3 la boule
CAT des possibiités de D.AD.
reservées ayz systémes profession
nels 16 couleurs, eflet de r00m,

rotaton, eflacement, elc ...

ACCESSOIRE SPECIAL CAT ‘
Graphsc Trackball. Boule de commande dénommée « le
chat » permettant une accélération fantastique des mou-
vements. Il donne des résultats extraordinanes avec les
programmes : FRUIT SEARCH, SPACE TROUBLE, MUE,

et surtout EDDY-2 X

Jouez & 2 ou & 4 avec tous les
coups du tennis.

ET TOUJOURS LES CATALOGUES A SUCCES
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STEP UP FRUIT SEARCH ATHLETIC LAND ANTARTIC ADVENTURE
HYPER OLYMPIC 1 HYPER OLYMPIC 2
PICTURE PUZZLE SUPER SNAKE ( TRACK and FIELD 1 TRACK and FIELD 2
Mr CHIN SPACE TROUBLE SUPER COBRA CIRCUS CHARLIE
R P MONKEY ACADEMY TIME PILOT
: ‘ COMIC BAKERY HYPER SPORTS 2
DRAGON ATTACK SPACE ATTACK g G VALLEY <
SUPER BILLARD ROLLER-BALL MOPIRANGER HYPER SPORTS 1 3
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Les cartouches de jeu vont peut
étre disparaitre au profit d'un
nouveau support : les « Soft-
cards ». Sur un support analo-
gue a une carte de crédit vous
disposez de 32 K ! Les Astron
Softcards peuvent remplacer
aussi bien des ROM que des
EPROM ou des mémoires RAM
CMOS. Cette carte 3 mémoire
est pourvue de 38 contacts et
vient s’enficher dans le logement
cartouche de votre MSX par
I'intermédiaire d"un adaptateur.
D'aprés ses promoteurs, ce nou-
veau procédé offre un prix de
revient plus bas que les cartou-
ches ROM (dont c’est le point

faible) avec une grande sécurité \\Paris. Tél. : 46.51.29.77.
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Le soft en carte

de fonctionnement et un aspect
pratique évident (encombrement
bien moindre). Le systéme serait
¢galement beaucoup plus sir vis-
a-vis du piratage... Une version
128 K devrait étre bientdt dispo-
nible ce qui permettra de réali-
ser des jeux plus complexes et
sera, de toute maniére, bienvenu
avec MSX2 qui sera trés gour-
mand en mémoire si I'on veut en
exploiter toutes les possibilités.
Bien entendu ces cartes a
mémoire trouveront des applica-
tions autres que ludiques ou
méme micro-informatiques.

Importé en France par Cameron
83, rue Michel-Ange, 75019

La Geste d’Artillac :

Infogrames persiste et signe

Aprés le trés beau Mandragore,
Infogrames nous convie a nou-
veau a explorer le Moyen Age
merveilleux. Trés bien présenté
ce logiciel semble encore plus
sophistiqué que le précédent.
Vous voila dans la peau de
Hénérim d’Artillac, fils unique
du maitre d'armes Urtan
d’Artillac. Pour s’embarquer
dans I'aventure de la Geste
d’Artillac un livre mystérieux
‘“Le Bréviaire'’ est fourni. La
signification de ses phrases sybil-
lines vous sera -probablement
découverte au fil de I'aventure...
Nous attendons avec impatience
de pouvoir 'essayer !

La Geste d’Artillac, pour
MSX 64 K, sera disponible au
moment ol ¢es lignes paraitront.

Suite page 9
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Moniteur monochrome Ordinateur MSX 64 K
BM 7552 VG 8020
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Moniteur monochrome Ordinateur MSX 64K
BM 7552 VG 8020

Les systémes PHILIPS sont déja au standard du futur. Ce sont les premiers maillons des systémes interactifs grand
‘public de demain. Déja toute une gamme de périphériques et logiciels, MSX Dos, MS text, MS Base, logo: création,
éducation, jeux ; un environnement qui, chaque jour se développera dans le cadre de la compatibilité.

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

¢ Unité centrale VG 8020. Standard MSX - 80K Ram dont 16 K Vidéo.
Clavier AZERTY. 16 couleurs. 2 ports-cartouches. Interfaces manettes
et imprimante.

¢ Moniteur monochrome vert 31 cm. BM 7552. Anti-reflets - Son - Bande
passante > 22 MHZ.

® Moniteur couleur 36 cm CM 8521. Anti-reflets - Son - 390 x 285 points.
e Lecteur de disquettes VY 0010. 3,5 pouces - Simple face. Double den-
sité. 360 Ko Formaté.

*Prix indicatif TTC au 2.01.86




' bon systéme.

Lecteur de disquettes
VY 0010 Ea]

Avec moniteur couleur
CM 8521: 5990F *

(version présentée)
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Avec moniteur couleur > >
CM 8521:3490F " >
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Les ordinateurs MSX2, annong¢és depuis déja
plusieurs mois, ne sont toujours pas disponi-
bles ! Les machines actuelles restent donc
d’actualité. D’autant plus que leur prix ne cesse
de baisser et qu’elles sont devenues
aujourd’hui des plus compétitives sur ce plan.
Meme si I'on met fréquemment en avant
d’autres types de micro-ordinateurs un simple
calcul rapporté aux caractéristiques permet de
constater, comme |’a fait recemment une revue
de consommateurs, que les MSX offrent I'un
des meilleurs rapport qualité/prix du marché
et restent un équipement fort valable pour une
utilisation familiale.
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Le principe méme d'un standard
veut que les machines des diver-
ses marques soient trés sembla-
bles ! Pourtant il existe des dif-
férences — autres qu’esthétiques
— entre les modéles disponibles
et bien choisir consiste d’abord
a connaitre l'usage que I'on veut
faire de sa machine. Pour une
utilisation limitée & des usages
précis on pourra choisir un
modéle moins bien équipé (que
I'on peut espérer acquérir un peu
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moins cher) mais pour une
exploitation plus universelle il
sera préférable d’opter pour un
modéle trés complet. Le dernier
critére de choix pourra étre la
bonne distribution et la solidité
de la marque : problémes de ser-
vice aprés-vente éventuel car
pour le reste on est siir de tou-
jours trouver des programmes et
des périphériques pour sa
machine. Un des avantages de
MSX.

La mémoire : les premiers MSX
sont arrivés avec 16 K de
mémoire vive. C’est suffisant
pour les jeux sur cartouches mais
ce n’est pas assez pour de nom-
breux jeux sur cassette et la pro-
grammation comme |'utilisation
de programmes utilitaires néces-
sitent une mémoire plus étendue.
Avec 32 K la plupart des jeux
« tournent » et, en programma-
tion Basic, vous disposez de
28 K. Par contre certains jeux

ou utilitaires ne fonctionnent
toujours pas et il n’est pas pos-
sible de raccorder une unité de
disquette sous MSX-DOS.
L.'idéal — sauf utilisation limi-
tée — reste donc de choisir un
MSX 64 K : cela reste le plus str
moyen d’éviter les problémes...

Les connecteurs : si tous les
MSX apparus en Europe sont
équipés de deux prises manettes
de jeu, certains ne disposent que
d’un seul port cartouche. Pour
certaines utilisations c'est insuf-
fisant : il vaut mieux choisir un
modéle qui en comporte deux. Il
existe également des MSX
dépourvus de sortie son (par
prise Cinch) et, plus grave, de
sortie imprimante. Dans ce der-
nier le prix d'une interface sera
beaucoup plus élevé que la dif-
férence de prix sur 'unité cen-
trale. Or une imprimante se
révéle vite indispensable pour un
usage évolué...

Intéressante aussi la sortie vidéo
composite pour moniteur
monochrome. Toutefois la réa-
lisation d’un adaptateur fonc-
tionnant trés convenablement est
assez facile (voir article dans ce
numéro...). Ne citons que pour
mémoire la liaison vers le télévi-
seur. Quelques exemplaires de
MSX avec sortie antenne et
vidéo PAL ont été vendus en
France mais ce n'est qu'un pro-
bléme trés marginal : tous les
modeéles utilisent une liaison par
prise Péritel parfaitement
standard.

Le clavier : sauf si vous vous
limitez au jeu et a la program-
mation, un clavier mécanique
AZERTY est préférable a un
modéle QWERTY. Par ailleurs,
méme dans le cas d’un usage en
programmation, I'apprentissage
sur un clavier AZERTY vous
permettra d’acquérir une cer-
taine pratique de la dactylogra-
phie ce qui se révéle trés souvent
utile voire indispensable dans la
vie professionnelle... Prenez, dés
le départ, de bonnes habitudes
vous ne le regretterez pas ! Quel-
ques autres éléments peuvent
intervenir au niveau du choix du



clavier : toucher, disposition des
touches spéciales et d’édition,
gravure des touches (caractéres
graphiques et spéciaux).

Les cas particuliers : il en existe
trois actuellement Sony, sur le
Hit Bit 75F, a intégré des logi-
ciels en mémoire morte et a
inclus un magnétocassette dans
son S01F. Dans les deux cas il
s’agit de prestations intéressan-
tes... Yamaha est sans doute
I'exception la plus connue : ce
constructeur de systémes musi-
caux a prévu le raccordement
d’un synthétiseur sur son MSX
grand public et I’a directement
intégré dans un modéle plus spé-
cifiquement destiné aux musi-
ciens. Enfin Pioneer dispose
d’'un MSX trés particulier pou-
vant contrdler un vidéodisque
pour des jeux trés spectaculaires
mais aussi pour des applications
professionnelles. Ce modéle
n’est pas distribué dans le grand
public auquel le vidéodisque
n'est pas, pour I'instant destiné.

J.P. Roche

Tous les ordlmleum
Marque Modéle | Clavier | Cart. | RAM | Son | Mon. Perticulerités Prix
< cenon V20 Azerty | 2 64 . 1990 )

Goldster FC~200 Qwerty 1+E 64 © 1900
Mitsubishi MLF-80 Azerty 1+E 64 o 2500
Olympia PHC28 Qwerty 2+E 32 a o similaire & Senyo PHC28 2500
PHC2 Azerty 1+E 64 @ similaire & Yeno DPC64 2500
Philips VGBo10 Azerty 2 32 pes de sortie imprimante 1500
VGB020 Azerty 2 64 1700

Ploneer PX-7 Qwerty 2 64 ® ° interface vidéodisque -
Radiole MK 180 Azerty 2 32 simileire 4 Philips 8010 1500
Sanyo PHC28S Qwerty 2+ | 16/32 © e versions 16 et 32 K RAM 1500
PHC26L Azerty 2 64 ° ® 1900
Schnetder MC810 Azerty 2 32 similaire 4 Philips 8010 1500
Sony HB-7SF Azerty 2 64 @ logiciels en mémoire morte 2500
HB-SOIF Azerty 2 64 magnétocassette incorporé 1950
Spectrevidéo | SVI-728 Qwerty 1+E 64 B e pavh numérique 1900
SVI-738 | Azerty ] 64 a ° systéme complet (disquetts) 5900
Toshibe HX-10 Qwerty 1+E 64 ” 2500
Yamshe YIS-S03 | Qwerty 1+ 32 interface synthétiseur 1500
CXx-SM Qwerty 1+E 32 synthétiseur incorporé 5000
Yashice YC-64 Qwerty 1 64 © 1500
Yeno DPC64 Azerty 1+E 64 = 1500
MX64 Azerty | 1+€ 64 “ 1500

Ceart.: ports certouche, E port d'extension
RAM: mémoire vive en kilo-octets. Tous les MSX disposent, en plus,de 16 K
de mémoire vidéo (VRAM)

Son: sortie son sépoarée

Mon.: sortie pour moniteur monochrome
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Nouveautées Konami

rét de ces jeux comme souvent

Maubert Electronic présente
quatre nouveautés Konami, que
nous avons découvertes en toute
derniére heure. Vous en lirez

donc une critique détaillée dans

connu est le premier programme
de foot-ball que nous décou-
vrons en MSX. Vous choisissez
le nom de votre équipe et la cou-
leur de son maillot. Sur cette
excellente simulation vous suivez
le ballon, comme les caméras de

notre prochain numéro. Unpre- | chez Konami, il s’agit
mier examen permet cependant | d’événements :
de constater d’ores et déja I'inté- | - ACCER : ce jeu d’arcade

télévision, du centre de terrain,
aux buts,

- Yie Ar KUNG FU 2 : nous
avons déja présenté la premiére
version de ce jeu, une des plus
grandes réussites disponibles sur
MSX. Rocky sort sur les écrans,
Yie Ar KUNG FU 2 sur votre
moniteur. Le jeune Lee combat
une fois encore une série
d’adversaires, dans des décors
sompteux.

- BOXING : combattez Wolf ou
Ali, seul contre 'ordinateur ou
a deux joueurs. La encore, un
réalisme excellent.

- HYPER-RALLY : a partir de
300 km/h vous doublez les
autres véhicules, mais ne pas
rater les virages est moins évi-
dent, méme avec un bon joys-
tick, un premier essai nous a
montré qu'on s’y muscle vite le
poignet.




iﬁiﬁj‘\)_(/”ﬁ—
Master Yoice/
Word Store :

/ faites parler votre MSX !
//:ackosof( propose¢ un pro-

gramme trés original qui trans-
forme votre ordinateur MSX
(64 K) en enregistreur numeéri-
que ! L'entrée cassette vous per-
met de numériser n'importe quel
son (parole, musique) et de le
reproduire ensuite. Vous pouvez

\\méme créer des fichiers a partir

de ces sons numérisés et les
employer dans vos propres pro-
grammes Basic ! Nos premiers
essais ont donné des résultats
assez curieux : une certaine
expérimentation semble néces-
saire pour exploiter les pdssibi-
lités de programme. Plus de

détails. une prochaine fois...//‘

%

Le joystick le plus plat

Si vous pensez que le clavier de
votre MSX est bien plus pratique
qu'un joystick, Sony vous pro-
pose le Joypad JS-33: un
« pavé » de contrdle du dépla-

cement et les deux boutons de
commande indispensables. Tou-
tes les possibilités sous un volume
ultra réduit. C’est précis, rapide
et pas cher !

Nouveau programme
d’échec sur MSX :

Ultra

Aackosoft dispose d'un pro-
gramme d’échecs existant en ver-
sion cassette et disquette pour
MSX 64 K. Ultra Chess connait
tous les coups des échecs (pro-
motion d’un pion, prise en pas-
sant). Le niveau de jeu, contrai-
rement & la plupart des program-
mes, ne se choisit pas entre quel-
ques options mais en allouant un
temps de réflexion a 'ordina-
teur. Les niveaux de jeu sont
donc, pratiquement infinis. Ce
qui ne veut pas dire que I'ordi-
nateur puisse devenir imbattable

Chess

comme [’affirme la jaquette !
L’écran vous affiche I'échiquier,
des horloges (temps de jeu pour
chacun et temps de réflexion en
cours), les huit derniers coups
joués ainsi que les supputations
de 'ordinateur au cours de sa
réflexion. De nombreuses
options sont offertes : sauvegar-
der les parties, lister les coups,
analyser la partie, etc. Un pro-
gramme trés complet qui semble
mériter un banc d’essai appro-

fondi ! Nous en reparlerons

bientdt.

Nice Ideas continue a dévelop-
per de trés bons programmes sur
MSX. Ce jeu de Tarot sur MSX
suit le réglement officiel de la
Fédération Francaise de Tarot.

Tarot

Il vous permettra d'améliorer
volre jeu avec un compagnon
infatigable et impartial : I'ordi-
nateur !

Le jeu d’aventure « The
Wreck » (le naufrage) est le pre-
mier jeu d’aventure sur « Sof-
/ card ». Entiérement traduit, les
notices en Francais sont, au

Naufrage sur carte

moment ou nous écrivons ces
lignes, en cours d’impression.
Une premiére pour ¢e nouveau
support de « soft ». Chez tous

//Auleur : Robert Van Loo N
.\\Edileur : Marabout //

Quoique le titre ne le dise pas et
que la photo de couverture soit
un Thomson ce livre utilise le
Basic MSX. Des comparaisons
sont effectuées avec le Basic du
Thomson MO-S§ et celui Sinclair
Spectrum.

Si vous ne connaissez rien a
I"'informatique mais si vous étes
bien décidé a ne pas limiter vos
connaissances a I'insertion d'une
cartouche dans le trou prévu
pour, c'est un livre que nous
pouvons vous recommander. Il
part de zéro et vous fait passer
en revue les principales fonctions

: / Les grandes regles
de la programmation
en Basic

les bons revendeurs MSX !

du Basic MSX sans oublier la
maniére de s’en servir ce qui est,
sans aucun doute, plus rare ! A
la fin du livre des exemples
d’application vous sont propo-
sées : tri, fichiers, traitement de
texte. Si le cceur vous en dit vous
pouvez les développer pour réa-
liser des programmes complets !
Un excellent achat pour les
débutants et aussi pour ceux qui
ont pianoté sur le clavier un peu
au hasard et commencent & pen-
ser qu’il faudrait mettre un peu
d’ordre dans leurs connaissan-
ces...

\



Assembleur et périphériques

des MSX

Auteurs :
Editeur ;: PSI
Prix : 110 F

Pierre Bandreis et Frédéric Blanc

Un bien mauvais titre car il peut
préter a confusion ! Ne cherchez
pas dans cet ouvrage des rensei-
gnements sur les imprimantes ou
les unités de disquette MSX. En
fait de périphériques, il s’agit des
circuits périphériques que I'on
trouve dans un MSX : proces-
seur vidéo (TMS9929), contré-
leur d’entrées/sorties (Intel
8255) et générateur de son (GI
AY-3-8910).

L’ouvrage se compose de deux

parties. La premiére est consa-
crée au microprocesseur Z80 et
a sa programmation en assem-
bleur. Les exemples sont donnés
a I'aide de I'éditeur/assembleur
Odin édité par Loriciels. La
seconde partie est I’étude des cir-
cuits périphériques d’un MSX,
de I'organisation générale de la
machine et donne de nombreu-
ses adresses et informations. Un
livre pour programmeurs achar-
nés ou préts a le devenir...

" Le Tout MICRO 85/86

Editeur : Hachetre
Prix: 1l5 F

Le Tout Micro devient une ins-
titution. Réactualis¢ chaque

letout™
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année ce gros pavé contient une
foule de renseignements prati-
ques, des essais des principaux
ordinateurs du marché et des
articles d’initiation a la micro-
informatique. Il pourra séduire
aussi bien le néophyte qui y trou-
vera le moyen de s'informer
rapidement que le passionné lar-
gement « branché » qui saura y
découvrir I’adresse ou le rensei-
gnement qui lui fait défaut. Bien
entendu, comme tous les ouvra-
ges de ce genre, le Tout Micro
n'a pu suivre complétement
actualité si changeante de la
micro-informatique : certaines
machines présentées ont prati-
quement déja disparu et la plu-
part des prix indiqués doivent
étre révisés (a la baisse bien

sir !). Une sorte de petite ency-
clopédie de la micro qui pourra

intéresser pratiquement tout le
monde.

% Dictionnaire bilingue »

d’informatique
Anglais/Frangais - Frangais/Anglais

Auteurs : Alain Wiard/llya Virgatchik

Editeur : Marabout

D'une part tout le monde ne
maitrise pas complétement
I'anglais et d’autre part I'infor-
matique utilise tout un vocabu-
laire spécialisé dont la significa-
tion précise n’a pas grand chose
a voir avec une traduction litté-
rale ! Deux raisons pour se pro-
curer ce petit livre et acquérir le
vocabulaire de I'informatique
qui, en dépit des chantres paten-
tés de la langue francaise, est
anglo-américain et a tout intérét

Nieelyy

oGy

a le rester, a quelques exceptions
prés.

Avec tout cela une sorte d'initia-
tion ultra-sapide & la micro-
informatique et une traduction
des messages d’erreur des prin-
cipaux Basic (dont MSX !), des
systémes d’exploitation et de
quelques programmes treés
répandus. Quelques traductions
assez bizarres mais un ouvrage
quand méme trés recommanda-
ble !

Fichiers en Basic

Auteur : Alan Simpson
Editeur : Sybex
Prix : 148 F

Cet ouvrage s'adresse essentiel-
lement aux utilisateurs d’'IBM
PC ou compatibles. C’est dire
qu’il ne vous sera pas trés utile
si vous vouler gérer un fichier
sur cassette (ce que nous ne sau-

h

rions recommander...). Par con-
tre si vous disposez d’une unité
disquette vous y trouverez de
nombreux renseignements utiles
et des programmes ou soOus-pro-
grammes facilement adaptables
quand ils ne sont pas directe-
ment utilisables sous MSX-
DOS.
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Promotion
pour le MSX

Le MSX est un excellent produit qui a manqué de
promotion au niveau du grand public : le faire savoir
n'a pas éqalé le savoir-faire...

Le grand public méconnait I’informatique et ignore
le MSX. Au déla des actions individuelles de mar-
ques (seul Sony a d’ailleurs fait de la publicité ces
deux derniers mois), une campagne collective était
nécessaire ; afin de faire connaitre le standard

meéme et ses avantages.

C’est I’idée qu’a lancée Jean Kaminsky, qui, depuis
le lancement de MSX Magazine, il y a un an, est a
I'origine de plus d’une initiative pour familiariser

le public avec le MSX.

Jean Kaminsky

Les importateurs et fabricants
qui se sont réunis sur son invi-
tation ont développé un projet
qui a vu le jour le premier
décembre : réaliser une brochure
explicative, une affichette et pro-
longer cela par une action de
promotion.

Mais le plus important était sans
contexte le fait d’un consensus
établi entre les sociétés francai-
ses, qui devant ['urgence des
ventes de fin d'année acceptaient
de réaliser une opération com-
mune. En effet, des groupes de
travail MSX fonctionnent depuis
plus d’'un an en Grande-
Bregtagne et plus récemment en
Belgique, Allemagne, aux Pays-
Bas, souvent, il est vrai, a I'ini-
tiative de Microsoft dont la
direction francaise, en revanche
n’a jamais été démandée par sa
parternité,

En France, deux initiatives de
Daniel RAVEZ, fondateur de
I'Association des utilisateurs,
n’avaient malheureusement pas
été couronnées de succes,

Brainstorming
Des dizaines d’heures passées au
cours de quatre séances de tra-

vail marathon dans les salles de
I"'Hotel Sofitel, naquirent le
détail des argumentaires — il est
vrai que si créer la publicité
d’une marque demande du
temps et de I'imagination, réa-
liser celle, commune, d’une
dizaine de société, n’est pas une
mince affaire, surtout dans des
délais trés courts et dans le cadre
d’un budget réduit au prix de re-
vient.

Mais le miracle s’est produit,
basé sur une immense et bonne
volonté des participants.

Trois sociétés ont accepté de
financer majoritairement le pro-
jet : Philips, Sony et Microsoft.
Disposant de budgets plus limi-
tés mais démontrant ainsi leur
engagement dans le standard ont
participé : Goldstar, Spectravi-
déo, Pioneer, Maubert Electro-
nic, Toshiba, ainsi que Canon,
Sanyo, Yeno (ITMC) et Lutec
(pour Yamaha).

Plus rares ont été les firmes se
désintéressant de I'action com-
mune : Mitsubishi, Yashica
(Segimex) et Direco (Yamaha).
Deux éditeurs frangais se sont
¢galement associés a la campa-
gne : Infogrames et Vifi
International

MSX sur la FM

Méme si le concours n’était pas
unanime, la régle du jeu a été,
bien sir, de présenter le MSX
dans son ensemble. Chaque
marque était représentée par une
photo d'un de ses modéles, dans
le dépliant et par son logo dans
I'affichette.

Pour toucher un plus vaste
public encore que celui qui trou-
verait ces brochures dans les

magasins, une opération de pro-
motion a été réalisée avec la
radio parisienne leader NRIJ,
ainsi qu’'a Lyon avec Radio
Lyon. A Paris, durant décem-
bre, un ordinateur MSX pouvait
étre gagné quotidiennement sur
I'antenne.

Des magazines ont également
offert une page de publicité sou-
tenant cet effort : TILT, Ventes,
Standard MSX, MSX Magazine
et LASER Magazine. Notons
avec regret que les diverses
autres. publications spécialisées
en informatique ont refusé leur
aide ! Tilt, en janvier, prolonge
cette action par un concours
offrant des ordinateurs et des
logiciels. Un service minitel, A2,
fait de méme, et I'annonce dans
Télé 7 Jours.

Au déla de la campagne propre-
ment dite, son principe méme est
encourageant.

Cette opération, née de I'effort
des firmes les plus dynamiques,
démontre que le MSX est vivace
et prét a affronter I'année 1986,

b——

... Toshiba et Spectravidéo

Les représentants de Pioneer...
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Adresses d’acces au
synthetiseur Yamaha.

Nous terminons notre rubrique sur le synthétiseur Yamaha en
reprenant l’'introduction omise du numéro 3 de notre magazine,
qui cette fois-ci va réellement nous permettre de lire le contenu

des registres du clavier musical.

Finalement vous trouverez encore quelques codes machine du
processeur de son et des routines de base de la mémoire morte.

Nous terminerons notre description des
adresses du synthétiseur avec quelques
codes machine du processeur de sons,
et sur le port Midi qui permet I'échange
d’informations entre plusieurs apparuls
musicaux (synthétiseurs, orgues, piano,
boites de rythmes, séquenceurs, etc.).
Comme il a été dit dans le dossier musi-
que, le synthétiseur SKF 01 qui équipe
normalement le micro-ordinateur
YIS 503 de Yamaha, n’a pas cette inter-
face, mais I'emploi des adresses Midi
peut se faire sans risque de ‘plantage’.
Toutefois elle ne sera utile qu’a ceux qui
possédent le SFG 01 fourni avec le
CX5M Yamaha ou encore si vous vous
I'étes procuré chez Lutec.

L’interface Midi

Nous ne détaillerons pas toutes ses pos-
sibilités, mais sachez que son rdle essen-
tiel est de transmettre les informations
d’un clavier type piano vers un synthé-
tiseur. Par exemple, le code 9nH (n
allant de 0 & F spécifie quel canal de 1
a 16 est utilisé) est un code instruction
indiquant qu’une note ou un accord
d’un nombre quelconque de notes est
transmis.

[l sera suivi du numéro de code Midi de
la touche enfoncée, Do égale 60D par
exemple, et de la valeur de la vélocité
si le clavier la détecte (comprise entre 0
et 127). S’il ne la détecte pas on envoie
une valeur moyenne 40H. Si la note est
relachée les mémes codes sont utilisés
mais la vélocité prend la valeur 0. Dans
le cas d’un auord I'instruction 9nH
n’est précisée qu’une fois au départ, et
ensuite les données pour chaque note -
numéro de note et vélocité - sont trans-
mises les unes derriére les autres.
Pour ceux qui souhaiteraient accéder au
synthétiseur Yamaha directement en
langage machine, nous vous donnons les
adresses d’entrées/sorties, mais nous
aurons l’occasion de revenir plus en
détail sur son fonctionnement logiciel.
(Envoyez-nous vos découvertes).

Le synthétiseur Yamaha se trouve en
page 0 dans la quatriéme banque. Pour
y accéder il va falloir modifier la'struc-
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ture des pages mémoires, tout en blo-
quant les interruptions avec le code DI
du Z80 sinon le logiciel de gestion du
synthétiseur démarrerait tout seul.
Les adresses :

3FFO H et 3FF1 H sont des ports de
commandes et de programmation du
synthétiseur. 3FFO fonctionne en écri-
ture et 3FF1 en écriture et en lecture. Le
premier sert a envoyer des instructions
comme allumer ou éteindre une note et
le second concerne les données par
exemple la troisiéme note.

3FF2 H fonctionne en 1/0 et concerne
le clavier musical. Une routine en
14D7H effectue la lecture du clavier et
renvoie 9 octets de données sur I’état des
touches. Les adresses 3FFS H et
3FF6 H n’intéresseront que les posses-
seurs du CX5M Yamaha avec son inter-
face Midi. 3FF6 H est un registre de
commande fonctionnant en 1/0 et 3FF5

permet de lire ou d’écrire a travers les
bornes Midi du synthétiseur. A signa-
ler pour ceux qui posséderaient un MSX
quelconque mais qui souhaiteraient
acheter le synthétiseur optionnel avec
interface Midi, qu’il est disponible chez
Lutec pour 1550 F. Peut-étre le
trouverez-vous ailleurs.

La aussi, nous aurons l’occasion de
revenir plus en détails sur les nombreu-
ses possibilités de I’'interface Midi.
Pour en terminer aujourd’hui, un petit
programme permettant de lire I’état du
clavier musical YK 01 ou YK 10.

La routine en langage machine :

LD, HL, C100H

LD A, 3

DI

OUT AS8H, A

CALL 14D7H

LD A, 0

OUT AS8H, A

El

Return

Le programme Basic :

10 data 21, 00, C1, 3E, 03, F3, D3, A8,
CD, D7, 14, 3E, 00, D3, A8, FB, C9,
20 CLEAR 200, &#HBFFF:FORI=0TO
16:READ AS$:POKE&HC000+ 1, VAL

Codes machine du processeur

Nous vous donnons quelques codes

machine du processeur de sons Yamaha,
ceux-ci devant s’appliquer a I’adresse

- 3FFOH, et la valeur choisie dans les limi-

tes mdiquéa sur P’adresse 3FF1H.
Attention toutefois, car certains octets

Codes Valeur de donnée peuvent contenir plusieurs
(3FFOH) (3FF1H). paramétres.
24D 0 a 255, vitesse du LFO.
25D 0 a 127 pour le AMD, et 128 a 256 pour le PMD.
27D bits 5 et 6, forme d’onde du LFO0
(bit 7 générateur de bruit on/off et bits 0 a 4 fréquef®e du bruit. Le
générateur de bruit remplace l’o&érateur n°® 4 de la huitiéme note).
formes d’onde du LFO0:00 dent je € .
01 rectangle '
10 triangulaire
11 signal aléatoire -
32D bits 6 et 7, paramétre LR (gauche/droite sortie audio)

bits 3 a §, feedback
bits 0 a 2, algorythme

40D a 47D fréquence en demi-ton pour les notes 1 4 8

48D a 55D ‘tuning’ (accord fin) pour les notes 1 4 8

s

56D parametres PMS/AMS PMS bits 4 4 6, AMS bits 0 et |
64D opérateur 1, fréquence harmonique de 0 & 15

72D opérateur 2. fréquence harmonique de 0 a 15

80D opérateur 3, fréquence harmonique de 0 a 15

88D opérateur 4,

Les codes 64D a 88D correspondent a
la note 1 pour chaque opérateur. Il suf-
fit d’augmenter chaque code d’une unité
pour passer a la note suivante.

96D opérateur 1,
104D opérateur 2,

niveau de sortie de 'opérateur 1
niveau de sortie de I'opérateur 2
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interface. On peut aussi se procurer la
note du standard Midi chez certains
revendeurs d’instruments électroniques
comme Music Lab boulevard Beaumar-
chais, a la Bastille.

Sur le synthétiseur SFG 01 de Yamaha,
I'interface Midi utilise deux adresses,

112D opérateur 3,
120D opérateur 4,

niveau de sortie de I’opérateur 3
niveau de sortie de I'opérateur 4

Méme remarques que précedemment.

. Routines du systeme d’exploitation.
f (Accés sur la ‘bank’ 3 page 0 registre du

el A pttn et s it e et i A A it b -....J fagd e ananny R ™~

ﬁ'

port ASH:03H)

1546 LD A, 80H
1548 LD (3FF6H), A
154B LD A,S

154D LD (3FF6), A
1550 JP IDDH

1553 LD A, (3FF6H)

initialisation du port Midi

3FFS5H et 3FF6H. La seconde renvoie
un registre d’état renseignant principa-
lement sur la possibilit¢é ou non
d’envoyer une donnée, ou si au con-
traire il en arrive une. Lors d’une lec-
ture, le registre d’état se présente :
00X X00X0,

76543210

Le bit 1 indique gqu’une nouvelle don-

1556 RRCA née est présente quand il est a 1. Les bits
1557 JR NC,155D 4 et S indiquent respectivement le type
1559 LD A,C écriture sur le port Midi d’erreurs éventuelles, surcharge du tam-
155A LD (3FF5H),A pon Midi, ou erreur de transmission.
155D LD A,0 Lors d’une écriture, on contrdle aussi
155F CFF le registre d’état, et silebit Oesta 1 le
1560 RET’ port 3FF5H est prét a envoyer une don-

1561 LF A, (3FF6H)

née. Le port 3FF5SH fonctionne donc en
entrée / sortie ce qui nécessite de tou-

1564 LD E A jours lire avant une opération Midi le
1565 BIT 1,A registre d’état. Avec le logiciel Musique
1567 RET Z Macro, I'interface Midi est initialisée a
1568 LD A, (3FF5H) la mise en route du micro-ordinateur.
156B LD D,A lecture du port Midi Mais ci-aprés nous vous donnons tou-
156B LD D,A (données dans le registre D, registre d’état tes les routines de base du systéme
156C LD AE dans le registre E) d’exploitation du synthétiseur.

156D AND 30H ¥ R

156F RET Z Le systeme d’exploitation

1570 LD A,I5H
1572 LD (3FF6H),A
1575 RET

du synthétiseur

Yamaha s’est inspiré du principe MSX
pour gérer les synthétiseurs qui se con-

01E2 DI nectent sur ces ordinateurs en écrivant
01E3 PUSH AF un logiciel d’exploitation permettant
01E4 LD AC écriture du synthétiseur une compatibilité des programmes
01ES LD (3FFOH),A  (code machine dans le registre C valeur dans le regis- musicaux quel que soit le processeur de
01E8 POP AF tre A). Méme routine en 291DH mais sans le DI blan- sons utilisé. Ce que nous constatons
01E9 LD (3FFIH),A  quant les interruptions. avec le nouveau synthétiseur SFG 05 qui
01EC RET équipe le CX5M II version gonflée de

I’actuel CX5M, et le CX7M au standard
14D7 LD B,8 MSX2. Nous n’allons pas le décrire ici

14D9 LD C,80H
14DB LD (3FF2H),A
14DF CALL 14F7
14E2 LD A,(3FF2H)
14ES XOR FFH
14E7 LD (HL),A

méme 4 moins que vous ne soyez assez
nombreux a nous le demander, car il est
assez lourd, gérant la synthése vocale,
les rythmes et accompagnements auto-
matiques, la fonction ‘séquencer’, les
interruptions, etc., etc. Toutefois si ce

14E8 INC HL systéme d’exploitation simplifie I’écri-
14E9 RRC C ture d’un programme musical, il en
14EB DINZ 14DB routine de lecture du clavier musical YK 01/10 ou 20. ralentit aussi le fonctionnement. Cela se
14ED RRCA HI contient I'adresse d’une zone tampon ou sont pla- constate surtout avec le logiciel FM
I14EE AND 40H cés les 9 registres du clavier. music composer qui a quelques problé-
14FO LD(HL),A mes lorsque le tempo est rapide et qu'il
14F1 DEC HL y a de nombreuses petites notes.

14F2 LD A,(HL)
14F3 AND 77H
14F5 LD (HL),A

("&H” + AS):NEXT:DEFUSR = &H-
C000
30 X=USR(0):FORI=0TO 8:PRINT

Pour terminer sur ce sujet nous vous
indiquons encore quelques codes du
processeur de sons en vous laissant

14F6 RET PEEK(&HCI100+ I);:NEXT:PRINT: découvrir ceux qui nous manguent
14F7 PUSH BC GOTO 30 encore et que Yamaha malheureusement
14F8 LD B,3 Ceux d’entre vous qui souhaiteraient en fournit pas. Transmettez-les nous
14FA DINZ 14FA délai programmer les fonctions Midi trouve- afin que nous les regroupions en un
14FC POP BC ront dans les revues spécialisées en musi- tableau aussi complet que possible.

14FD RET que les informations complétes sur cette Patrick Boujet
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CEST NOUVEAU. CEST SONY.

SONY CREE
L' INTELLIGENCE
EVOLUTIVE.

Soyons clairs. OU en est la micro-informatique aujourd’hui?
Chaque jour, un constructeur crée un nouveau concept de micro-ordi-
nateur, démodant aussitdt le concept précédent, les logiciels, les

périphériques.

Chaque jour, le public se demande s'il faut acheter un micro-ordina-
teur aujourd’hui ou s'il faut attendre demain, et méme apres-demain.
Chaque jour, un possesseur de micro-ordinateur cesse de se servir de

son micro parce qu'il est déja de-
passé par les nouveaux logiciels,
les nouveaux périphériques et donc
devenu inutilisable.

Curieux paradoxe pour une “nouvel-
le forme d'intelligence” qui se trou-
ve aujourd’hui dépassée elle-méme
par ses propres performances. Le
propre de l'intelligence n'est-l pas
de s'adapter sans cesse ?
Aujourd'hui, c'est nouveau, SONY
crée l'intelligence evolutive avec le
HIT BIT, le premier systéme né de la
compatibilité.

Avec le systeme HITBIT, vous
achetez un micro-ordinateur au-
jourd'hui, il sera toujours aussi ac-
tuel et aussi performant demain.
Parce qu'avec le systéme HIT BIT,
SONY ne se contente pas de vous
proposer des micro-ordinateurs, des
logiciels, des pénpheériques, SONY
vOUS propose un véritable systeme,
cohérent et évolutif, entierement
compatible.

element du systéme.

Un systéme qui se connecte directement sur le futur. Prenons par
exemple le micro-ordinateur SONY HIT BIT 501 comme premier

Parce qu'il vous propose une forme d'intelligence tout a la fois créati-

LE HIT BIT 500

HIT BIT.

ve et ludique, pratique et concréte, il estidéal pour vous qui souhaitez
maitriser l'informatique ou pour vos enfants qui veulent s’y initier.
Et si par la suite vous désirez évoluer progressivement vers des appli-

cations plus élaborées, choisissez
le HITBIT 500.

Parce qu'il est entierement compa-
tible (comme tous les éléments du
systéme HIT BIT SONY) il s'utilisera
parfaitement avec les logiciels et
les périphériques que vous aurez
déja acquis, mais aussi ceux qui
seront créés demain et méme
aprés-demain.

Tous les élements du systeme
HITBIT SONY utilisent le nouveau
standard international MSX, déja
adopté par de nombreux fabricants
dans le monde. Pour vous, c'est
la garantie d'avoir acces a une
logithéque chaque jour plus impor-
tante et plus complete.

Avec le systéme HIT BIT SONY, pre-
mier systéme veéritablement né de
la compatibilite, SONY vous ouvre
les portes d'un nouveau monde de
la micro-informatique, d'une nou-
velle forme d'intelligence, I'intelli-
gence évolutive.

LE ¢ SYSTEME NE DE LA COMPATIBILITE.

LEUTHE ET ASSOCIES

SONY




Un adaptateur

Péritel :
video composite UNIVERSEL

Tous les micro-ordinateurs MSX ne sont pas pour-
vus d’une sortie vidéo composite permettant de
brancher un moniteur monochrome. Pourtant cette
configuration est fort utile pour les utilisations
‘‘sérieuses’’ d’un micro-ordinateur : la netteté est
meilleure que sur la plupart des écrans couleur et
la fatigue visuelle est beaucoup plus réduite. C’est
normal les moniteurs monochromes sont spéciale-

ment comgus pour cela !

Brancher un moniteur
monochrome a partir d’une sor-
tie RVB Péritel - équipement
habituel d'un MSX - n'arien de
trés difficile mais tout le monde
n'est pas un artiste du fer a sou-
der. De plus si la prise Péritel
est, par force, normalisée - le
vrai nom d’une prise Péritel est
prise **SCART"’ - il n"en est pas
de méme de la prise que 'on
trouve sur l'ordinateur lui-
méme : on rencontre divers
modeles de prises DIN (parfois
fort difficiles & trouver) et des
prises Péritel femelles. Nous
allons donc vous proposer un
montage universel puisqu’il
vient se raccorder sur la prise
Péritel'que vous auriez branché
sur votre téléviseur...

La liaison entre votre ordina-
teur MSX et la prise Péritel de
votre téléviseur utilise deux types
de liaison : une liaison audio
pour le son et une liaison vidéo
RVB pour I'image.

Le son est une liaison trés sim-
ple : une masse et un fil actif.
L’image comporte cinq fils dif-
férents. Trois fils pour les cou-
leurs primaires (Rouge, Vert,
Bleu), un fil pour le signal de
synchronisation et un fil de
masse.

Pour la liaison audio il suffit
simplement d'effectuer les liai-
sons nécessaires entre les broches
‘*son’’ de la prise Péritel et I'en-
trée audio de votre moniteur (sl
est équipé de circuits audio ce
qui n'est pas toujours le cas).
Pour la liaison vidéo il faut
transformer un signal vidéo
RVB en signal vidéo composite.
En théorie la chose est complexe
mais en pratique on peut se satis-
faire d'un circuit extrémement
simple : une simple résistance en
série sur chaque fil actif. Ceux-
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¢i sont ensuite réunis. Le seul
probléme qui peut éventuelle-
ment s¢ poser est au niveau de
la liaison de masse : il en existe,
théoriquement, une par liaison

(R, V, B, synchro) plus une

masse générale. Dans la plupart
des cas il suffit d’en utiliser une.
Sur notre schéma nous en avons
représentées quatre qui ne seront
sirement pas toutes indispensa-
bles : essayez avec une seule et
ajoutez-en si nécessaire...

Réalisation pratique

Les prises Péritel femelles
semblent n’exister que sous la
forme de prises pour chassis
donc sans capot. Le montage
terminé, son aspect sera donc
peu engageant. Plusieurs solu-
tions sont alors possibles : les

plus bricoleurs pourront intégrer
leur montage a leur moniteur
monochrome, les plus laxistes se
contenteront d’éliminer les bro-
ches inutilisées de la prise Péri-
tel et pourront laisser I'ensemble
trainer sur la table... Entre les
deux il est possible de monter
I’ensemble dans un petit coffret.

Les résistances sont des 470 Q
dont la puissance est sans impor-
tance : la puissance dissipée est
trés faible. Prenez celles que I'on
vous propose a condition
qu’elles ne soient pas trop gros-
ses. Les plus courantes sont des
1/4 de watt, La valeur des résis-
tances est indiquée par des
bagues de couleur : pour 470
ces couleurs sont jaune (4), vio-
let (7), marron (x 10) et, en
général, doré (tolérance 5 %).

Une fois que vous disposez de
tous les composants de 'outil-
lage nécessaire la premiére chose
a faire est de repérer les broches

a utiliser sur la prise Péritel. On
doit ensuite souder directement
sur ces broches les résistances en
ne laissant que peu d’espace
entre le corps de la résistance et
la soudure (couper les queues des
résistances) afin d’éviter les
court-circuits. Surtout si vous
laissez ensuite votre montage tel
quel. A propos de soudure il est
indispensable d'utiliser un fer de
petite puissance pour montage
¢lectronique et la soudure spé-
ciale pour ['électronique : si
vous employez des éléments étu-
diés pour la plomberie vous
cherchez les ennuis...

Si vous montez votre prise
directement sur le moniteur il
vous suffit de quelques dizaines
de centimétres de fil blindé (ou
méme beaucoup moins). Pour
un montage classique vous pour-
rez peut-étre vécupérer un cor-
don Cinch-Cinch trés utilisé
pour la haute fidélité dont vous
éliminerez une des prises. Enfin,
st vous montez le tout dans un
coffret, vous pouvez aussi équi-
per ce coffret de prises Cinch
femelles et effectuer la liaison
vers le moniteur par un cordon
Cinch-Cinch.

La simplicit¢ de ce montage
étant extréme vous ne devriez
rencontrer aucun probléme a
condition d’utiliser un outillage
adéquat (en particulier fer et
soudure) et de bien repérer les
fils.

Si vous intervenez a 'intérieur
de votre moniteur (pour intégrer
la prise Péritel) n’oubliez pas de

le débrancher et, méme aprés
cette opération, ne touchez pas
aux circuits autres que les prises
d’entrée (sur lesquelles vous sou-
derez les fils de sortie de votre
montage) : de trés hautes ten-
sions sont présentes dans un tel

appareil, méme lorsqu’il est
débranché (charges résiduelles
des condensateurs).

Ce montage, dont le prix de
revient est ridiculement bas et la
réalisation trés simple, pourra
vous rendre de grands services si
vous employez votre MSX pour
autre chose que les jeux. Quand
on a goflité au moniteur mono-



chrome pour la programmation,
le traitement de texte ou autre on
ne peut plus guére s'en passer !

Prise Peritel

soires. Le tout cédé 4 2 800 F. Etat neuf,

Audio
J.P. Roche
RS TR § ot BELOIESESIN L TR waa )
Composants
nécessaires :

(A se procurer dans une bou-
tique de composants électro-
niques) :
1 prise Péritel femelle
4 résistances 570 ohms (puis-
sance sans importance : 1/8, 1/4
ou 1/2 watts).
Fil blindé 1 conducteur (lon- AAAA
gueur a votre choix...) AAAA
2 prises Cinch miles (ou femel- AR 2
les) suivant le montage envisagé. AAAA

'O““” RiaTalances Vidéo composite
| pince coupante. 4% 470 Q
1 fer a souder petite puissance
pour ['électronique (environ
i i Connection prise SCRRT/Péritel vers moniteur
I'électronique). monochrome
BT g e AT AT X T R T T T IS ety
ECHANGE Recherche utilitaires + jeux et pédago- livres + coleco CBS + cassettes + acces- 4+ 2 cartouches de jeux : 550 F. Daniel

Echange contre tout MSX 64 K ou Atan
XL, Oric atmos 64 k + magnéto spécial
4 Iv NIB Philips + 35 jeux sur cassettes
+ nombreux livres et revues + modula-
teur NIB intégré + Péritel + manuel +
alimentation, le,tout neuf (garantie un
an). Echange ou vente : 2 300 F. Deman-
der Frédéric au 27.85.46.26 aprés 18 H ou
40, rue E. Lecocq, 59225 Clary.

CHERCHE

Posséde Sanyo PHC 28S MSX et cherche
listing jeux et divers afin d'apprendre la
programmation. Ecrire & Jahier R.,
Bouzy la Forét, La Croix rouge, 45460
Les Bordes.

Recherche CP/M 2.2 pour Sanyo MSX
sur disquette Sp. 1/4, 360 K formatté
(Spectravidéo)... ainsi que des utilitaires
sous CP/M. Recherche programmes
MSX 1 et MSX 2 sur disquette Sp 1/4 0u
sur cassette. Ecrire 4 Pierre Pavan, BP
2096, 25051 Besancon.

Cherche Alpha Squadron, Jumpjet, La
geste d'Artillac, Lode Runner. Pierre-
Yves Hétroit, 8, rue de la Délivrance,
62320 Rouvoy sous Lens.

Cherche correspondant pour échange de
jeux et utilitaires et quelques trucs <t
bidouilles pour lecteurs de disquettes
Sony et table tragante. David Llorens,
105, rue Dedieu, 69100 Villeurbanne.
Tél. 78.85.68.55.

Cherche programmes bidouilles et con-
seils pour progresser. Merci. B. Bisegna,
Chemin du Coulaire, 84370 Bedarrides.

giques : Dialogue avec une sauterelle,
Valise en classe de 6%, Sony Calc, traite-
ment de texte Aackotext, assembleur,
logo, forth, Jeux : Antartic Adventure,
Ping Pong, Tennis, Pyroman, Road Figh-
ter, Cosmos explorer... Cherche égale-
ment Odin, et calcul sur MSX. (Frais
d’envoi remboursés). Merci. Christian
Rots, 4, rue du Champ des Vignes, St-
Germain-du-Corbeis, 61000 Alengon.

Recherche passionné(e) de micro-
informatique pour fondation d"une asso-
ciation loi 1901 destinée répondre aux
problémes de 'enseignement et de son
développement & tous les niveaux. Con-
tacter : Christian Bailly-Grandvaux, 58,
rue  Schumann, 60100 Creil.
Tél. 44.25.11.78. de 8 ha 9 h le matin et
aprés 20 h le soir,

VENDS

Vends jeu **La guerre du feu'' sur cassette
pour Sanyo PHC 25 et d’autres jeux ori-
ginaux, Dominique Séquéra au
60.11.12.18.

Vends Yashica MSX 64 K trés bon éat
+ 60 logiciels : 4 000 F le tout. Thierry
Charriot, 11 bis, rue du Pavé de Grignon,
94320 Thiais. Tél. 48.84.25.40. aprés
20 H.

Posséde un MSX Goldstar + 3 jeux +
magnéto ¢t vends le tout: 2200 F.
Encore garanti 11 mois et demi ou alors
MSX + matériels en échange contre un
CPC 464, Valeur réelle: 3200 F.
Tél. 91.89.30.79. Demander Stéphane.

Vends Yashica YC 64 KO + 7 cassettes
de jeux dont Sorcery et Ghostbuster,
Vends Odin + magnéto + accessoires +

Pour tous renseignements tél. & Franck
Daziron au 45.80.36.35.

Sonneck, 1, allée de la Pommeraie, Le

Boisgeloup, 27140 Gisors.

Tél. 32.55.10.05.

\v

2, Heavy boxing. Super Cobra 100 F,

Demander Vincent Yenoth.

ends logiciels MSX Hyper Olympic 1 et
unité, Tél. 20.91.45.94 poste 22.

magnéophone + cordon + $ jeux et

nombreuses revues informatiques et livres
&ar MSX : 2500 F au : 93.98.35.63.

ends Canon MSX .V 20 (64 KO) ¢N

V4

v

ends console de jeux Mattel Intellivision

Vends Spectravidéo SV 318 Péritel +
64 K de RAM + magnéto + trois logi-
ciels + deux livres : 1 900 F. Alain
Bouez, 98 Bd Kitchener, 62400 Béthune.
Té. 21.01.26.41.

Vends ou échange cartouche MSX
“‘Antartic Adventure' : 100 F. Ecrire &
Bénédicte Foulon, 2, rue du ““Manteau
Gaillard"', 3320 Eysines.

Envoyez-nous vos P.A. gratuites
rédigées trés lisiblement & MSX
Magazine, 55, av. Jean Jaures,

i——————————-——-——-———-———-————-———-——-]

75019 Paris.
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Traitement de texte
Pourguol, comment ?

L’un des usages les plus évidents d’un micro-
ordinateur est le traitement de texte. Il existe
d’ailleurs depuis longtemps des machines spé-
cialement adaptées a cette seule utilisation et
les programmes de traitement de texte figurent
parmi les plus vendus pour les micro-
ordinateurs classiques. Faire un point rapide
sur ce sujet nous a semblé fort utile : ceux qui
n’ont pas eu l'occasion de travailler avec ce
type de programme n’ayant généralement
qu’un idée assez imprécise de ses possibilités
et des problemes liés a son emploi.

Avantages
et inconvénients
du traitement
de texte

Comme bien des utilisations de
I'informatique le traitement de
texte est paré, suivant l'expé-
rience des interlocuteurs, de tou-
tes les qualités ou de tous les
vices. Bien entendu il n’a rien
d'une potion magique mais ce
n'est pas forcément non plus un
casse-téte impossible & maitriser.
Encore faut-il I'aborder sous un
angle judicieux...

Un micro-ordinateur pourvu
d’un programme de traitement
de texte peut étre considéré
comme une machine a écrire per-
fectionnée ou la feuille de papier
est remplacée par des mémoires
vives. Avantage essentiel de la
formule : vous pouvez écrire
dans ces mémoires et effectuer
toutes les corrections imagina-
bles sans devoir les changer !
Vous obtiendrez toujours une
présentation impeccable : pas de
ratures ni de **blanc’ et encore
moins de petits morceaux de
papiers collés sur I'original pour
corriger une erreur. Ce n'est que
lorsque le résultat vous paraitra
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satisfaisant que vous passerez -
éventuellement - au support
matériel par un processus d’im-
pression. Autre avantage essen-
tiel du traitement de texte : la
possibilité d’écrire **a sa main™’
en insérant ou on le souhaite une
phrase oubliée, en inversant I'or-
dre des paragraphes. En organi-
sant son texte au gré de 1'évolu-
tion de sa pensée. Sur ce plan le
traitement de texte est une aide
a la création et.a la pensée plus
encore qu'un moyen de corriger
proprement ses fautes d’ortho-
graphe ou de syntaxe...

Autre aspect important du trai-
tement de texte : la possibilité de
travailler avec d’autres program-
mes comme une gestion de
fichier. C’est de cette maniére
que vous recevez des publicités
“‘personnalisées’’. Il s’agit la
toutefois d’une utilisation trés
professionnelle qui devrait inté-
resser un nombre limité d’ama-
teurs et qui demande un maté-
riel assez conséquent pour une
bonne efficacité.

Les traitements de texte n’ont
pas, malgré ce que nous venons
d’en dire, que des qualités. Pre-
mier obstacle : un prix élevé
puisqu’il faut disposer d'un
micro-ordinateur, d’une

mémoire de masse et d'une
imprimante. Pour une utilisation
occasionnelle il est certain
qu’une machine a écrire électro-
nique comme oOn en trouve
aujourd’hui rendra des services
assez similaires pour un prix
beaucoup moins élevé! Le
second obstacle est une certaine
difficulté de mise en ceuvre : une
phase d’apprentissage est inévi-
table et on n'obtiendra une
bonne rentabilité de son investis-
sement que pour un usage fré-
quent. Seuls quelques systémes
trés évolués comme le Macintosh
d’Apple permettent un usage
instinctif : pour tous les autres
les débuts sont assez laborieux...

Saisir le texte

La saisie du texte, sa frappe au
clavier, est la phase initiale. Elle
s'effectue généralement, sur les
systémes modernes, ‘‘au kilome-
tre’’ ce qui veut dire qu'on n'ef-
fectue de retour a la ligne que
lorsqu’on veut changer de para-
graphe. Le reste du temps le pro-
gramme se charge de ranger le
texte convenablement a I'écran.
Si un mot ne tient pas sur une
ligne il le renvoie automatique-
ment a la ligne suivante. Préci-
sons immédiatement que I'utili-
sation d'un micro-ordinateur en
traitement de texte nécessite un
modeéle avec clavier AZERTY.
Tout au moins si I'on souhaite
travailler rapidement et prendre
des habitudes correctes que I'on
pourra ensuite employer, éven-
tuellement, dans le cadre de son
travail sur du matériel profes-
sionnel ! Avec le standard MSX
on évite le probléme des accents
et autres lettres spéciales qui ont
fait - et font toujours - s’arra-
cher bien des cheveux aux utili-
sateurs de micro-ordinateurs,
méme trés professionnels. Tous
les caractéres francais et méme
ceux d’autres langues sont acces-
sibles sans probléme et s’affi-
chent a I'écran en clair puisqu’ils

sont inclus dans le jeu de carac-
téres de base.

La saisie pose le probléme de
I'"écran : un ordinateur MSX
actuel n'affiche que
40 colonnes. Or le standard, en
matiére de traitement de texte,
est de 80 colonnes : cela corres-
pond au nombre de caractéres
imprimés par ligne sur une
feuille de format standard (21 x
29,7 cm). Deux solutions sont
donc possibles : effectuer la sai-
siec sur 40 colonnes et offrir
ensuite des solutions de substi-
tution pour donner une idée de
la présentation du texte ou
employer le systéme de 'écran
visuel ou I'image présentée a
I'écran constitue une fenétre sur
un espace plus vaste. Il faut bien
reconnaitre que, dans les deux
cas, il ne s’agit que de pallia-
tifs...

Mise en page

Il ne suffit pas de pouvoir
“‘entrer’’ le texte dans I'ordina-
teur ; il faut aussi pouvoir le pré-
senter correctement : créer des
paragraphes, des tabulations,
éventuellement des colonnes et
autres fantaisies de mise en page
et de typographie. Vous devez
également avoir la possibilité de
créer des en-tétes ou des ‘‘pieds
de page'. Ces éléments se
retrouveront sur toutes les pages
de votre texte (indication du
titre, du chapitre de votre texte,
mentions particuliéres a répéter
sur toutes les pages). Tout cela
peut, suivant les programmes se
faire simplement ou de fagon
plutét complexe... Les micro-
ordinateurs MSX, comme la
plupart des modéles actuels, sont
incapables d’afficher une justi-
fication (positionnement des
caractéres sur la largeur de la
page) ou des styles typographi-
ques tels que le gras, I'italique,
le souligné. On utilise, pour
obtenir cela lors de I'impression,
des caractéres de contrdles,
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signes cabalistiques dont vous
parsemez votre écran et que
votre imprimante comprendra.
Voyez également si vous conser-
vez I'éditeur pleine page trés per-
formant de votre micro-
ordinateur MSX ou si vous
devez passer par toute une série
d'ordres pour corriger une
erreur de frappe...

Sauvegarde et
chargement
des textes

Il est évident qu’un des avanta-
ges essentiels d'un traitement de
texte est de pouvoir archiver ses
textes sur un support magnéti-
que. Dans notre cas ce support
peut étre une cassette ou une dis-

Imprimer :
la pierre
d’achoppement !

St vous voulez transformer un
gentil vendeur en monstre écu-
mant demandez-lui une démons-
tration d’impression ! C'est en
effet la phase la plus difficile de
I'ensemble des opérations qui
constituent un traitement de
texte. Bien des matériels profes-
sionnels ont du mal a passer cor-
rectement cette phase aussi nous
ne citerons que pour mémoire le
cas des micro-ordinateurs
domestiques... Bien entendu
tous les systémes sont capables
d’imprimer mais, généralement,
vous ne pourrez obtenir exacte-
ment ce que vous souhaitiez.

Le menu déroulant connait un grond succes

Régie de mise en page pour le chorx de I'nterligne,

pustification, tabulation, efc
Rechercher

Les micros-ordinsteurs MSX,

des coracterers sur ls

lors de Vimpressign,

cabalistiques dont

ires performe
passer par

freppe

Format Caracleres

octuels, sont incopables d'officher une justificatio

tels que(e gras, /r/e//que 1& Souligng

comprendro. Voyey/ égelement $i vous conservez |'é

Gros
lHaligue
=u
=0
comme la plupd DabDoe s
En enposent ¥H
En indice =L
g 1o page) ou des syl ’
n utitise, { O Polnto
: 10 points
coractéres de <4 0% [0 )
Sus persemez votre ecran et que | !9 points
18 poiote
29 polnto

dge votre micro-ordinoteur MSX ou s! vous devez

pule une serie dordres pour cCOrriger une erreur de f—d
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les micro-ordinateurs les pius évolués permettent dafficher
plusieur attributs ty pographigues o I'écran

Le traitement de texte le plus évolué Mac Write sur Macintosh
i1 sert de modéle & de nombreux programmeurs

quette et il est intéressant de
savoir si le programme choisi
peut gérer les deux types de
mémoire de masse ! Il est trés
pratique de pouvoir effectuer la
sauvegarde d’un texte sous un
nom différent : cela permet de
créer des textes types que l'on
modifie au gré des besoins et que
I’on sauvegarde ensuite sous un
nom approprié. Il faut égale-
ment vérifier qu’il est possible de
sauvegarder un texte autant de
fois que nécessaire tout en con-
tinuant & travailler dessus. En
effet le texie réside en mémoire
vive. Il est donc 4 merci d'un
incident logiciel (**plantage’’) ou
matériel (coupure de courant par
exemple) : il faut pouvoir le sau-
vegarder a intervalles raisonna-
bles si I'on ne veut pas risquer
de perdre tout son travail !

Deux raisons principales a ce
phénomeéne. D’abord I'incapa-
cité de la plupart des program-
mes de traitement de texte a pré-
senter a I'écran le texte tel qu’il
sera imprimé. Ce probléme n'est
résolu que sur les micro-
ordinateurs qui fonctionnent en
permanence avec un écran gra-
phique. Vous travaillez donc - en
quelque sorte - avec un bandeau
devant les yeux. Tout un effort
d’imagination et de transposi-
tion est nécessaire pour vous
faire une idée du résultat final.
Les indications envoyées a I'im-
primante sont présentes dans le
texte sous la forme de “‘caracté-
res de contrdle’” qui sont des
commandes envoyées a I'impri-
mante et ne s'impriment donc
pas. Ensuite il faut tenir compte
des limitations, souvent trés con-
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Les traitements de texte & fenétre permettent un dialogue simple
avec l'ordinateur et ils sont trés appréciés

traignantes, de I'imprimante uti-
lisée : jeux de caractéres, styles
d’impression, gestion du papier.
Le choix de I'imprimante est
donc essentiel dans tout traite-
ment de texte. Il détermine, bien
entendu, la qualité d’impression
mais aussi, sur la plupart des
systémes, les possibilités glaba-
les. Généralement les traitements
de texte sont, pour MSX, prévus
pour les imprimantes MSX et
Epson (marque la plus répandue
d'imprimantes). Pour d’autres
modeéles vous devrez *‘configu-
rer’’ votre systéme en fonction
des commandes propres a votre
imprimante : ¢¢ n'est pas tou-
jous une partie de plaisir. Mieux
vaut s’en tenir & une imprimante
MSX si on en a la possibilité...

Conclusions

Nous avons beaucoup insisté sur
les difficultés et les défauts des

‘

L Fichier Edition Rechercher Formet! Coracteres Style

traitements de texte actuels.
C’est tout-a-fait volontaire car
tout cela se confirme dans la
pratique et il nous semble a la
fois malhonnéte et maladroit de
ne pas en avertir l'acheteur
potentiel. Par contre nous tra-
vaillons depuis déja un certain
nombre d’années avec un traite-
ment de texte et nous sommes
absolument convaincu de I'ap-
port d’un tel équipement pour
tous ceux qui doivent écrire.
Simplement il faut passer la
phase d’apprentissage et en avo'r
un usage réel. Pour une utilisa-
tion trés occasionnelle la solu-
tion serait plutdt d’écrire soi-
méme un trés court programme
- méme en Basic - permettant de
mémoriser et d’imprimer un
texte : a condition de se limiter
aux fonctions de base ce n’est
pas trop difficile...

J.P. Roche
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Sur les traitements do texte professionnels le texte se trouve
sur la disquette ¢e qui permet de créer des documents
importants avec une mémoire centrale relativement réduite
et protége le document des “accidents”
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Présentation

TEX est livré dans la boite
plastique, assez peu pratique,
commune a de nombreux logi-
ciels francgais. C’est une cassette
qui s¢ charge par 'instruction
“BLOAD«CAS:»,r"". L'utilisa-
tion d’une unité de disquette ne
semble pas prévue dans la ver-
sion actuelle. Le mode d’emploi
est un petit livret imprimé d’une
vingtaine de pages qui nous a
semblé clair et assez explicite.
Nous aurions toutefois souhaité
des explications un peu plus
systématiques sur le fonctionne-
ment du programme. Vous dis-
posez sur la cassette-programme
d’un exemple de texte dont la
manipulation est expliquée dans
le manuel. Une excellente idée
reprise des programmes profes-
sionnels et qu’on ne trouve que
trop rarement chez les logiciels
familiaux !

Principe général

TEX utilise le principe de
I'écran virtuel. Il présente le
texte a I'écran tel qu’il sera
imprimé : vous disposez donc
d’un écran virtuel de
80 colonnes qui représentent -
tout au moins en largeur - la
feuille de papier que vous glis-
serez dans votre imprimante. La
fenétre de saisie est délimitée par
deux barres blanches qui vous
indiquent les marges et les tabu-
lations éventuellement adoptées.
Elle offre, a I'écran, une quaran-
taine de colonnes et vingt lignes.
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TEX

Un traitement de texte facile

Infogrames est un des éditeurs de program-
mes francais les plus dynamiques en ce qui con-
cerne MSX. Un traitement de texte était
annon¢é depuis déja longtemps. Il est
aujourd’hui disponible et devrait intéresser de
nombreux possesseurs de systemes MSX !

L’écran se déplace automatique-
ment (scrolling latéral et vertical)
en fonction de la position du
curseur. On ne peut pas dire que
cela soit toujours pratique mais
I’écran MSX ne fait que
40 colonnes...

TEX fonctionne suivant deux
modes : le mode édition qui sert
essentiellement pour la saisie et
les petites corrections ¢t le mode
commande qui permet les gran-
des options de mise en page, la

Par contre TEX vous offre la
possibilit¢é de manipuler des
blocs de texte : copie, suppres-
sion, déplacement. C'est une
fonction classique d'un traite-
ment de texte mais qui n’est pas
toujours présente... Il est égale-
ment possible de fusionner deux
textes c'est-a-dire d’ajouter a
votre texte en mémoire un autre
texte dont vous disposez sur cas-
sette.

Sauvegarde

La sauvegarde s’effectue sur
cassette. Rien ne semble prévu
pour une éventuelle utilisation
de disquette. En méme temps
que le texte proprement dit TEX
sauvegarde toutes les informa-
tions nécessaires a l'initialisation
de I'imprimante et autres infor-
mations de service. Comme il est
possible de changer le nom de
sauvegarde d’un texte vous aurez
intérét a créer des documentsty-
pes pour vos divers besoins. Il
vous suffira de les charger pour
configurer votre systéme puis de
les sauvegarder sous un autre

nom aprés avoir écrit le texte
souhaité. On regrette I'impossi-
bilité de sauvegarde des textes
comme fichiers ASCII pour
exploitation par un autre pro-
gramme.

Impression

TEX est prévu pour fonction-
ner avec une imprimante MSX
ou EPSON. L'utilisation d’au-
tres imprimantes est possible
puisque la redéfinition des codes
de caractéres et des caractéres de
controle est prévue. On a toute-
fois intérét a employer une
imprimante . MSX : certains
caractéres seront difficiles ou
impossibles & obtenir avec d'au-
tres imprimantes. Pour accéder
aux différentes possibilités d'im-
pression (jeux de caractéres,
style et taille d'impression) il
faut insérer des codes de con-
trole dans le texte (ils apparais-
sent en vidéo inverse). Ce n'est
pas trés pratique et les surprises
ne sont pas exclues mais aucun
traitement de texte de cette caté-
gorie n'échappe a ce probléme...

Dans les facilités directement
offertes par TEX il existe une
possibilité de justification totale
(texte aligné a droite et a gauche)
et on peut déterminer le nombre
de colonnes ainsi que le nombre
de lignes par page. Toutefois la
taille du papier et le saut de page
ne sont pas explicitement indi-
qués : pour obtenir un fonction-
nement correct, des essais seront
nécessaires... De méme I'impres-
sion avec un interligne non stan-

dard n’est pas prévue : a vous le
mode d’emploi de I'imprimante
et les codes de contrdle ! Le
numéro des pages peut étre indi-
qué et vous pouvez imprimer
soit d’un blog, soit page par page
(indispensable si vous employez
du papier feuille a feuille !) mais
aussi par pages paires et pages
impaires. Ces derniéres possibi-
lités, assez surprenantes dans un
tel programme, vous permettent
I'impression recto/verso.
manipulation du texte par élé-
ments ou par blocs et I'impres-
sion. On passe d’un mode a I’au-
tre par la touche *“*Sélect” et la
plupart des opérations s'effec-
tuent par le jeu de la touche
“Control’ et d'une touche
alphanumérique. Les touches de
fonction sont employées pour les
opérations les plus courantes.
Bien entendu la saisie du texte
s'effectue au Kkilomeétre. Les
caractéres sont ceux que l'on
trouve dans le jeu stan-
dard MSX : ils n’ont pas été
redéfinis et vous avez accés a de
nombreux caractéres spéciaux
dont la plupart des caractéres
graphiques. Il sera également
possible d’écrire correctement
dans un bon nombre de langues
européennes avec leurs accents et
caractéres particuliers : intéres-
sant parfois... TEX utilise évi-
demment un éditeur pleine page,
trés similaire a celui dont vous
disposez sous BASIC MSX :
tout se passe normalement en
douceur et sans complication.
Vous disposez a l'écran de
I'indication de position du cur-
seur (ligne et colonne) mais, par
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contre, il ne semble pas possible
d’obtenir d’nformations sur
I"état de la mémoire ! C’est tout-
a-fait regrettable. Cette indica-
tion n’est donnée que lors du
chargement d’un fichier. Sur un
MSX 64 K il reste prés de 40 K
pour le texte ce qui semble indi-
quer que TEX utilise pleinement
la mémoire disponible. Un trés
bon point qui n’est pas mis en
évidence dans le mode d'em-
ploi !

Mise en page

Disons immédiatement que les
possibilités de mise en page de
TEX sont trés limitées. Bien
entendu tout est théoriquement
possible ou presque puisque cha-
que ligne peut étre margée et
tabulée individuellement mais on
ne trouve pas les choix habituels
de justification (droite, gauche,
totale, centrage). Si vous voulez
centrer un titre vous devrez le
faire *‘a la main’’ ! Par contre
cette formule présente 1'avan-
tage apréciable de montrer a
|"écran ce qui sera effectivement
imprimé. Tout au moins en
théorie puisqu'il reste possible
(¢t méme souhaitable) d’insérer
dans le texte des codes de con-
trole pour I'imprimante et que,
dans ce cas, le résultat imprimé
sera trés différent de la présen-
tation a I'écran. L'utilisation de
divers styles d’'impression et de
multiples tailles de caractéres
n'est pas prévue non plus : ces
possibilités ne seront, éventuel-

Déroulez le menu !

lement, exploitées que dans les
choix relatifs a Il'impression.
Autre manque de TEX : I'ab-
sence d’en-téte et de pied de page
qui semblent totalement incon-
nus...

Facilités diverses
et manques

TEX dispose des fonctions
classiques - et finalement assez
peu employées... - de recherche
et de remplacement d’un groupe
de lettres. Beaucoup plus
curieuse est la possibilité d’uti-
liser des séquences de comman-
des pour réaliser des fonctions

“Escape’”’. Un aide-mémoire
trés pratique !

Les manques les plus criants
ont déja été signalés : pas d’en-
téte ni de pied de page, pas de
manipulation directe des possi-
bilités de I'imprimante dans le
corps du programme, absence de
définition claires des dimensions
de papier.

TEX apparait comme un trai-
tement de texte relativement
complet dans sa catégorie. Son
atout essentiel nous semble étre
une présentation a I'écran trés
proche du résultat imprimé
pourvu que vous n'utilisiez pas
les codes de contrdle spéciaux de

principe du scrolling latéral lors
de la saisie toujours pénible.
Bien que celui de TEX soit tres
bien réalisé. C’est le revers de la
médaille des 80 colonnes de texte
sur un écran qui n’affiche que
40 colonnes... Les ordinateurs
domestiques conduisent les pro-
grammeurs a des compromis que
chaque utilisateur jugera en
fonction de ses gofits propres.
Ceux de TEX sont tout-a-fait
défendables et si vous le choisis-
sez il devrait vous rendre bien
des services.

Créateur : Infogrames/ Vincent Bel-
liard
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MX TEXT

AP Soft, dont nous avons déja testé de nom-
breux programmes utilitaires, propose mainte-
nant un traitement de texte. Par un certain
nombre d’aspect il sort du commun et devrait
intéresser plus d’un utilisateur de MSX.

Présentation

MX Text, comme les autres
programmes d'AP Soft est livré

dans un étui ressemblant a celui
d’une cassette vidéo. Il est, natu-
rellement, sur cassette mais, sur-
prise extrémement agréable,
vous pouvez l'obtenir gratuite-

ment sur disquette ! 11 suffit
d’envoyer une disquette vierge et
les frais de retour en timbres-
poste a I'éditeur. Nul doute que
les possesseurs d’unités de dis-
quettes seront intéressés ! Le
mode d’emploi est un petit livret
d’une trentaine de pages réalisé
sur Macintosh : ce dernier point
n'est pas sans importance
comme vous allez le voir...

Principe général

MX Text, par nombre d’as-
pects, imite le programme de
traitement de texte le plus
moderne : Mac Write pour
Macintosh. Bien entendu la
comparaison n'est guére possi-
ble car une machine MSX n’ap-
partient pas a la méme catégo-

nrincioe
ou
que 1l'on frapne.

restce
toute

dangareaux
coupure de

par 11ane ayec justitication

rie, mais certains excellents prin-
cipes ont été repris avec bonheur
et donnent &8 MX Text un aspect
moderne que n’ont pas ses con-
cuerents. Tout d'abord le haut
de I’écran est occupé par des
menus déroulants. Un MSX ne
disposant pas de ‘‘souris’’ on
déroule et on pointe ces menus
en utilisant les touches de fonc-
tion (F1 a FS5). L'utilisation se
révéle extrémement pratique et
on n'a pas a apprendre des codes
de commandes ce qui est tou-
jours trés appréciable ! Comme
Mac Write, MX Text utilise éga-
lement les fenétres de saisie, de
décision et de contrdle. En d’au-
tres termes l'ordinateur vous
indique en clair les opérations a
effectuer dans de petites fenétres
qui apparaissent a I'écran (en
surimpression sur votre écran de
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travail) et qui disparaissent aprés
usage. Il va de soi que ce prin-
cipe simplifie beaucoup I'utilisa-
tion et évite bien des erreurs !

La saisie du texte s’effectue
dans une fenétre de 13 lignes de
38 caractéres. C’est assez peu et
ce sera notre premiére critique de
ce programme... La saisie s'ef-
fectue au kilométre et vous con-
servez I'éditeur plein écran de
MSX. La fenétre se déplace sur
un écran virtuel mais seulement
dans le sens de la hauteur : la
largeur, au niveau de I'affichage
écran, est fixe. Il est évident que,
par ce principe, on n’aura en
aucun cas une représentation a
I’écran de ce qui sera effective-
ment imprimé. Surprise
lorsqu’on commence a taper un
texte : les caractéres ont été redé-
finis ! Leur aspect est assez flat-
teur et beaucoup moins “‘infor-
matique’’ que le jeu d’origine.
Par contre vous ne pouvez utili-
ser tout le jeu de caractéres
MSX : vous ne disposez que des
caractéres de codes 32 a 151,
Certains caractéres étrangers, la
plupart des symboles mathéma-
tiques et divers autres caractéres
parfois utiles disparaissent donc
de votr¢ panoplie. Nous le
regrettons...

Mise en page

MX Text vous offre les qua-
tre modes de justification clas-
siques : droite, gauche, totale ou
centrage. Naturellement ces
modes de justification n’appa-
raissent pas a I'écran : le choix
est représenté par des codes de

contrdle. Il est possible de défi-

nir la longueur des lignes entre
26 et 120 caractéres. Il faut tou-
tefois que le nombre de caracteé-
res choisi soit compatible avec
les possibilités de I'imprimante
utilisée si vous ne voulez pas
avoir de surprises désagréables...
Quatre styles d’écriture, en plus
du style normal, sont disponi-
bles : gras, large, souligné et ita-
lique. La encore pas de représen-
tation a I’écran mais des codes
de contrdle. Ces modes peuvent
se combiner et, si votre impri-
mante, offre d'autres possibili-
tés vous pouvez définir d’autres
codes de contrdle pour les
exploiter.

La création d’en-tétes et de
pieds de page est prévue : ces
¢léments peuvent comportér
jusqu’a trois lignes de
26 caractéres qui seront centrées
par rapport au texte. Naturelle-
ment il est possible d’obtenir une
pagination (numérotation des
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pages) avec choix du numéro de
la premiére page.

Sauvegarde

La sauvegarde de votre texte
peut s’effectuer sur cassette ou
sur disquette. Un texte peut étre
chargé puis sauvegardé sous un
autre nom ce qui permet de se
créer, par exemple, des docu-
ments types pour les besoins les
plus courants. Lors de la sauve-
garde deux options sont a votre
disposition : sauvegarde nor-
male avec tous les caractéres de
contrdle propres au programme
ou sauvegarde comme fichier
ASCII pour utilisation éven-
tuelle par un autre programme.
Dans ce dernier mode il est pos-
sible de sauvegarder seulement
une partie de votre texte (a par-
tir de repéres que vous insérez
dans le texte).  Si vous dispo-
sez d’un micro-ordinateur
Canon X-07 avec une inter-
face X-740 vous pouvez charger

,des textes a partir de cette

machine. La fusion de deux tex-
tes est également offerte.

Impression

MX Text est prévu pour
imprimante MSX (en particulier
la Canon T22A) et pour impri-
mante Epson RX80. D’autres
modéles peuvent étre utilisés a
condition de redéfinir les codes
de caractéres et de contrdle. La
taille du papier employé (s’il
s’agit de papier informatique
continu) peut étre de 11 ou
12 pouces. Il est également pos-

Essai

sible d’imprimer feuille a feuille
ce qui permettra de résoudre
pratiquement tous les problémes
de taille de papier au prix d'une
manipulation un peu contrai-
gnante. La définition d’un nom-
bre de lignes par pages peut aussi
étre utilisée. Par contre I'inter-
ligne de I'imprimante n’est pas
réglable directement depuis le
programme. Si vous désirez un
interligne différent de I'interli-
gne standard vous devrez utili-
ser des caractéres de controles
(définis par vous-méme) ou,
éventuellement, configurer votre
imprimante avant chargement
de MX Text.

Le point le plus critiquable de
'impression est I'absence de
représentation a I’écran du résul-
tat espéré sur I'imprimante.
C’est un défaut classique des
traitements de texte ce qui ne
I’empéche pas d’étre particulié-
rement génant...

Facilités diverses et
manques

La mémoire disponible aprés
chargement de MX Text est de
13 500 caractéres. Cela nous
semble suffisant pour la plupart
des usages d'un tel traitement de
texte : des textes plus longs
seront découpés en plusieurs
parties. MX Text offre une faci-
lité trés agréable : on peut
mémoriser neuf messages de
31 caractéres maximum qu’il est
possible de rappeller a4 volonté.
Les expressions- les plus
employées seront immédiate-
ment disponibles sans devoir les

MSX Magaz=zine.d

Vous voyez

barre des menus déroulants

multiples options.
Toutefois
de contrale,

Far exemple pour

attributs n’apparraissent pas & 1’écran.

Leur I Mpression

effective dépend des

L"1imprimante employée...

E<ssa)

frapper 4 nouveau au clavier.
Bien entendu MX Text dispose
des fonctions de recherche et de

remplacement d’'un mot ou
d'une expression dans un texte
mais, par contre il ne sait pas
manipuler les blocs de texte :
c’est sans doute le manque le
plus important du corps princi-
pal du programme. On aurait
aimé retrouver la fonction
Coper/Copier/Coller de Macin-
tosh... Son absence est d'ailleurs
curieuse car elle ne parait pas
particulierement difficile a pro-
grammer.

MX Text est incontestable-
ment un programme séduisant.
De présentation moderne il est
trés facile a utiliser par I’adop-
tion de menus déroulants et
fenétres. Les principaux repro-
ches que I'on peut lui adresser
tiennent a I'impossibilité des
manipulations de blocs de texte
et a I'absence totale de représen-
tation du résultat espéré lors de
'impression. On peut aussi
regretter une fenétre de saisie un
peu petite mais c’est un pro-
gramme performant, agréable a
utiliser et, surtout d’un abord
simple. Il nous semble tout a fait
convenir a la plupart des utilisa-
teurs de MSX.

Créateur : AP Soft

Distributeur : Canon France
Format : cassette ou disquetie
Configuration : MSX 32 K mini-
mum, magnétocassette ou unité dis-
quette imprimante.

Intérét © %« % % %

Difficulté ; % %

Appréciation : % % % %

de MX Texte powur

actuellement la fendtre de saisie. Au dessus la
vous permet

d’accéder A& de

MX Texte n’échappe pas au probléme des caracteéres

1”écriture en gras, italique, etc... Ces

possibilités de

dimpression avec MX Texte sur imprimante Star STE80. On

remarque gue les codes de contrile, inserge dans le texte, ont permis
Vimpression en double largsur et en gras mais que cette imprimante ne
permeitant pas 1'impression en italique cette commande est restee
sans effet. Le programme a permis la justification totale (ahgnement
du textie sur les marges 8 droite et 3 gauche).
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i CONTRE LE MAL DES PROGRAMMES
D". BASIC et M". BUG

DX . BASIC AmD
MR BU G

N

Enfin un programme pour soigner vos programmes !

Pour vous aider @ mettre au point vos programmes BASIC,
Pour mieux comprendre comment fonctionnent les instructions du BASIC,

une seule soluton : D'. BASIC & Mr. BUG.

Cet utilitaire vous permet d’exécuter un programme BASIC instruction par instruction, de mettre dans

| votre programme jusqu’a dix points d’arrét. Entre chaque instruction ou point d’arrét, le mode de com-

" mande du BASIC est a votre disposition, c’est-a-dire que vous pouvez, par exemple, examiner le contenu
des variables et les modifier puis continuer 'exécution du programme.

Dr. BASIC & M'. BUG gére deux écrans séparés, dans le premier vous obtenez les résultats de votre pro-
gramme comme d’habitude, et dans I'autre les instructions sont listées au fur et @ mesure qu’elles vont
étre éxécutées.

Vous pouvez ainsi contrdler par ou passe I'exécution du programme et découvrir la source des erreurs.

Cet utilitaire indispensable est un outil trés puissant mais trés facile a utiliser, 3 touches suffisent a le
contrdler, SELECT, ESCAPE et CONTROL-STOP.

Dr. BASIC & M'. BUG, fonctionnent avec tous les modes écran du MSX, en particulier vous pouvez con-
troler 'exécution d’'un programme en SCREEN 2 en pas a pas.
/4 L'auteur de ce programme est Daniel RAVEZ, Président du \\

l\_ Groupe MSX, un des meilleurs spécialistes frangais du MSX. //
¢ /

MSX Magazine vous propose en exclusivité ce programme révolutionnaire

BON DE COMMANDE - D'. BASIC & M'. BUG
a adresser 8 MSX Magazine - 55, Avenue Jean-Jaurés, 75019 PARIS

Je désire recevoir:
1 ____exemplaire (s) en cartouche au prix unitaire de 185 F
{ ____exemplaire (s) en cassette transférable sur disquette au prix unitaire de 125 F.
‘ + 15 Frs de frais de port.
Soit un total de: F
! 19 [ TR R e - S SR AR SR PR R S i - S 2 00 L | R R AN (£ S CRRE Vet 3 - SR S L
A R S e B s it I s e b LR e e e T e e e R Code - Postal: .. & ala s vt
Signature :

Joignez votre chéque de réglement a ce bon de commande, a I'ordre de V.L.S.1.




ORDINATEURS MSX
PHILIPS VG 8040 : 690 F
PHILIPS VG 8020 : 1290 F
//CANON V20 : 1290 F //
SONY HB S04-F - 2 CADEAUX : 1990 F
SONY HB 500-F MSX Il : N.C.
LASER MSX Il : N.C. .
SPECTRAVIDEO SVI 738 (PORTABLE -~ DRIVE CP/M) + 3 CADEAUX 5990 F

MONITEURS

PHILIPS BM 7552, MONOCHROME (SPECIAL MSX) : 995 F
PHILIPS CM 8524, COULEUR : 2390 F

PHILIPS CM 8535, HAUTE RESOLUTION : 3490 F

ENSEMBLES ORDINATEURS-MONITEURS

PHILIPS VG 8010 - BM 7552 : 1650 F

PHILIPS VG 8010 -~ CM 8521 : 2990F

CANON V20 OU PHILIPS VG 8020 - BM 7552 : 2250 F
CANON V20 OU PHILIPS VG 8020 - CM 8521 : 3690 F
CANON V20 OU PHILIPS VG 8020 ~ CM 8535 : 4690 F
SONY HB 504-F « BM 7552 : 2950 F

SONY HB 504-F - CM 8521 : 4290 F

SONY HB 504-F - CM 8535 : 5390 F

LECTEURS DE DISQUETTES MSX
QUICK DISK DRIVE (25", 64 K) : 990 F
STRINGY FLOPPY DISK (100 K) : 1290 F
PHILIPS VY 010 (3,5", 360 K) : 2590 F
PHILIPS VY 014 (2~ LECTEUR) : 1590 F
#CANON VF-100 (3,57, 720 K) : 3290 F /»
SPECTRAVIDEO $VI-707 (5 1/4", 360K + CP/M) : 3990 F

LECTEURS DE CASSETTES POUR MSX
SPECTRAVIDEO SVI-668 : 320 F

SPECTRAVIDEO SVI-1400 (TOUT ORDINATEUR) : 460 F
LASERDATA SLIM LINE : 390 F

SANYO DR-202 A (3 VITESSES) : 650 F

SONY SDC 500 : 390 F

AN JEO IO
.
s . 2 il
- I3 . o
.0. L) . sl il
L
k] . L) » 2O
. .. L)

. MATRICIELLE : as75F
SONY PRINY 2, N ARGUERITE - 4300 F
PN-104, MATRICIELLE : 3600 F
ILIPS VW 0040 : 4490F
mILIPSVWWN.OOCOlHWOF . =3
CLAVIERS ET SYN!HETISEURS. ‘Y& FAHA
NTERFACE 10US MSX:‘CN& F
YK-01:
pr MUSKE::LMUQCM YK-2(F) <4790 F
SYNTHETISEUR FM SFK-01 : 41350 P

SYNTHETISEUR M - 4950 F
SYNTHETISEUR FM Il PRISES MIDL. 4 VO ONIQUE DMS! : 1190 F

SEQUENCEUR TEMPS REEL 8 PI

UR TOUS MSX

CARTOUCHES MUSICALES YAMAHA

MUSIC COMPOSER YRM-101 : 400 F

VOICING PROGRAMM YRM-102 : 400 F

MUSIC MACRO YRM-104 : 400 F

MIDI RECORDER YRM-31 : 520 F

RX EDITOR YRM-32 : 550 F

DX 21 VOICING PROGRAM YRM-35 : 520 F

FM MUSIC MACRO Il YRM-51 : 520 F

FM VOICING PROGRAM Il YRM-52 : 520 F
LECTEUR DE CARTE MAGNETIQUE UGA-01 : 560 F
LECTEUR DE CARTE MAGNETIQUE CR-01 : 540 F
MEMOIRE EXTERNE (DATA MEMORY) UDC-01 : 690 F

ACCESSOIRES MSX

CASSETTES AUDIO C20 PARS : 35 F

DISQUETTES 25" : 19 F

DISQUETTES 5" 1/4 PAR 10 : 77 F

DISQUETTES 3" 1/2 PAR 10 : 250 F

EXTENSION MSX Il : N.C.

EXTENSION 32 K RAM YAMAHA URM-01 : 690 F

EXTENSION 64 K RAM PHILIPS VU 0034 : 490 F

CARTOUCHE DE DONNEES SONY HBI-55 : 240 F

CABLE MAGNETO MSX : 65 F/CABLE IMPRIMANTE MSX : 250 F
INTERFACE IMPRIMANTE PHILIPS VU 040 : 260 F
MODULATEUR PERITEL-ANTENNE PHILIPS VU 041 : 490 F
MANETTE MSX QUICKSHOT | : 85 F

MANETTE MSX QUICKSHOT Il : 125 F

MANETTE MSX CANON VJ-200 : 165 F

MANETTE MSX SONY JS-55: 149 F

MANETTE MSX HYPER SHOT : 199 F

MANETTE MSX INFRA-ROUGE SONY J5-75 + CAPTEUR : 490 F
MANETTE MSX “JOYSCARD"” QUICKSHOT VII : 149 F
MANETTE MSX “JOYBALL" QUICKSHOT IX : 199 F

MANETTE MSX “JOYPAD"™ SONY JS 33 : 129 F/TRACK BALL CAT : 490 F
SYNTHETISEUR VOCAL (PARLANT FRANCAIS) : 520 F

PORT RALLONGE POUR SYNTHETISEUR VOCAL : 170 F

LIVRES MSX

SYBEX

— INITIATION AU BASIC 98 F

— GUIDE DU GRAPHISME 98 F

56 PROGRAMMES 78 F

JEUX D'ACTION 49 F

JEUX EN ASSEMBLEUR 78 F

ROUTINES GRAPHIQUES EN ASSEMBLEUR 78 F
PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE 78 F
TECHNIQUES DE PROGRAMMATION DES JEUX EN ASSEMBLEUR 98 F
— ASTROLOGIE, NUMEROLOGIE, BIORYTHMES 98 F

PS! EDITIONS

LE LIVRE DU MSX 110 F

BASIC MSX 120 F

102 PROGRAMMES MSX 120 F

MSX EN FAMILLE 120 F

SUPER JEUX MSX 120 F

LA DECOUVERTE DES MSX 150 F

CLEF POUR MSX 150 F

— ASSEMBLEUR ET PERIPHERIQUES DES MSX 110 F
— MUSIQUE SUR MSX YAMAHA 185 F

EYROLLES EDITIONS

— BASIC MSX ET MSX-DOS 125 F

~ JEUX D'ACTION, HASARD ET REFLEXION 110 F

— 40 PROGRAMMES PEDAGOGIQUES EN BASIC MSX 95 F
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VIDEOTROC

89 bis, rue de Charenton 75012 PARIS
Métro : Ledru-Rollin / Gare de Lyon
lel.: 43.42.18.54

JEUX EN CASSETTES

LE GESTE D'ARTILLAC 290 F/OLE 175 F/CHILLER 49 F

MACADAM BUMPER 170 F/ A VIEW TO AKILL 130 F

MANDRAGORE 239 F/SORCERY 110 F/HERCULE 150 F 3 DIVERS

THE HOBBIT 149 F/BATTLE OF MIDWAY 420 F/AUTOROUTE 150 F ORTHOCRACK 185 £/

BOULDER DASH 430 F/JUMP CHALLENGE (VELO CROSS) 95 F MOTS EN FLEY RE VITE

SLAPSHOT (HOCKEY SUR GLACE) 105 F/GALAXIA 79 F

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

MASTER OF THE LAMPS 420 F/GHOSTBUSTERS 135 F/COQ INN 149 F GEOGRAPHIE 179 /)

PASTFINDER 420 F/DECATHLON 120 F/CHUCKIE EGG 79 F STAR SEEKER (ASTRONOM U
BEAMRIDER 420 F/PITFALL Il 120 F/VACUUMANIA + LASERBYKES &5 F KITBAC : MATH C.£. oy 1E) 115 F/VALISE &
RIVER RAID 120 F/HERO 120 F/FOOTBALL N.C. - OUMATH A1 DB OU PHYS)
CRAZY GOLF 89 F/JET SET WILLY 59 F/3 D KNOCK-OUT 95 F

JET SET WILLY 1l 95 F/MANIC MINER 85 F/THE WRECK 175 F
HUNCKBACK 99 F/HYPER VIPER 95 F/ERIC & THE FLOATERS 69 F
SPOOKS & LADDERS &9 F/STOP THE EXPRESS 75 F

SHARK HUNTER 95 F/DOG FIGHTER 69 F

SHNAX 80 F/KUBUS 75 F/ZAXXON 150 F

2IPPER 49 F/FRUITY FRANK 75 F/BOULDER DASH Il N.C. ES) 24 B
BOOGA-BOO 95 F/BOARDELLO 95 F/MR WON'G LOOPY LAUNDRY 95 F . MX GRAPH (GRAPH 5 280 F RS) 249 F
BUZZ OFF 95 F/HOT SHOE 95 F/LE MANS 79 F ot

SNOWBALL 120 F/RED MOON 80 F/ELIDON 75 F

SKRAMBLE 99 F/BLAGGER 85 F/BUSTER BLOCK 79 F

DISC WARRIOR 85 F/CASTLE OF COMBAT 69 F

SEA HUNTER 69 F/THE SNOWMAN 95 F

OH MUMMY 95 F/PYRO-MAN 125 F

LAZY JONES 105 F/ILLUSIONS 450 F ' : AT CARTES DE CREDIT)
CONGO BONGO 150 F/BUCK ROGERS 150 F 3 : LE MANS 240 ¢

KEYSTONE KAPERS 150 F/HUSTLER (BILLARD) 99 F h ORN omoc‘;mm 220 F

MAZE MAXE 130 F/BOARD GAMES 4 JEUX 69 F :

COMPILATION & JEUX 430 F/50 SUPER-JEUX PSI 149 F

SIMULATEURS DE VOL

FLIGHT PATH 737 405 F/737 FLIGHT SIMULATOR 120 F
JET FIGHTER (PARLANT) 185 F/JUMP JET 149 F

NORTH SEA HELICOPTER (PARLANT) : 185 F

3D FLIGHT DECK (PARLAND) - 185 F

JEUX DE SOCIETE ,

OTHELLO N.C/SONY CHESS (C) 189 F/SONY BACKGAMMON (C)
189 F

3D ULTRA CHESS 159 F/SUPER CHESS 105 F

CHESS MASTER 195 F/BRIDGE 145 F

TAROT NICE IDEAS 250 F/CHALLENGER (REVERSI) 130 F

COMBLOT (BELOTE) 120 F

< e -
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BON DE COMMANDE : & retourner & VIDEOTROC - 89 bis, rue de Charenton - 75012 PARIS f,{'é.'{'.'n‘i":.%.'g,'ﬁ‘:é‘ 3
CARTES DE CREDIT
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SAM 76

Un langage venu dailleurs

Des versions de SAM76 existent sous CP/M (TM Digital Research
Inc) pour les micro-ordinateurs suivants : APPLE Il +,1lle, Epson
QX710 et Sony SMC-70G en version graphique étendue, interfa-
cées a un vidéodisque... De plus, une version beaucoup plus
importante a été développée sur les machines DEC SYSTEM 10.
Enfin, SAM76 est désormais disponible pour le standard MSX1
et MSX2, sous MSX-DOS. Cette derniére version utilise égale-
ment les possibilités graphiques de ce standard.

Ce langage peu connu est apparu pour
la premiére fois en 1976. Crée par le
groupe des Resistors du New Jersey
(USA) sous la direction de Claude A.R.
Kagan, le langage SAM76 repose sur le
concept du traitement de listes. A la
base de SAM76, on trouve deux proces-
seurs de listes et un progcesseur arithmé-
tique, en précision infinie. L’un des pro-
cesseurs de listes est inspiré du M6
Macro Processor congu par M.D. Mac
[lroy et R. Morris des Bell Telephone
Laboratories et I’autre est inspiré de
la syntaxe du GPM A General Purpo-
se Macro Generator congu par C.
Strachey.

Dans la série des processeurs de listes,
on connaissait déja LISP, SMALL-
TALK, LOGO la liste s’agrandit avec
SAMT76.

Les points forts du SAM76 sont : la ges-
tion des entrées/sorties, la gestion des
données, le calcul en précision infinie, le
graphisme. Mais a I'origine SAM76 a
¢été congu dans un souci de compléte
compatibilité entre les différentes infor-
mations que ['utilisateur peut entrer
dans la machine. Pour cela de nouveaux
concepts ont été introduits.

Les concepts du SAM76

Du texte rien que du texte, pourrait étre
la devise de ce langage. En effet toutes
les informations (programmes, don-
nées, arguments, commandes) sont
appelées TEXTE. Ces informations
sont considérées comme des séquences
de caractéres et elles sont gardées en
mémoire au format ASCII, ¢’est-a-dire
telles qu’elles ont été introduites au cla-
vier. Cette technique fournit au langage
une compatibilité 4 deux niveaux.
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Une compatibilité compléte de la struc-
ture des commandes : le résultat d’une
commande peut devenir une autre com-
mande ou un argument pour une autre
commande. Précisons que le langage n’a
pas de message d’erreur proprement dit.
Si une commande est mal écrite, elle est
ignorée, si dans une commande com-
pléte, il y a des caractéres inutiles, ceux-
¢i seront ignorés et la commande sera
exécutée. Mais il y a des messages, lors-
que ’erreur provient de I’interpréteur
SAMT76 ou de I'ordinateur lui-méme.

Compatibilité des données. Les lettres,
chiffres, symboles et autres caractéres
de contrdle, peuvent étre mélangés libre-
ment. Il est par exemple trés facile
d’additionner « chien » avec la valeur
« 4 » sans passer par une multitude de
conversions numériques ou alphanumé-
riques, il suffit d’utiliser la fonction
d’addition (AD) :

%ad,chien,4/ =
chiend
%ad,5,4/ =9

On voit donc la simplicité du traitement
des séquences de caractéres de quelques
types qu’elles soient.

Format des commandes : la plupart des
commandes acceptent trois syntaxes dif-
férentes : Actif, la commande sera tout
de suite exécutée. Neutre, forme com-
plémentaire de la syntaxe actif. Protége,
la commande ne sera pas évaluée lors de
la premiére lecture. Ces syntaxes pren-
nent la forme :

Résultat :
De méme :

Actif % fonction, argument,.../
Neutre  &fonction, argument,.../
Protége !... séquence protégée.../

Le langage reconnait une commande, au
caractére (%) ou (&), il considére alors

que les deux ou trois caractéres qui sui-
vent, représentent la fonction. La vir-
gule est I’élément séparateur du langage,
puis viennent le ou les arguments. Le
slash (/) indique la fin de la fonction.
Nous présenterons d’abord des exem-
ples utilisant les commandes arithméti-
ques, car elles sont trés simples a assi-
miler. Nous avons déja vu la fonction
d’addition, voici la soustraction, la mul-
tiplication, la division. Les fonctions
plus complexes peuvent facilement se
définir par la suite.

%% mu,464,45412/ =21071168
multiplication de 464 par 45412

%di, 100,10/ = 10
division de 100 par 10

%su,4,3/ =1

soustraction de 3 a 4

Jusque-la rien de surprenant si ce n’est
la syntaxe, on s’y fait assez vite. Mais
voila, toutes les commandes de SAM76
s'imbriquent les unes dans les autres
(comme un jeu de lego) pour devenir des
procédures trés puissantes. Voici une
combinaison de trois commandes :

%ad,3,%mu,2,%di,4,3///=5

Le signe égal (=) est équivalent a la tou-
che (return) ou (enter), c’est 'activateur,
dés que vous appuyez sur cette touche,
la fonction est évaluée et le résultat est
affiché, ici « 5 » est le résultat.

Pour arriver a ce résultat, SAM76 uti-
lise un algoritme particulier.

Le Scanner

C’est I'ceil du SAM76, tout ce qui doit
étre activé passe par lui, il lit la séquence
de caractéres et I’évalue, si c’est une
fonction, il I’éxécute et la remplace par
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sa valeur. Puis tout ce qui peut & nou-
veau étre éxécuté, est remplacé par sa
valeur, pour aboutir au résultat final.
Voici I'algorithme suivi par le scanner :
Lire de gauche a droite jusqu’au pre-
mier (/) trouvé.

Exécuter et remplacer la fonction par sa
valeur.

Reprendre au début avec la nouvelle
valeur de la fonction.

Continuer a lire de gauche a droite
jusqu’au prochain (/).

Lorsque a un pourcent (%) ou a un (&)
ne correspond plus de (/) alors, afficher
le résultat.

Prenons un exemple :

%ad,2,%mu,3,4// =
trouvé,

Exécute ce qui se trouve entre le dernier
(%) et le premier (/) trouvé, puis rem-
place le tout par sa valeur.

Il reste « 7 »

7 : plus la premiére fonction qui n’a pas
encore été évaluée

premier slash
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%ad,2,7/ lit jusqu’au prochain slash (/)
Executer et remplacer.

9: pas d’autre (/) alors afficher le
résultat.

Remarque : les commandes deviennent
les arguments d’autres commandes et il
n’y a pas de limites au nombre de com-
mandes que I’on peut ainsi imbriquer.

Les proceédures

En SAM76, il n’y a pas de numéro de
ligne, de GOTO, GOSUB ou autres ins-
tructions communes au BASIC, mais il
y a des procédures. Une procédure
SAMT76, est une séquence de caractéres
qui sera exécutée lorsque le nom de la
procédure sera appelé. Pour appeler une
procédure il y a plusieurs solutions, soit
directement au clavier, par son nom,
comme on le ferait pour une commande
du langage, ou au sein d’une procédure.
Voici comment se définit une procédure
appelée « procédure » en SAM76 :

%dt, procédure,!%as,(,),Anne,Ma-
rie,Paul,Jean/// = :
La fonction « DT » définit la procé-
dure, les caractéres compris entre le (!)
et le second slash (/) sont protégés, ils
seront conservés en mémoire sous le
nom « procédures » : l'instruction
« AS » effectue un tri alphabétique
croissant. La virgule entre les deux
parenthéses sera le caractére qui sépa-
rera les éléments « Jean, Anne, Marie,
Paul » lorsqu’ils seront triés. Les deux
parenthéses qui entourent la virgule ser-
vent & protéger ce caractére, car la vir-
gule est un élément de la syntaxe du lan-
gage. Pour utiliser cette procédure, voici
deux facons :

% procedure/ = Anne,Jean,Marie, Paul
Ce qui suit le « égal » est le résultat.

%os,%procedure/ine/ = Anne,Jean,
Marie, Pauline.

La fonction « OS » (Output String) est
la fonction d’affichage, elle est équiva-
lente au « PRINT » du BASIC. Vous
remarquerez que Paul est devenu Pau-
line, chose assez étrange direz-vous, ¢h
bien non, car une fois le résultat de
« procédure » affiché, la fonction
« OS » affiche a son tour la séquence
de caractéres « ine ». Dans le premier
exemple plus haut, on n’a pas utilisé la
fonction « OS » pour afficher le résul-
tat de « procédure », car toutes les
fonctions du langage qui doivent affi-
cher un résultat, passent automatique-
ment par la fonction « OS ».

Partitions et Registres

Ce sont les noms donnés aux différents
types de déclaration de variables. En
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BASIC, on trouve des variables numé-
riques et alphanumériques. En SAM76,
il n’y a plus de distinction entre ces deux
types, le langage fait lui-méme la dis-
tinction, ce qui simplifie bien des
choses.

La partition est le premier type de varia-
ble, elle pourrait étre comparée a une
sorte de trou, dans lequel on pourrait
mettre n'importe quels caractéres ou
séquences de caractéres. Le nombre de
caractéres que I’on peut y insérer n’est
pas limité. Ce qui nous ammeéne a pré-
ciser qu'en SAM76, tout peut étre
infini, la seule limite étant la capacité
mémoire de I’ordinateur. Revenons a la
partition, on la rencontre exclusivement
a l'intérieur de procédures. Exemple :
définissons la procédure « polit » qui
sera chargée d’afficher « bonjour ».
%dt,polit,!bonjour// =

La fonction « PT » Partition Texte,
permet de créer une partition a un
endroit choisi dans une procédure choi-
sie. Ici nous allons créer une partition
sur la séquence « jour ».
%pt,polit,jour/ =

La commande « VT » Voir Texte, per-
met de voir le contenu d’une procédure,
qui n’est en fait qu'un texte, rappelez-
vous tout est du texte en SAM76. La
commande affichera le contenu de la
procédure « polit ».

bonj[1]

Le [1] représente la partition, les carac-
téres « jour » ont disparu. Le 1, indi-
que le numéro de la partition, s’il y avait
eu plusieurs partitions, celles-ci auraient
cu en suivant le numéro 2 puis 3 puis
4, etc... Ainsi numérotées, les partitions
peuvent faire l'objet de traitement.
Exemple, on peut avec I’exemple précé-
dent insérer la séquence « soir » dans la
partition, pour cela on doit préciser le
nom de la procédure sur laquelle le trai-
tement doit porter, puis la séquence a
y insérer.

% ft,polit,soir/ = bonsoir

de méme :

% ft,polit,soir bonjour/ = bonsoir
bonjour

Les Registres

Un registre est une case mémoire, dans
laquelle on peut conserver une séquence
de caractéres numériques. Pour définir
un registre, il faut lui donner un nom
comme « case, A, B3, 2, efc... » et un
contenu numérique. Exemple :
%0zs,trois,3/ =

On met la valeur « 3 » dans le registre
de nom « trois ». Les registres servent
pour des opérations arithmétiques. On
peut les incrémenter ou les décrémenter
automatiquement par les fonctions
« ZI »et « ZD ». lls trouvent leur inté-

rét dans les boucles, comme compteurs,
ils peuvent étre la condition d’un test. *
Dans ce dernier cas, il y aura branche-
ment vers une procédure plutdt que vers
une autre si le test est vérifié.
%zi,A,1,3,!%vrai//,!%faux/// =
C’est-a-dire dans cet exemple lorsque le
registre « A » qui est décrémenté de |
a chaque passage par la procédure,
atteindra la valeur 3 alors il y aura bran-
chement vers la procédure « vrai » sile
test est faux alors on exécute la procé-
dure « faux », c’est simple... non !

Les fonctions Booléennes

Elles ne sont qu’au nombre de deux,
mais les fonctions manquantes, peuvent
facilement étre créées par procédures a
partir des deux premiéres, se sont les
tests d’égalité, fonction « II » et de
supériorité « 1G ». Ces fonctions accep-
tent un nombre illimité de tests et a cha-
que test, elles assurent le branchement
vers les procédures adéquates. Voici leur
syntaxe :
%ii,A,B,!%vrai//,!%faux//,B,C,
'%oui//,!%non/// =

Dans cet exemple A,B,C,D, sont des
noms de procédures, qui font I’objet de
test, de « vrai,faux,oui,non » sont les
procédures de branchement. Ce qui se
lit : si A =B alors exécute « vrai » sinon
exécute « faux » dans les deux cas,
revient au test suivant aprés exécution
des procédures de branchement, puis si
B = C alors exécute « oui » sinon exé-
cute « faux » dans les deux casiln'y a
pas de test qui suit donc on ne revient
pas sur la procédure d’égalité. Avouez
qu’il est plus facile de I’écrire que de
I’expliquer.

La gestion
des Entrées/Sorties

La premiére chose a4 noter, c’est que
SAMT76 est entiérement interactif avec
son systéme d’exploitation SOSM (un
compatible du CP/M de Digital
Research). On peut passer de 'un a
'autre comme on passe d’une piéce
dans une autre, et cela sans la moindre
perte des données contenues en
mémoire, cette souplesse est bien prati-
que a l'usage.

Les entrées sorties sont gérées par deux
fonctions qui regoivent des arguments
correspondant aux périphériques choi-
sis. Ces fonctions sont :

%soc,argument/ = (Select Output
Channel)

Oosic,argument/ = (Select Input
Channel) .

Les arguments disponibles sont :
CON Console vidéo
LST Imprimante



PUN Lecture carte perforée, Cassette

USR
sateur.
Outre ces commandes, SAM76, possede
des fonctions pour sauver, effacer,
charger des procédures, des images, des
fichiers binaires dit : Overlay et des
fichiers de type ASCII a partir d’un lec-
teur de disque. De méme une série de
commandes permet d’exploiter des
fichiers de type séquentiel. D’autres
commandes plus spéciales, peuvent lire
et écrire une piste ou un secteur d’une
disquette.

Périphérique défini par I'utili-

Choisissez votre base

Le SAM76, posséde deux bases numé-
riques, I'une dénommée BASE X car
elle est utilisée pour les opérations inter-
nes du langage, elle est en base 16,
(héxadécimale). L'autre base, la BASE
N sert a toutes les opérations arithmé-
tiques commandées par 'utilisateur, et
elle est en base 10 (décimale). La fonc-
tion « CNB » permet de changer la
BASE N, ainsi on peut choisir la base
dans laquelle on veut travailler,

exemple :

%ocnb,16/ =

Dés lors, toutes les opérations arithmé-
tiques demanderont des arguments en
héxadécimal, et le résultat des opéra-
tions, sera lui aussi en héxadécimal,
exemple :

% mu,2,6/=C

La multiplication de 2 par 6 donne bien
« C » en base 16. Outre la base 16, vous
pouvez choisir la base qui vous plait.
Comme beaucoup de processeurs de lis-
tes, SAM76, accepte la recursivité. On
dit d’une procédure qu’elle est récursive,
lorsqu’elle s’appelle elle-méme dans son
principe. Voici un exemple avec le cal-
cul de factorielle, précisons que la
encore, le calcul de la factorielle ne sera
limité que par la capacité mémoire de
la machine. Voici la procédure :
%dt,fac,! %ii,*,1,1,!%mu,*,%fac,
You,* 1//////1/171/1//]=

Dans cette procédure, on remarquera
deux choses, premiérement les (*), elles
représentent les caractéres ou il y aura
une partition, qui contiendra le nombre
de la factorielle a chercher, et par la
suite, les résultats partiels de la recher-
che, jusqu’a ce que celui-ci soit égal a

1 alors on affichera le résultat. Le
second point, c'est qu'il y a plus de
caractéres (/) que nécessaire, en effet,
lorsque les procédures deviennent
importantes, il est fastifieux de comp-
ter de nombre exact de slashs qui ter-
mineront les fonctions, aussi on ¢n met
beaucoup plus que nécessaire, rappelez-
vous que les caractéres inutiles sont
automatiquement éliminés par le lan-
gage, alors pourquoi s’en priver.
Pour utiliser notre procédure recursive
« fac » il ne reste plus qu’a créer les par-
titions a la place des (*).
%pt,fac,*/ =
Le calcul de factorielle 5 s’écrira :
%fac,5/ =120
SAM76 posséde plus de 150 fonctions,
vous comprendrez donc que le but de cet
article n’était pas de les voir toutes mais
plutdét de donner un apergu des possi-
bilités de ce langage, inconnu pour
beaucoup. Aussi en guise de conclusion,
nous terminerons sur les possibilités gra-
phiques de ce langage, et pour mieux ¢n
juger, voici ce que I'on peut faire (faci-
lement) avec un traitement de texte
(SLED) écrit en SAM76.

Thierry Dauthier
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Pour mettre en ceuvre nos connaissan-
ces, nous avons choisi un éditeur-
assembleur précis. Notre choix s’est
porté sur le DEVPAC de HISOFT qui
présente I'avantage d’étre disponible sur
plusieurs machines (AMSTRAD

MSX,...).

En plus de ses qualités intrinséques et
de sa relative facilité de mise en ceuvre,

le DEVPAC présente aussi dans lc
méme ensemble un excellent moniteur
de mise au point et un désassembleur de
qualité moyenne (désassembleur en une
seule passe ne permettant pas de pro-
duire une source sur média ni de pro-
duire automatiquement les étiquettes).

Que ceux qui ne possédent pas cet
assembleur et n’envisagent pas son
acquisition directement se rassurent,

chaque exemple sera accompagné d’un
programme Basic qui réalise le charge-
ment du programme OBJET de facon
a vous permettre d’essayer le pro-
gramme. Evidemment, la présence de
ces programmes Basic ne vise que votre
facilité et ne vous dispense pas de I’étude
théorique du programme Source en
assembleur.
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e
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en assembleur sont destinés 4 « vivre en
] symbiose parfaite » avec le Basic.
Autrement dit, ils doivent résidcr en
mémoire en méme temps qu’'un pro-
gramme Basic, étre appelables par une
instruction Basic et revenir a celui-ci a
I’issue de son déroulement.

Pour ce, les concepteurs du Basic ont
prévu une série d’instructions et de
fonctions que nous vous invitons a
découvrir.

Liaison Basic - Assembleur

L’utilisation de sous-programmes en
langage machine dans un programme
Basic demande quelques précautions.
1° Interdire au Basic et a ses tables de
| rentrer en conflit avec le programme
assembleur au point de vue de I’empla-
cement.

Cette opération est réalisée

! La plupart des petits programmes écrits

(Deuxiéme partie)

supplémentaires.

grdce a 'instruction CLEAR.

2° Introduire le programme a l’aide
d’une méthode bien précise. Il existe
plusieurs méthodes, nous nous conten-
terons de la plus simple. Elle sera décrite
au point suivant.

3° Exécuter la routine au moyen du
couple d’instructions USR et DEFUSR.
4° Ne pas oublier, en fin de pro-
gramme, une instruction de retour au
Basic (RET).

Méthode de chargement

La méthode la plus simple utilise les ins-
tructions DATA et POKE. Il suffit de
disposer les données a introduire en
mémoire (code objet) directement en
hexadécimal dans une ou plusieurs
lignes de DATA. Une simple boucle de
lecture suivie d’un POKE suffit alors
pour installer le routine.

Exemple : installer une routine qui lit
dans I’accumulateur, le contenu de la
mémoire située a I’adresse 1234 (hexa).
Le programme assembleur est trés sim-
ple. Il se compose d’une seule instruc-
tion qui charge dans I’accumulateur le
contenu d’une mémoire quelconque
(voir article précédent)

Cette instruction s’écrit LD A,(nnnn)
ou nnnn représente I’adresse désirée sur
16 bits, ou 2 octets.

Initiation
a ’lAssembleur

i Dans le numéro prccédent, nous avons commencé |I’étude de
I’assembleur de fa¢on tres théorique. La plupart des instructions
importantes ont été décrites. Au cours de ce numéro, nous abor-
derons I’aspect pratique de I’assembleur. Lors des exercices,
nous aurons l'occasion de découvrir quelques instructions

Rappels

Cette instruction produit le code objet
suivant :

3A XX YY ou XX YY sont les deux
octets qui représentent I’adresse a lire
avec la convention suivante :

I"octet de poids faible s’écrit le premier
et I’octet le plus significatif, le second.
Ainsi, transférer dans I’accumulateur le
contenu de la mémoire 1234 (hexadéci-
mal) s’écrira 3A 34 12, notre pro-
gramme s’écrira donc en trois octets :
3A 34 12 LD A,(1234)
Il ne faut pas oublier I'instruction de
retour au Basic :

Instruction : RET

code objet : C9

Le programme sera composé de quatre
octets : 3A 34 12 C9.

Il faut choisir une adresse d’implanta-
tion. Dans le MSX, la mémoire dispo-
nible s’arrét aux alentours de F300H
dans les systémes sans disque et E100H
dans les systémes avec disques... Nos
routines étant relativement petites, nous
choisirons EOOOH comme adresse d’im-
plantation.

Prenons donc EOOOH, cette adresse est
suffisamment élevée pour laisser de la
place pour le Basic et ne rentre pas en
conflit avec les disques ou les autres
périphériques.

Le programme Basic s’écrira :

10 CLEAR 200,&HDFFF ...........

20 FOR I=&HE000 TO &HE003 . ...
JOREAD VB o v it coe i e
40 V=VAL(“&H" + V§)
50 POKE ILA
OONBXT I o onids.: o rita
70 DATA 3A,34,12,C9

80 DEF USR =&HEOQ000 ............
90 L= USR(D).svco < oimea iin b brmanies

ooooooooooooooooooooo

Protéger la mémoire a partir de
I’adresse directement inférieure a
I’adresse d’implantation.

Lecture de la valeur hexa.
Transformation en décimal.
Installation en mémoire. 1
Au suivant. :

Définition de I’adresse d’appel.
Lancement du programme.
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rRcmarquc: Le programme ci-dessus
n'a pas d'utilité en soi. Il peut consti-
tuer le début d’un programme plus com-
plexe. Il n’a qu’une valeur exemplaire
et son exécution ne produira absolu-
ment aucun résultat.

La fonction USR

SYNTAXE : L=USR(n) ou

PRINT USR(n).

n est un parametre (16 bits) qui peut
étre :

— une constante entiére (—32768 a
32767 ou 0 a FFFF).

— une variable contenant une valeur
entiére ou une chaine de caractéres.
— une adresse.

| Cette fonction permet I’appel & un sous-

T —————

-
L

. programme externe au Basic et écrit en

langage machine. Ce sous-programme
doit avoir son point d’entrée (le premier
octet exécutable) a I'adresse spécifiée
dans I'instruction DEFUSR.

Fonctionnement
Aprées I'appel de la fonction USR, le

. registre PC du processeur est positionné

a I'adresse indiquée dans I'instruction.
Autrement dit, la mémoire « adresse »
est accédée pour y trouver une instruc-
tion exécutable.

A ce moment, on peut récupérer la
constante paramétre dans A si elle est
inférieure a 256 ou dans HL si elle est
comprise sur 16 bits. Pour récupérer la
valeur dans A, il suffit de faire un
CALL a I'adresse 521FH. Pour récupé-
rer la valeur dans HL, un CALL en
2F8 AH suffit.

Pour fournir une valeur a une variable
Basic en sortant de la routine, il suffit
de déposer ce nombre dans HL et d’exé-
cuter un CALL a I'adresse 2F99H. Si

| aucune valeur n’est a passer, il suffit

d’exécuter un simple RETURN (C9H).

Programme super déplaceur

Afin de compléter nos connaissances en
assembleur, nous allons réaliser un petit
programme qui va nous permettre de
copier des portions de mémoire depuis
Basic.

Analyse théorique

Le programme doit permettre la copie

d’une portion de mémoire située a
I’adresse X vers une adresse Y. L’appel
doit étre réalisé par une fonction USR.
Trois paramétres sont nécessaires :
I"adresse de départ X, 'adresse d’arri-
vée Y et le nombre d’octets a déplacer.
Pour la réalisation de ce programme, en
plus des instructions étudiées dans le
numéro précédent, nous avons besoin
d’une série de nouvelles primitives dont
nous vous proposons la description
immédiate.

1) Addition et soustraction
sur 16 bits

On peut ajouter ou soustraire le contenu
d’un registre 16 bits (BC,DE,H1 ou SP)
au contenu de HL.

Ce qui s’énonce mathématiquement
par : la valeur absolue de la différence
entre les adresses de départ et d’arrivée
est supérieure au nombre d’octets a
transférer.

| B TR
I ADD HL, I 09 | I 29 l 39 I
SBC HL, ED 42 ED 52 ED 62 ED 72

2) Echange entre DE et HL

Les contenus respectifs de HL et DE

sont échangés.

syntaxe :

EX DE,HL > code objet : EB
3) Mouvements de bloc avec

décrémentation et incrémentation

Ces deux instructions sont les plus puis-
santes du Z80. Elles fonctionnent avec
les trois registres HL,DE et BC.

HL contient I’adresse de départ.

DE contient I’adresse d’arrivée.

BC contient le nombre d’octets a trans-
férer.

a) Mouvement avec décrémentation

Syntaxe :

LDDR - Code objet : ED B8
Le contenu de I’adresse pointée par HL
est transféré dans la mémoire pointée
par DE. Ensuite, DE,HL et BC sont
décrémentés (—1). Enfin, BC est testé,
si il est nul 'opération s’arréte, sinon
Popération reprend avec les nouvelles
adresses de HL et DE.

Début : (DE) « (HL)

DE=DE—1 ; HL=HL—1 ;
BC=BC—1

si BC = 0 retour au début

si BC = 0 fin de I'instruction
Remarque : Comme le test de BC est
effectué aprés la décrémentation : si BC
vaut 0 au départ, 65535 (FFFF) adres-
ses seront transférées

b) Mouvement avec incrémentation

Syntaxe : LDIR — Code objet : ED B0
Le contenu de I'adresse pointée par HL
est transféré dans la mémoire pointée
par DE. Ensuite, DE et HL sont incré-
mentés et BC est décrémenté. Enfin, BC
est testé de fagon identique a LDDR.
Début : (DE) « (HL)

HL=HL+1; DE=DE+1 ;

BC =BC—1

si BC #0 retour au début

si BC =0 fin de I’instruction
Revenons-en a I’analyse théorique.
Trois cas peuvent se produire :

1) L’adresse de départ et [I’adresse
d’acrivée sont éloignées d’un nombre
supérieur au nombre d’octets a transfé-
rer.

C’est le cas le plus facile a traiter, les
instructions LDIR ou LDDR fonction-
nent parfaitement.

2) L’adresse de départ est inférieure a
I’adresse d’arrivée et le nombre d’octets
a transférer est supérieur a la différence
entre les deux adresses.

Exemple : je veux transférer quatre
octets contenant les lettres DANY de
’adresse 1 vers I’adresse 2.

12345
AVANT : DANY?
APRES : DDANY

Si on utilise I'instruction LDIR (HL =1,
DE =2, BC =4), le contenu de I’adresse
1 est copié a ’adresse 2 :

= DBDNY?

Ensuite HL et DE sont incrémentés et
BC est décrémenté (HL =2, DE =3,
BC =3) et le contenu de I’adresse 2 est
copié vers I'adresse 3.

= "DIPD-Y 7

Alafinonobtient : = DD DD D
ce qui est loin du résultat recherché. Il
faut donc utiliser I’instruction LDDR
avec HL =4 (départ + nombre d’octets
—1), DE=S5 (arrivée + nombre
d’octets —1) et BC=4.

3) L’adresse de départ est supérieure a
I’adresse d’arrivée et la différence entre
les deux adresses est inférieure au nom-
bre d’octets & transférer.

Dans ce cas-ci, une seule instruction
fonctionne correctement, ¢’est I'instruc-
tion LDIR avec HL = adresse de dé-
part, DE = adresse d’arrivée et BC =
nombre d’octets.

En résumé : Le cas 1 et 3 peuvent se
programmer de la méme fagon : LDIR,
HL = départ, DE = arrivée et BC = nom-
bre d’octets. Le cas 2 se programme
avec :

LDDR, HL =départ + nombre =1,

DE = arrivée + nombre—1 et

BC = nombre d’octets.

Réalisation pratique

Nous appellerons le programme par une
fonction USR précédée d’une prépara-
tion des arguments a transmettre.

BC doit contenir le nombre d’octets a
transférer. Ce nombre sera préalable-
ment déposé en mémoire par des
POKEs a I’adresse E020.
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DE doit contenir I’adresse d’arrivée et

HL I’'adresse de départ. Ces adresses

seront « pokées » aux adresses respec-

tives EO22H et E024H.

Au départ, on récupére les trois valeurs

par des instructions de chargement de

registres doubles (LD BC, LD DE et LD

HL).

On met a zéro I’indicateur de report par

une instruction OU logique de 'accu-

mulateur sur lui-méme :

OR A

On sauve I'adresse de départ (HL) dans

la pile :

PUSH HL

On soustrait l'adresse d’arrivée de

I"adresse de départ pour identifier le cas

numéro 2 (LDDR) :

SBC HL,DE

On récupére HL :

POP HL

On teste I'indicateur de report. S’il est

positionné, on est dans le cas du LDDR.

JR C, CAS2.

Remarque : 'instruction ci-dessus uti-

lise un saut relatif conditionnel sur le

report vers I’étiquette CAS2.

Dans le cas ou le saut n’a pas été effec-

tué, il suffit de faire un LDIR suivi de

retour au Basic.

LDIR

RET

Dans "autre cas il faut additionner a

HL et DE le nombre d’octets (BC) et

soustraire 1 (décrémenter).

CAS2 : ADD HL,BC addition
DEC HL —1

On échange temporairement HL et DE :

EX DE,HL

On recommence |'opération :

ADD HL,BC

DEC HL

On échange a nouveau :

EX DE,HL

Le LDDR et le retour au BASIC :

LDDR

RET

Voila, le programme est terminé. Il faut

maintenant [’encoder au moyen de

I’éditeur-assembleur en définissant au

moyen du pseudo opérateur ORG

I'adresse d’implantation.

Chargement a 'aide
de I'éditeur Assembleur
DEVYPAC

Chargez le programme DEVPAC.
Aprés 'apparition du menu tapez I
(équivalent a I'instruction Basic AUTO
10,10.

Encodez le programme de la facon sui-
vante, en respectant les espaces et sans
tapez les numéros de lignes :

10 ORG # E000

20 LD BC,(# E020)

30 LD DE,(# E022)

40 LD HL,(# E024)

SO OR A

»

aprés CAS2 a la ligne 120. Le signe « : »
identifie les étiquettes.

Listez le programme sur écran au moyen
de la commande L.

Corrigez les erreurs au moyen de la
commande E (EDIT).

Il vous reste a assembler le programme
au moyen de la commande A.

A la question TABLE SIZE :

tapez RETURN

A la question OPTIONS :

tapez 1 (ou 9 si vous désirez un listing
sur imprimante). Le programme est prét
a étre utilisé. N’oubliez pas d’en sauve-
garder la source au moyen de la com-
mande P.

60 PUSH HL

70 SBC HL,DE

80 POP HL

90 JR C, CAS2

100 LDIR

110 RET

120 CAS2: ADD HL,BC

130 DEC HL

140 EX DE,HL

150 ADD HL,BC

160 DEC HL

170 EX DE,HL

180 LDDR

190 RET

Remarque : encodez bien le signe « :
E000 01 20 EO
E003 11 22 EO
E006 21 24 EO
E009 B7
EOOA ES
EOOB ED 52
E0OD El
EOOE 38 03
E010 ED BO
EO012 (&) g
EO13 09
EO14 2B
EO15 EB
EO016 09
EO017 2B
E018 EB
EO019 ED B8
EOIB C9

Source et code objet fournis par I'assembleur

ORG # E000
LD BC,(# E020)
LD DE,(# E022)
LD HL,(# E024)
OR A
PUSH HL
SBC HL,DE
POP HL
JR C,CAS2
LDIR
RET .
~ADD HL,BC
DEC HL"'
EX DE,HL
- ADD HL,BC
DEC HL
EX DE,HL
LDDR

RET

Enfin pour ceux qui ne possédent pas d’assembleur, voici le programme BASIC

réalisant la méme fonction :

10 CLEAR 200,&HDFFF

20 DEFINT A-Z

30 FOR I=&HEO00 TO &HEOIB
40 READ AS

50 POKE I,VAL(““&H"" + AS)

60 NEXT 1

70 DATA 01,20,E0,11,22,E0,21,24,E0,B7,ES,ED,52,E1,38,03,ED,B0,C9,09,2B,

EB,09,2B,EB,ED,B8,C9
80 DEFUSR = &HE000
90 INPUT**départ’’;DP

95 IF DP<0 THEN DP =DP + 65536

100 INPUT ““arrivée’’ ;AR

105 IF AR<0 THEN AR = AR + 65536

110 INPUT“*nombre d’octets’’;NB

115 IF NB<0 THEN NB=NB + 65536

120 POKE &HDO020,DP—INT(DP/256) x 256
130 POKE &HDO021,INT(DP/256)
140 POKE &HDO022,AR—INT(AR/256) x 256
150 POKE &HDO023,INT(AR/256)
160 POKE &HDO024,NB—INT(NB/256) x 256
170 POKE &HDO025,INIT(NB/256)
180 L=USR(0) : REM ARGUMENT 0 POSTICHE

Dans le prochain numéro, nous cléturerons cette série d’articles par une explica-
tion compléte de I'éditeur assembleur DEVPAC.
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~ Si vous avez pratiqué les jeux de société

R e I ¢ m Q n t et les jeux sur micro-ordinateurs vous
connaissez sans doute le jeu des allumet-

tes. Réglement de compte en est une ver-

d¢ dre’’ les habitants de Vidéo City avec
votre Smith et Wesson. Le jeu se joue

sion trés modernisée ! Au lieu de pren-
a deux avec le clavier. Les instructions

CO m e sont incluses dans le programme.
An-Tuan Vu

dre des allumettes il vous faut ‘‘descen-

1» * XXX REGLEMENT DE COMFTE XXX

| eeesmmmm—

20 ° Réalisé par VU Anh Tuan
, 44 /742# Champs/Marne
| a5@ ° Sur Sony Hit Bit 75F MSX
: LB BASILC: 1.5 K octets
| |} 70 COLOR 15,4,4:SCREEN@: CLEAR4AEE, S5296! : OPEN"BRF: "ASH#1 : K$=INKEY$: KEYOFF

I 40 A$="RAF2D362L4H2UIE2RAF 2D362L2D3LSR1ALSDAF 4H4G4 "
9¥ AAS="RSFIRZL11R2F1RO"

| | 19¢ DIMBS (24)
: 114 FORN=1T024
; 4 128 -0RE=11U8B
] 138 READER
| : 149 BE(N)=B%(N)+CHR$ (BB)
| ] 158 NEXTW
| 4 166 NEX TN
| § 176 CLE:PRINT: PRINT
‘ i 1B PRINT:PRINT" Voulez-vous lire les instructions 7"
: 190 K$=INKEYS
‘ ] 200 JTFE$="0U"THENGOTO141¢
219 [FE$="N"THENGOTO23¢
; 229 6070199
250 ‘(hEENI WIDTH3Z: FRINT" OO O
269 FRINI £ &
2o PRINT % REGLEMENT DE COMFTE E"
260 PRINT" . &,
276 PRINT goeseeees MSX Seeeeades
. 230 PUTSPRITEL, (220,19) , 10,5
: 208 PUTSFRITEZ, (12, 18) ,7,6
! 300 Pl=i: 2=
i 213 FPRINT:PRINT:FRINT" Réalisé par Anh Tuan VU":PRINT" e
! ] 320 ‘hiMl FRINT: PRINT: FRINT" Nom du tueur no 1 (B lettres maximum) " : INFUT" -—
: ""’A ' iJ1®
i 2530 PRINT:FPRINT" Nom du tueur no 2 (8 lettres maximum) "2 INFUT" —— a' s J2%
: 44 PRINT:PRINT:PRINT" Le sort a décidé que ":;J1$:PRINT" commence."”

o@ FORH=1T0200@¢@: NEXTH: d=1: 60TO48@

360
$ /0 7 DATAS SPRITES
S8 7
190 DATA1Z28.64,127,127,111,85,168,87,198,84,56,0,9,06,0,@,9, 1,255,255,255,64,64,1

| | 28,9, 0, 0 B 0,0, 0,0
| |} a6 DATAG, B, 14,15,14,0,0,06,0,0,0,0,0,0,0,8,06,8,9,0,0, B @, BB BB, 6, 60,0, % )
419 DATAL, 128, “‘D.;qq.hqﬁ.k.h.l W W m W @, w @, w 1.&.,q4.~q4.k4o.l/w.14 54,94,42
! 28, 0,8,8,0,0
420 DATAG, @, 11:.:4¢ 110, 8,0,0,08,0,8,08,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,6,0

'

'! 450 DAIAGD, 8,9, 0,9,1,5,7, lq.J .kql.q-..b 13, b,3,16,24,60,120,240,224, 192, 160, 160,
a;.;:.J.b.19 64 le.128
34
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449 DATAB,24,60,30,15,7,3,0,0,8,2,1,3,2,3,1,0,0,8,0,0,128,192,224,240,120,223,17
2,88,176,96,192

454 °

469 ° TABLEAU

474 °

48¢ COLOR12,1,1:SCREEN2,2,9

499 SFRITE$(1)=B$(1)+B%$(2)+B$(3)+B%$(4)

oud SPFRITE$(2)=RB$(5)+B$(6)+B%$(7)+B%(8)

ol SPRITE$(3)=B$(2)+B$(18)+B$(11)+8%(12)

o2 SPRITE$(4)=B$(13)+B%$(14)+B%$(15)+B%(16)

o930 SFRITE$(S)=B$(17)+B$(18)+B$(19)+8% (28)

o4 SFRITE$(6)=B%$(21)+B$(22)+B%$(23)+B%$(24)

99% LINE(@9,#)~(255,19) ,6,BF:COLOR7:PSET(S5,1) ,6:PRINT#1,"2%9200 REGLEMENT DE COMPT
E C000O0OO0OMN

960 LINE(#,10)-(255,20),11,BF:COLOR1Z:PSET(7,12),11:PRINT#1,J1%;":"3;F1

979 COLORS:PSET(1760,12) ,11:PRINT#1,J2%;":";P2

o8@ COLOR1:LINE (@,2¢)~(255,30) ,15,BF: FSET (5¢,22) ,15: PRINT#1, "Copyright Anh Tuan

VL,H

7@ FORD=5@TOZ2@WSTEF3@: COLORY: FSET (D, 164) : DRAWA$: FSET (D-1,164) , 1: PRINT#1, "@":COL
OR14:PSET (D, 135) : DRAWAAS: NEXTD

6% FORD=65T01805TEF3@: COLORZ: FSET (D, 139) : DRAWA$: PSET (D-1,139) , 1: FRINT#1, "©": COL
OR14:PSET (D, 166) : DRAWAAS: NEXTD

610 FORD=8@1017@STEFP3@: COLORY: FSET (D, 114) : DRAWAS: FSET(D-1,114), 1: PRINT#1,"©":COL
OR14:PSET (D, 135) : DRAWAAE:NEX D

62 FORD=95TO155STEF3@: COLOR?: FSET (D, 89) : DRAWA$: FSET (D-1,89) , 1: FRINT#1, "©": COLOR
14:PSET (D, 119) : DRAWAAS : NEXTD

639 FORD=114TO146STEP3@: COLORY: PSET (D, 64) : DRAWA$: FSET (D-1,64) , 1: FRINT#1, "©": COLD
R14:PSET (D, 835) : DRAWAA$: NEXTD: COLORZ: PSET (125, 39) : DRAWA$: PSET (124,39) , 1:PRINT#1, "
@":COLOR14:FSET (125, 68) : DRAWAAS

649 X=169:Y=165: IN=21:NI=1

659 PUTSPRITEL, (5,X), 14,1

669 PUTSPRITEZ, (239,Y),2,3

678 E=STICK (@) : K$=INKEY%$

680 IFIN=@THENGOTO1#8

699 IFJ=1THENFUTSPRITES, (128,14@),13,4
/98 [FJ=2THENPUTSPRITES, (128,16),13,2
718 1FK=1THENONJGOSUEB1@, 84

720 IFK=5THENONJGOSUBS/%,90¢

738 IFX>165THENX=165

740 IFY>165THENY=14&5

7908 1FX<84@THENX=4@

760 IFY<4@OTHENY=4

770 IFK$="1"THENNT=1: ONJGOSUBS&H, 1@@HH

780 IFK$="2"THENNT=2:0ONJGOSUBYA&M, 1 @@k

799 1FK$="3"THENNT=3: ONJGOSURBS &M, 1 B@E

8¢ GOTOLSH

819 FORXX=XTOX-25STEP-1

820 PUTSPRITEL, (5,XX) 18, 1:NEXTXX: X=X-25

839 RETURN

84¢ FORYY=YTOY-255TEF -1

85¢ FUTSFRITEZ, (235,YY),2,3:NEXTYY: Y=Y-25
86§ RETURN

87¢ FORXX=XTOX+25

6888 PUTSPRITEL, (5,XX), 1@, 1: NEXTXX: X=X+25

896 RETURN

Q@@ FORYY=YTOY+25

?1@ PUTSPRITEZ2, (235,YY),2, 3:NEXTYY: Y=Y+25
920 RETURN

Q3@
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QL FORTI=1TONT: TX=3-T1:060S5UE1Z ww

974 FUTSFRITEL, (5,X-59) ,16,5: FORT=15T0235: rUTCFRITEZ.(T X)7,2: IFFOINT(T+9,X)=9TH

ENGOSUB LASEELSENEXTT: PUTSPR I TES s XY, 0, 2

Yoy NEXTT

97 RETURN

106 FORTI=1TUNT: 1X=3-T1:60SUB120¢

1918 FUTSPRITEZ, (235,Y-9) 2,6:FORT=230TO1GSTEP-1: FPUTSFRITE3, (T, Y « 7 8: IFFOINT (T,

Y;—/IHch03UBIM4MtLSferl'-rUTanTl._.125: Y), 4.4

128 NEXT1I:RETURN

1O530 LINE(T+1,X=3)=(T+17,X+19) ,1,BF: PUTSPRITEL, (5,X) , 16, 1: FORI=1TOS@: NEXTI: IN=IN
-13 [F IN=@BANDT X >BANDX =Y THENGO TOLG9FELSEPUTSPR I TES .«..X) w.? J=2: RETURN

1wam LINE(T-14,Y-3)—(T+6,Y+19),1,BF: PUTSFRITEZ, (235, Y).Q.?.FOR]=1105®:NEXTI:IN=I

lktN WANDIX>WANDY XIWLNbUIUIIbw'ibklUlvtho«-. .-q.X) W,4:J=1:RETURN

1WDM

1060 Joueur 2 touche

\n/n

1use UNJGOSUBI99@, 11469

16098 [FX>YTHENGOTO1 1 18ELSEFORXX=XTOY: PUTSFRITEL, (5, XX) , 19, 1: NEXTXX: 60SUB1206: FOR
--1wouh<m-vuubrnlft_.(l Y) 13, 2:NEXTT:605UB1 20 : FORT=235TN256: PUTSPRITEZ, (T,Y-3)
A5, 6:NEXTT:FUTSPRITES (w.w).w.?:PUT5khl1E:,(ﬂ_w)_m.é FORW=128TOGSTEP-1: PUTSFRIT

“;.(h.‘w'.lﬁ.a

1108 P1=F1+1: IFF1=3 IHLNGUTUILJMELSb&OTﬂirlw

1119 FUORXX=XTUOYSTEP-1: FU'Hrhllkl.(;.XX) 19, 1aNEXTXX: GOSUBL200@: FORT=19TO2308: FUTSF
1'1..(1 Y),13,2:NEXTT: 60SUB]266: FORT=2 5TU”‘6 FUTSPRITEZ, (T,Y=-9),15,6:NEXTT: PUT

er .ﬂ,tw @) B, 2:PUTSPRITEZ, (8,9) ,0,6:FORW=128T00S5TEF- 1.rUrSPH£T55.(w,lm),15,4:

NEXTW: Fi=F1+]

1126 JEP1=3THENGUTD1254ELSEGDTO1218

L Lo

1140 Joueur 1 touche

L Lo

T1ém IFY S xaHrNbuTU}watL&t:Uth YTOX:FUITSPRITEZ (235, YY) (2. 3:NEXTYY: GOSUR I 26@: FD
RI=235T0198TEP-1:RUTSPRITES, (T,X) ,13,4:NEXTY hUwa 200 : FORT=15T0~-155TEP=1: PUTSPR
TTEY s (JaX=0) #1d .J:NEX1| Fﬂlﬁfh].r»,( W) A4 FUTS FRITF! (B, @) B, S: FORW=128T0255

L1760 PUTSPRITEDS, (W, 19), 13, 2:NEXT 2 P2 2+ ”-l- 2=3THENGUTUL1310EL 3HaiJIIJJ. 87

11860 FORYY=YTOXSTEP-1:FPUTSFRITEZ, &_J.YY).&.- NLX!YY GOSUB120@: FORT=235 101u51tF-
R:VUFSPHllﬁﬁ.(1.X},13,4:NEXT{:GUbUﬁ1)wm.rUht"lJ.u 1585TEP-1:PUTSPRITEL, =) o1

OtNEXTT:PUTSFRITES, (B,8) ,@,4: FUTSHFRITEL, (8, 0) , @, 5: FORW=128T0255: FUWHFRIIE (W,l
M) Lo 2aNZXTW

1196 F2=PZ2+1: JFP2=3THENGOTOI316ELSEGOTO1210

{268 SOUNDS, 183: SOUND#, 144: SOUNDL, 15: SOUND/, 21 1: PLAY"M458OSHC" : RE TURN

1219 uUUNDb.?V.SUUND/ B: FLAY "MES53589 T 258031 2E « NGE . NGENGEGF +NBF +ENGED+E * : 60TD484

1220

12387 1IN DE LA FARTIE

Legs

1?bm COLOR1S,4,4: SCREEN@: SOUND&, 29: SOUND7, 8: FLAY"T128S904CCCFFGH0SC. D4AFFAFDAT. B
bw Ph]Nl'rthfJ1$'" le Magnifique a gagné":FPRINT" S FOIS.":FRINT: FRINTJ2%3; "
e F12a Tendre n'a gagné que":PRINT" ] "rnla.'.FHLN..HR!NI:FR[NF“VUULh

7-VOUS RECOMMENCER":PRINT"UN AUTRE REGLEMENT DE COMPTE 7"

1270 K$=[NKEY®

17686 TFK$="0"THENGOTD23@

1298 1FK$="N"THENGUTO137@

J 366 BOTO1270

1316 COLOR1S,4,4: SCREENG: SOUNDG, 29: SOUND7, &: FLAY " T1288904CCCFFG60SC . DAAFFAFDA+. 6

“h
.t‘

1520 PRINT:FRINTJIZ$:" le Magnifique a gagnée":FRINT" 3 FOIS. ":PRINT:FRINTJ
1%;" 12 Pied Tendre n’a gagné qua":FPRINT" "sP1:" FOIS.":PRINT:PRINT:PRINT
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"WOULEZ-VOUS RECOMMENCER":PRINT"UN AUTRE REGLEMENT DE COMPTE 2
| 330 K$=INKEY$
{ ...ﬂ {;l | -} -:“»:_A Ili:!' ' | “ ‘\“1')(7’.‘ (i:_‘-_",iij

1398 [FEK$="N"THENGUTU15/@

1360 GOTO1AZG

15370 CLS:FPRINT:FPRINT:FPRINT" Al revolr... ":FRINT: CLEAR: END

.38 7

1550 INSTRLU 1 [ONE

L 4400

1418 CLS:FRINT:FPRINT" Ce logiciel de stratégie ce joue a deux joueurs.”

14240 FPRINIM"Vous etes 2 desperados et 1l'un de vous est de trop dans l2 monde d
e la vadeo."

1430 PRINT"Chacun va tenter de descendre ]1’autrefFour cela,1] ftaut d’aborgd élimin
=l tous les habitants de VIDEU City.

1449 PRINT"Vous pouvez tirer 1,2 ou 3 tirs et c'est au tour de votre adversair
e de joue

1459 FRINT"Vous etes tous les deux représentés par deux pistolets.

1460 FRINT:PRINT"Fl2ache HAUT pour MONTER Fleche BAS pour DESCENDRE
14/ PRINT:FRINT"Touche 1 pour tirer une fois Touche 2 pour tirer deux f
015 louche 5 pour tirer troi1s tois"

148 FRINT:FRINT" Appuyer sur ESPACE."

1499 Kb=[NKEYS$

1000 1FE$=CHR$ (32) THENGODTOZ23%

1ol LUIIL499

251, bd Raspail, 75014 Paris. M° Raspail. Tel: 43 21 54 45 ’
50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 4296 93 95 llespace le plus
Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de 9h30 a 19h micro de Paris !

5 St le tout MSX!!!

MATERIEL : : @ Cassettes C10 (les 10) El Choplmev (K) Y 249F
©® Sony Hit Bit HB 501 F JEUX : ® Mandragore (C) 245F
(lecteur K7 joystick intégré)
® Yamaha YIS 503 F el A O F  EDUCATIFS:
e Canon V 20 i 119F ® Cube Basic (L + 4C) 295 F
Ghostbusters (C) 119F ® Dialogue avec une sauterelle (C) ... 179F
PERIPHERIQUES : Sorcery (C) 119F ® Lire vite et bien (Hatier) (C) 179F

=l
e
©
<
: tocteu: :«; t::;:«u Sony : m':’l'::'(‘ éf) ::g : ® Valise 6* (Hatier) (C) 490 F
® Lecteur de dlsquo{tn Sony ® 737 Flight simulator (C) 160 F UTILITAIRES :
® Table tragcante Sony ® Alpha Squadron (K) 249 F ® Sony Calc (K) 249 F
S o Super Tennis (K) 49F  © Ascso Base (G D) -1
© thétl Yamaha acko Base +
3 c)l':vm ::rtcal Yan'\';ha ® Boxe (K) 199 F ® Aacko Text (C+D) 560 F
® Extension mémoire Yamaha ® Chess (K) 199 F ® Assembleur (frangals) (C) 349 F
e Extension mémoire Sanyo ® Back Gammon (K) 199 F © 249F
® Super Golf (K) 249 F o 450 F
ACCESSOIRES : ® Super Soccer (foot) (K) 290 F
® Joystick Sony ® Raid on Bungeling Bay (K) 200 F BIBLIOGRAPHIE :
@ Capteur + joystick infrarouge ® Cosmo Explorer (K) 290 F ® 102 programmes MSX (P.S.1) 120 F
® Joystick infrarouge ® Ping-Pong (K) 240 F ® MSX en famille (P.S.1.) 120 F
© anu ball ® Roller Ball (K) 240 F : ;:l:zf:‘gti '(dpsg '(‘)’-S.l-) ----------- :;g :
® Hyper shot ® Road Fighter (K) 240 F S.l.
® Track ball + Eddy 2 ® Antartic Adventure (K) 199 F ® Super jeux MSX (P.S.1.) 120F
® Joystick Quick shot Il o Hyper Sport 1 (K) 199 F ® Assembleur et périphériques
@ Disquettes 3" 1/2 (les 10) Hypof Sport 2 (K) 199 F des MSX (P.S.1) 110F
en avant premiere : le MSX 2 de SONY !!!
BON DE COMMANDE i adresser a VIDEOSHOP. 50 rue de Richelieu, 75001 PARIS
i Désignation des articles demandés
NOM : : it
0O C Bancare 0O CCP ° F
PRENOM __ £ s
ADRESSE DEMANDE DE DOCUMENTATION k) 3 1y S
SR =, : : B ’ F
@ Je posséde
* V'LLE ——— o S Gl Frais de port - gratun
w
= COOE pOSTAL ——— e T D Je joins 3 iimbres a 2.20 F pour frais d envol Total TTC F
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= | 7Y SYTETENEGES =

~ 1000 GOSUB 4500 :G0SUB 5000:CLS:G0SUB 20:

° es¢ SC=@:HB=3:11=0:FOR A=l TO 10 3

1810 H1=INT(PUXRND(1)):IF H1=HB THEN GOT & K

Ce petit programme sans préten:ion 0O 1910 ]

vous initie au solfége et, en particulier, s - : S 1

a la position des notes sur la portée. 1@?@ f' (25%(A-1)J)+35: HB=HI |
Exemples et exercices vous sont propo- 1030 GOSUB1200

sés pour que vous puissiez acquérir rapi- 19048 NEXT A |

dement la maitrise de la notation musi- S G S ; e T

cale de base. Indispensable a tous les 1050 ‘339“ Bf‘j8, 122 'C‘OL_OR 7:PRINT#1, " TON g

musiciens en herbe ! . : SCORE EST DE";SC;"~"310 ~ >

: Denis Krieger 1260 PUTSPRITE @, (1392,209) 1

1972 GOSUB 110@ :RETURN :

1180 GOSUB 6000 :COLOR 2:DRAW"BM24,184":p

RINT#1,"“APPUIE SUR UNE TOUCHE" :iW$=INPUTS
S *SOLFEGE PAR D.KRIEGER MSX 16 KO (1):LINE(®@,152)-(255,191),0,BF :RETLRN 1

10 CLEAR SPO:SCREEN 2,1,0:DIM Y(142,0(14]1200 BEEP :DRAW"BM8B, 152" :COLOR 12:PRINT#. :
NO$(13),E(14):COLOR 12.9,0:G0SUB 2388: sy NO$(H1) ;" ?":GOSUB 2000 !
OPEN"GRP : "FOROUTPULTASH! :GOSUB 45090 :G0T0 1219 HA=24+E(H]1) ‘
3000 1220 IF H1=K THEN PLAY"L16N=HA;N=HA ;N=HA @ |
20 FOR B8=64 TO 128 STEPI6:LINE(Q,B)-(255]| ;RN=HA;;N=HA ;" :PUTSPRITE @, (X-1,T7T(H1J)~-2), ]
8+13.2.BF :NEXT 8 7,@:DRAN"BM8, 163" :COLOR 7:PRINT#1, "BRAUQ =
30 LINE(16,08)-(240,38),14,BF ' :SC=8C+] f
49 LINE(24,0,-(56,16),9,BF 1230 IF Hi<{>K THEN PLAY"LIN=HA;" :PUTSPRI |
SO LINE(72,0)-(120,16),0,BF TE B, (X-1,Y(K)-2),6,0:DRAWN"BM8, 163" :COLD
58 ILINE(136,8)-(158,16),08,BF R B8:PRINT#1,"ERREUR" :COLOR 10:DRAW"BMZ2S,
70 L INE(184.8)-(232,15),0,BF 173" :PRINT#1," TU AS DONNE " ;:COLOR8:PRI
33 FOR B=32 TO0 224 STEP16:LINE(B,16)-(B, NT”I,NOsiKJ=DRHN”BN=X;,=Y(kJ5C888XY$5" P
“ 381,2:NEXT B UTSPRITE 2, (G[K?,‘BJ,
G2 LINE(48,0)-(40,16),14 1240 DRAW"BM= —rLH.J;»758X($)' :PUTSPRI
120 LLINE(54,8)-(64,38),0 TE 1, (QC H.J,‘8J S, 1
112 LINE(88,0)-(88,38),14 1250 GOSUB 1180:PUTSPRITE 2,(283,182),0,
120 LINE(88,0)-(88,16),14 1 :PUTSPRITE 1,(209,1382),0, 1 :RETURN
130 LINE(194,0)-(104,16), 14 1588 CLS:GOSUB SOPO:CLS:SC=0:G0SLB 28:G0
149 LINE(128,0)-(128,38),0 SUB4500
199 LINE(152,8)-(152,16),14 1510 FOR A=1 TO 10@:X=(25%(A-1))+S
162 LINE(C176,0)-(176,38),0 1520 HI=INT(PUXRNDC1J)):T$=LEFT$(NO$(H1],
170 LLINE(290,08)-(200,16),14 3):1F RIGHTS(T#$,1)=" " THEN TS$=LEFTS$(Ts,
1880 LINE(216,8)-(216,16),14 2)
199 RETURN 15380 IF H1=HB THEN GOTO 1520
SO0 0%-1*-”L5g8 20:K=0:X=110 1340 HB=HI!] :PUTSPRITE @, (X-1,Y(H1)-2J),13,
919 I :GOSUB 6800 :G0SUUB 2000 Q:PUTSPRITE 1,(8@(H1J),18),1,1:HA=24+E(H])
c‘L\ HA = /44 (K):PLAY"L3N=HA;" :COLOR15:DRA| :PLAY"L16N=HA;"
BM118, 152" :PRINT#1,LEFT$(NO$(K),3) 1550 LINE(X;52)-(X+16,52),(11 AND H1>=12

Jda COLOR4 :DRAW"BMS, 168" :PRINT#1, "FLECHE]| J

S POUR LA SUITE" :DRAW"BMS, 184" :PRINT#1, 1560 LINE(X,144)-(X+16,144),(1]1 AND H1=0
OU BIEN RETURN POUR LE MENU" )
549 GOSUB 6000 15786 GOSUB 1700
2009 U$=INPUT$(1) 15880 IF T?"B% THEN PLAY"L 16N=HA ;N=HA ;N=H
568 EF U$=CHR$(13) THEN PUTSPRITE 8, (255(A;;RN=HA;N=HA ;" :COLOR13:DRAL"BM88, 163" :PR
» 203), ,0:RETLRN INTH#1, "BRAVUO" :SC=SC+]

‘ S70 IF Us$<” " AND US)>CHR$(22?) THEN LINEC(|1590 IF T$<{>B$ THEN PLAY"LL16N12RN12" :DRA
9,152)-0255,191),08,BF :GOTO 510 W"BM88, 163" :COLOR B8:PRINT#1, "ERREUR" :COL
o380 GOTO 3550 OR 10:DRAKW"BM23, 174" :PRINTH1," C’ETAIT :
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“"3:COLOR 1S5S:PRINT#1,T8:IF PU<I] THEN DR
AW'BM=X;3,=Y(W) ;CES8XTS$ ;" :PUTSPRITE 2, (QC
K);18),6,1
1600 DRAW"BM=X;,=Y(H1);C2S8XT$;"

1610 GOSIIB 1100:PUTSPRITEZ,(0,203),,1

1620 NEXT A
1630 DRAA"BMS, 163" :PRINT#!,"TON SCORE ES
T ";SCs3"7 10" :GOSUB 1100:PUTSPRITE @,(25
5,208) :PUTSPRITE 1, (255,283) :RETURN
1708 COLOR12:Bs=""

1712 FOR lW=]1 TO 3:G0SUB 6000
1720 XX=111+(8XLEN(B$)) :DRAW"BM=XX;, 152"
PRINTHI,"?" :W$=INPUTS$(1)

1730 IF W$=CHR$(13) THEN LINEC(BXLEN(BS)
J+111,152)-(160, 160),0,BF :GOTO 1786
1740 IF W$=CHR$(127) THEN LINE(S,152)-(1!
60, 160),0,8BF :GOTO 1700
1750 IF Ws$<"A" OR W$>"SY THEN GOTO 1720
1760 B$=B$+W$:L INE((BXLEN(B$))+103,152)~-
(160, 160),0,BF :DRAW"BM111, 152" :COLOR 2:P
RINT#],Bs
1770 NEXT W
1780 FOR W= TO 13
17980 X$=NO$(UW) :X$=LEFTS(X$, INSTR(XS,'
=1
100

"_)

IF B$=X$ THEN RETURN

1818 NEXT W

1820 LINE(O,152)-(160,160),0,BF :PLAY"L16
N12N12" :GOTO1700

2000 GOSUB 6000:IF 11=0 THEN K=INT(PU-2)
ELSE Ws$=U$:G0TO 2020

2010 Ws=INKEYS$

2020 IF Ws$=CHR$(38) OR W$=CHR$(28) THEN

K=K+1:IF K=PU THEN K=0

2030 IF W$=CHR$(31) OR W$=CHR$(23]) THEN

K=K-1:IF K=-1 THEN K=PU-1]

20480 IF K<OKO THEN HA=24+E(K) :PLAY"L16N=
HA ;N=HA ;"

2050 IF W$=CHR$(32) THEN RETURN

2060 L INE(X,52)-(X+16,52),(0 AND K<12)+(
11 AND K>=12)

2070 LINE(X,144)-(X+16,144),(8 AND K<>8)
+(1]1 AND K=0)

2080 PUTSPRITE @, (X-1,Y(KJ)-2),15,0

2080 PUTSPRITE 1, (Q(K),18),1,1

2100 KO=K:FOR WW=1 TO 70:NEXT WW:GOTOZ01
%

2500 RESTOREZ23500 :FORA=BTO14:READYT(A) iNEX
TA:DATAl44,134,128,120,112, 104, 96, 88, 80,
/’2,64,358,52,46,40

2510 Ys$="BM+t5,-2L2GI1D2F1R2E1U2H]"

2520 RESTORE 25208:FOR A=8 TO 13:READ EC(A

L iTeSETETENEGES

) :NEXT A:DATAB,2,4,5,759,11,12,14,16,17,

19,21,23

2530 RESTORE2530:FORA=BTO13:READNOS$(A) :N

EXTA:DATADD BAS,RE BAS,MI BAS,FA BAS,SOL
BAS,LA BAS,SI BAS

2548 DATADO HAUT,RE HAUT,MI HAUT,FA HAUT

,SOL HAUT,LA HAUT,SI HAUT

2550 RETURN

30092 CLS:COLOR13:DRAW"BM8S,B" :PRINT#1,"S

OLFEGE" :DRAU"BMI13,24" :PRINT#1, "QUE UOULLE

2-U0LS ?" :DRAW"BMS, 48" :PRINT#1, "4 . DECOU

URIR LES NOTES" :DRAW"BMS, 72" :PRINT#1,"~2

.ECRITURE DE NOTES"

3010 DRAW"BMS, 96" :PRINT#1,"~3.LECTURE DE
NOTES" :DRAW"BMS, 120" :PRINT#1, "-4. ARRETE

R" :DRAW"BMS, 168" :PRINT#1, "NUMERO DE UOTR

E CHOIX 2"

3020 GOSUB 6000

3030 W$=INKEYS$:EE=RND(1):IF

>"4" THEN GOTO 3930

3040 GOSLB 6000

3850 CLS:I12=UAL (W$) :0N

, 1500, 4000

3068 GOTO 3000

4008 SCREEN 0:LOCATE

IR" :END

4599 SPRITES(B)=CHR$(Q)+CHRS(28)+CHRS$(34

J+CHR$ (34 )+CHR$ (34 )+CHRS$ (28) +CHR$(2)+CHR

$(8)

4510 SPRITES$(]1)=CHR$(0)+CHR$(66)+CHRS$ (36

)+CHR$ (24 )+CHR$ (24 ) +CHR$ (36) +CHR$ (66 ) +CH

R$(0)

4520 FOR A=0 TO 14:QCA)=16X(A+1):NEXT A:

RE TURN

S@00 CLS:DRAW"BMS8, 48" :PRINT#1, "COMBIEN D

E. NOTES :"

S@10 DRAW"BMS8, 80" :PRINTH#1, "]
NOTES"

S@290 DRAW'BM8,96" :PRINT#1,"-2.0E S A 7
NOTES"

S@30 DRAW“BM8, 112" :PRINT#1,"-3.DE 8 A !

1 NOTES"

We<"'@" OR U
12 GOSUB 590, 1008

18, 10 :PRINT"AL REVO

LUESZ  HRG

9040 DRAW"BM8, 128" :PRINT#1,"-4.DE 11 A |
4 NOTES"

S850 DRAW"BMG, 168" :PRINTH#1, "UOTRE CHOIX

2"

2060 Ws=INPUTS(1):IF Ws$<"1" OR Ws$>"4" TH

EN 5068
2879 PU=(4 AND UWs$="1")+(7 AND W$="2"
11 AND UW$="3")+(14 AND Ws$="4")
0080 RETURN
6008 IF INKEYs$O""

+(

|

THEN $000 ELSE RETIIRN
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Chasse

Vous &tes un archer et vous devez tirer
sur les poux qui tombent devant vous.
Chaque fois que vous appuyez sur la
barre d’espace le poux est stoppé dans
sa chiite et une fléche est tirée. Quatre
niveaux de jeu vous sont proposés.

Jacques Durand
1% KEY OFF:COLOR 2,1,1:SCREEN @ 470 HEBBHHARBHHIY
2¢ LOCATE 10,7: FRINT"JACQUES DURAND" 484 DATA 3,3,3,3,1,31,19,19
3% LOCATE 12 12: PRINT"PROPOSE :" 49% DATA K 3 2 4, 4 8, é 12
a6 LOCATE 18.17:PRINT"CHASSE AUX POUX" S@#¢@ DATA 2@@ 196 98. 193, 129, 255, 193, 193
S# PLAY nT7203C6G4F 1 2E14D1604C60364F 12 S51¢ DATA 193,194,68,72 ém 64 64,96
E14D1604C6036G4F12E14F16D7" 520 AT A
&6 FOR TP=1 TO 4@@@:NEXT TF 534 *# FLECHES #
70 CHEHEBHHREHERERHERREHS S40  #HEHEREEHERES
80 '# CHASSE AUX POUX # SS@ DATA @,0,8,0,6,8,8,255
QF HEHHBHHHBEERREHHSRRRY 5o DATA 255, 0, By 8,0,0,0,0
1% CLEAR S@@@ S7@ DATA @, ﬂ #,8,8,8,2,255
119 GOTO 1246 o8#@ DATA 255 2 4,8,9,0,0,0
12% CE=1:CF=15:CB=1:COLOR CE,CF,CE SO0 HEHRERRARS
13% SCREEN 2,2 609 % POUX #
14 REEF L1075 ° HEHSHARHHY
150 *H#HHHREHEREH 620 DATA 6,1,9,7,1,3,7,11
160 '# DECOR # b33 DATA 11 3y 7 11 Q. B, @,
170 *HEBBHEBEEES 647 DATA 96 128 144.L44 178.19 224,208
180 LINE (@, 168)-(255,192),12,BF &5@ DATA 208 192 224 2@8 144,¢,w,w
199 LINE(#,@)-(255,28),5, BF Lo’ HEHBRERERREMEERRES
200 LINE(lQm 21)-(25q.1q9> 14, BF &7 *# DEPLACEMENTS #
21% FOR C=8 TO 13 680  HEREEEEREEREERREY
22% LINE(#,21)-(12¢,24) ,8,BF 69% FLAY"L&4CDE"
233 LINE(#,52)-(126,55), 3 BF 706 P=@:H=@:F=5@: 0FEN "GRF:" FOR OUTFUT
28% LINE (128, 21)-(117.qq) 8, BF AS #1
25@ LINE (@, 165)-(255,165),C 716 PSET (14, 18),1:PRINT #1,"APPUYER SUR
26@ LINE (@, 176) - (255, 178) , C {ESPACE > |
27¢ LINE(#,175)-(255,179), 72% DRAW"BM1@, 36" :FRINT #1,"FLECHES: ";
280 LINE(Bﬁ 18@) - (255, 18@) c 73% DRAW"BM7S,3@":PRINT #1,F;
296 LINE(B@ 185) - (255, 185) ,C 74% DRAW"BM1@, 40" : PRINT #1 "POINTS : "3
3P NEXT C 756 DRAW"BM7S,4@" :PRINT #1,P;
319 BEEP 76% ON STRIG GOSUB 899
3200 #HHHHH 77% STRIG(#®) ON
339 '# SPRITES # 786 PUT SFRITE 1, (26,140),1,1
TG C AAHHHHEBHAHHY 799 C=RND (1) %x5+8
3I5¢ FOR S=1 TO 3 803 XA=RND (1) X145+95
368 FOR I=1 TO 4:A$(I)="":NEXT I 810 V=NV+2
376 FOR N=1 TO 4 820 DRAW"BM1@, 188" : PRINT #1, "NIVEAU: ";NV
380 FOR I=1 TO 8 83¥ FOR YA=1 TO 194 STEF V
399 READ X 84¢ PUT SFRITE 3, (XA,YA),C,3
Ap@ A% (N) =A% (N) +CHR$ (X) 854 NEXT YA
416 NEXT 1 860 IF YA>19% THEN H=H+1
426 NEXT N 87% IF H=25 THEN SOUND 7,254:SOUND B, 1#:
43% SPRITE$(S)=A%(1)+A%$(2)+A%(3)+A%(4) FOR I=1 TO 255:S0UND @, 1:NEXT I:
44 NEXT S GOTD 123 :
456 HHAHHHHHR RS @ *
45 % TIREUR # 88@ GOTOD 794
40
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899 Y=14¢
906 FOR X=4¢ TO 255 STEFP 2+NV
916 PUT SPRITE 2, (X,Y),13,2

G20
930
744
950
P64
979

NEXT X
IF X>255 THEN BEEF:F=F-1

DRAW "BM7S,3@":COLOR CF:PRINT #1,STRINGS (3, CHRS (20%))

DRAW "BM75,3@":COLOR CE:PRINT #1.F:

IF F=p THEN GOTO 113@

SPRITE ON:ON SPRITE GOSUE 999

989 GOTO 716

99% SOUND 7,254:SOUND 8, 16:SOUND @,5@:SOUND 1,1:SOUND 13,8:SOUND 11,@:SOUND 12,1
@:FOR TP=1 TO 1#®:NEXT TP:SOUND 8, @

1898 PUT SPRITE 3, (19@,209),C,3

1618 LINE (120, 120) - (255, 159), 8 BF

1926 PUT SPRITE 1, (X,269),1

1638 PUT SPRITE 1. (28.Y)., 8 1

1046 LINE (128, 126) - (255, 159) , 14, BF

1@5@ IF NV=1 THEN P=F+18% ELSE IF NV=2 THEN P=P+128# ELSE IF NV=3
SE IF NV=4 THEN P=P+15%

THEN FP=P+13¢ EL

106@ DRAW "EM75,48":COLOR CF:PRINT #1,STRINGS (S,CHRS (2¢%) )
1970 DRAW “BM/S,4@":COLOR CE:PRINT #1,F;

1986 SPRITE OFF

1993 RETURN

1100 ° AHHHHHHRRRRRHEH

1118 *# RESULTATS #

11200 HH#RAHHHREHHHHH

113 KEY OFF:COLOR 2,1,1:SCREEN @:LOCATE 13,5:PRINT"POINTS: "3F

1146 IF P<199% THEN LOCATE 4,7:PRINT'VOUS ETES UN MAUVAIS TIREUR"

1150 IF P>=16@@% AND F<25@¢@ THEN LOCATE 7,7:PRINT "VOUS ETES UN TIREUR MOYEN "
1160 IF P>=25@% AND P<=35@% THEN LOCATE 7,7:PRINT"VOUS ETES UN BON TIREUR"
1178 IF P>35@@# THEN LOCATE 7.7:PRINT"VOUS ETES UN TRES BON TIREUR"

1188 LOCATE 13,2@:PRINT"J.DURAND": PLAY"L32CDEFGA"

119% LOCATE 7.15:FRINT"UNE AUTRE PARTIE 2 (D/N)"

120 Y$=INKEY$: IF Y$<>"0" AND Y$<>"0" AND Y$<>"N" AND Y$<5"n® THEN 126
121@ IF Y$="0" OR Y$="o0" THEN 1¢@ ELSE CLS

1223 END

123@ KEY OFF:COLOR 16,1, 1:SCREEN @:LOCATE 7,3:PRINT"VOUS ETES TROF LENT":GOTO 11
86

124% COLOR 15,1, 1:SCREEN @

1256 LOCATE 2,1#:PRINT"VOULEZ VOUS LES REGLES DU JEU  O/N "

1268 K$=INKEY$

1276 1F K$="0" OR K$="0" THEN 130

1280 IF K$="N" OR K$="n" THEN 1499

1290 IF K$<>"0" AND K$<>"0" AND K$<3"N" AND K$<>"n" THEN 1266

1300  HE#BREREHREY

1316 °# REGLES 4

1320 ° HH##HREERERY

1330 CLS

1344 COLOR 15,1, 1:SCREEN @

1350 PLAY"BCBG"

1360 LOCATE 15,1:PRINT"REGLES"

1376 LOCATE 2,5 :PRINT"VOUS ETES UN_ARCHER"

1380 LOCATE 2,7 :PRINT"VOUS DISPOSEZ DE 58 FLECHES"

1394 LOCATE 2,9 :PRINT"POUR CHASSER LES POUX"

1466 LOCATE 2,11:PRINT"POUR TIRER AFFUYEZ SUR <ESPACE>"

1416 LOCATE 2, 13:PRINT"VOTRE SCORE EST AFFICHE"

142 LOCATE 2,15:PRINT"SI VOUS ETES TROF LENT LE JEU S’ ARRETE "
143% LOCATE 2,18:PRINT"VOUS DISPOSEZ DE 4 NIVEAUX DE JEU™

144@ LOCATE 2,20:FPRINT"NIVEAU 1:1 POUX=18 FOINTS"

145@ LOCATE 2,21:PRINT"NIVEAU 2:1 POUX=12@ POINTS"

146@ LOCATE 2,22:PRINT"NIVEAU 3:1 POUX=13¢ POINTS"

147@ LOCATE 2,23:PRINT"NIVEAU 4:1 POUX=158 POINTS"

1480 FOR T=1 io b@PP: NEXT T

1499 COLOR 15,1, 1:SCREEN @

1509 LOCATE 18, 26: INFUT"NIVEAU(1,2,3,4): ";NV

1519 IF NV=@ THEN 150

1526 IF NV<>1 AND NV<>2 AND NV<3>3 AND NV<>4 THEN PRINT"ERREUR":GOTO 1508
1539 GOTO 126
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Programme de construction
automatique de Data

de fin de la zone mémoire a stocker dans
les lignes de DATA.

‘. Ce programme permet de construire
automatiquement des lignes de DATA
sans utiliser de routine en langage
machine.

Au départ, vos lignes de DATA seront
remplies d’astériques (****). Ensuite, le

programme se charge de remplacer les
différents astériques par des donnees,
puis il disparait en laissant uniquement
les lignes de DATA en mémoire.

En commenc¢ant, ¢¢ programme vOus
demande I’adresse de début et ’adresse

La ligne 60070 fournit I'adresse de
début de votre mémoire. Si vous ne dis-
posez que de 16 K de mémoire, rempla-

SOO0O0 NATA ¥/ ’*Q'tttttt#t#ttttvttttt1!01'#tvOttttvvﬁt'cfﬂ'tfttttttttt'f
ttttttttt*ttttttttttvttttvtttiitt*titOttﬁtttitttt*t#tttitttttttv~
ttttttttttttttt*ttv'oitotttt‘$0o01t#‘tt*vtithttt¢¢tvt¢¢v¢ttttt1:
tttttttt*ttttvttittttOttt*tt"t't't#itvttttti'l*'tttt'

-m.wlw

LHONON

HOOOC " CONRTEC IrLr Ao T PE PN
HOOLO L FNAR 1000 &) 12000
HOO020 DEFRINT N7
HOOZIO TNPUT"ADRESSE DE DFEART "3 5
LHOOA0 INCUHT"ADRESSE DE MM =it
LHOOS0 CLLS
60060 PIAINT"IFE TRAVYNILIE"T
) LHOOTO A=HAOO0I1
‘ HKOORO FOMR I=Nn TO ALO00

IF PEEKCTY < A7 THEN NEXT ELSE 10 FEEr (Do) A2 THEN NEXT ELSE Tf
PEEK (I42)<347 THEM MEY ! F1 00 T FEEF (T3 - A7 THEN NMEXT ELSE B=I

&O100 FOR I=S 1N C

HO110 C=FFEKEK (D)

6EN120 CE=HEX® ()

60130 IF LEN(CS)=1 THEM C&-""" 1%
SO013% FRINT Cs3" "3

60140 1=l FFIT(CH, 1)

L0150 CoF-HIOHTS (OB, 1)

L0160 (1=ASC(C1$)

60170 C2=ASC(0CTH)

60180 FOFF R,C1:POFE R+1,0 .

60190 Fl ~F1 4+ X N=REI: IF 10220 THEH GOSHE 40250
60200 IF FLLS0 THEN FOKE R 1,41

L0210 NFYT T

HOP20 ONALIN L0700

LN P XN
607240
L0250
LHO26H0
HOZ2 T

60280
HO?290
HOZ00
6HOZ20

(Y10 A0 O

d

POKE R-1, 2 FOKE R, 58 FOUE
FOr J=R N Re220

Ir rrE Yy - ca2 THEM HIEY )t 1r PECE (el 12
FEFE (I v2)
Fl =0

FE TURN
FPRINT:CRINT:PRINT TERMIHD
DELETE 60000 60720

et 11°

IHIEH MEXT L SF TP
47 TIEMN NEXT FYSEFE IF PEE) ¢y 2) 7047 THEM MEXT FL ST R=]

remarque : taper tous lec aster)sques Sanc repace ontr e eux
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cez 8001 par CO001.

Le programme fouille ensuite la
mémoire pour localiser I’adresse de
**//. Ces signes indiquent le début de
la ligne de DATA (ligne 60090). Une
fois cette adresse déterminée, les don-
nées & introduire sont transformées en
hexadécimal et introduites a I'intérieur
de la ligne de DATA au moyen de I'ins-
truction POKE. Enfin, la ligne est ter-
minée par ':REM’ pour que les astéri-

ques en surnombre ne génent pas le
programme.

Lorsque tout cela est terminé, le pro-
gramme constructeur s'efface pour ne |
laisser que les DATA.

Remarque : une ligne de DATA doit
contenir au moins 255 astériques et per-
met de stocker environ 70 valeurs. Bien
entendu, vous devez prévoir suffisam-

ment de lignes de DATA (en duplicant

la ligne 50000) pour contenir toutes vos
valeurs.

Exemple : si 'adresse de début de la
mémoire a sauver dans les DATA vaut
1000 et I'adresse de fin 1500, il sera
nécessaire de dupliquer la ligne 50000 de
10 en 10 jusqu‘a la ligne 50070. Cela
vous permettra de disposer de 8 lignes
de DATA pouvant contenir chacune 70
valeurs, ce qui donne un total de
560 valeurs,

Mecmext

/Ce programme est réservé aux posses\\
\\seurs d’un MSX 64 K.z

#11 permet d’utiliser les 64 K en Basic. 1IN\
est trés particulier car en fait il génére
\.sur cassette un utilitaire trés précieux.Z
/Dés lors, encodez-le soigneusement puis\\
sauvez-le sur cassette. Alors seulement,
lancez-le (RUN). Si vous I’avez encodé
sans faute, il vous proposera de sauver
le résultat de son travail sur cassette. Il
suffit donc d’introduire une cassette
vierge dans votre magnéto et de dispo-
ser ce dernier en enregistrement (Record
+ Play), puis d'enfoncer la touchc//
W\Return. 4~

A partir de cet instant, le programme
générera sur cassette (ou sur disque si
VOuS en avez un) un programme en lan-
gage machine appelé MEMEXT.

Par la suite, seul le programme
MEMEXT sera utilisé.

Si vous désirez essayer le programme
MEMEXT tout de suite, il suffit de
taper PRINT USR(0). Si vous préférez
I'essayer plus tard, il faudra rebobiner
la cassette contenant MEMEXT et
taper : BLOAD""MEMEXT",R.

Dans les deux cas, un message apparait
sur I’écran et a partir de cet instant,
votre BASIC est équipé de deux Banks
de 32 K chacun. Nous les appellerons
Bl et B2.

Au départ, vous vous trouvez dans Bl.
Pour passer dans la partie B2, il suffit
de taper I'instruction CMD SWITCH.
La méme instruction permet de repas-
ser dans Bl. Notons que cette instruc-
tion peut étre introduite dans une ligne
de programme.

Voyons maintenant deux instructions
apparentées et trés utiles :
1 - CMD SWITCH STOP : permet de
changer de partie et de produire simul-
tanément un CTRL STOP.
2 - CMD SWITCH COPY : permet de

que 'on quitte dans la partie ou I’on
arrive.

EXEMPLE D'UTILISATION : initia-
liser le programme, ensuite taper :

10 PRINT “COUCOU JE SUIS LA
PREMIERE PARTIE"

20 CMD SWITCH

30 GOTO 10 ?
Taper CMD SWITCH
puis encoder :

10 PRINT *“ICI
PARTIE”

20 CMD SWITCH
30 GOTO 10

LA DEUXIEME

Tapez RUN deux fois de suite et vous
verrez apparaitre : :
COUCOU JE SUIS LA PREMIERE
PARTIE

ICI LA DEUXIEME PARTIE
COUCOU JE SUIS LA PREMIERE
PARTIE

ICI LA DEUXIEME PARTIE

Le systéme passe donc d’une partie 2
I'autre.

Remarque : le programme MEMEXT
doit étre chargé dans une mémoire vide.
Pour cela, il suffit d’effectuer un NEW
préalable.

I REM EXTENSION DE MEMOIRE POUR MSX &4 K

2 REM MSX MAGAZINE 1985

10 CLEAR 1000, &HCFFF

20 CLS

30 PRINT"patience je travaille”

40 PRINT:PRINT

SO0 FOR I=&HDOOO TO &HDISF

60 READ As

70 A=VAL ("&h"+ASs)

80 CK=CK+A

70 POKE I,A

100 NEXT 1

110 IF C#
l1lez

44636
les verifier":

THEN PRINT"I1
END
120

ement ensuitetapez RETURN"

Yy a une erreur dans

vos data, Veuil

FRINT"Preparez une cassette vierge"iPRINT"disporez la en enregistr

changer de partie en recopiant la partie

130 AS=INKEYS$: IF As="" THEN GOTO 130

140 IF ASC(A$)<>13 THEN GOTO 130

150 BSAVE"MEMEXT", &HDOOO,, &HD19F , &HDOF

160 PRINT:PRINT

170 PRINT"SI VOUS DESIREZ ESSAYER LE FPROGRAMME TAFPEZ SIMPLEMENT : FRIN
T USR(Q)

180 DEFUSR=&HDOSF

190 NEW

200 DATA FS,FE,D&,?H.??,ES,DS,ll,lE.BO.ln.B/,za.OB,Uh,15,23.28.r/,01,4

4,4D,0B,E1,28,0B,F1,C9,00,00,53,%7,49,%4,43,48,00,69,60,F1,C1,FE,
Dé6,FS,D7,F1,28,01,7E,FE,50,%7,20,02,07,AF ,ES,ED, 73,82,80,F%,F 2, DIt

,AB,ED,47,E6,F0,F6,0%,D3, A8, 21
DATN BF, 80, 18,07, 1A,CB, BA, 12,01, FN, 13, 10,F7,%F, 2%, 5, 23, 44 22, 70, T
3, 20,6D,F 1, 38,08, 35€,05, 32,90,7C,0!,00,80,21,FF, 7F , %%, 5D, FE, D6, 20,
0S,EB,ED, B8, 18,07, 1A,ED, AB, 02,EA, 7A, 80, 31, 00,00,ED, %7, D3, A8, CD, L

,00,E1,FB,C9,B0,F3,01,DC,F3,03
220 DATA A9,FC,01,B2,FB, 18,DA,FB, 14,00,00,F3, DR, AB,LD, A7,E6,F0, 4F , 06,0
4,7%,03,A8,21,00,00,7E,2F,77,BE,2F,77,20,07,24,CB, 7C, 28,F3, 18, SC,
79,Cé6,05,4F, 10,E5,ED,57,D3,n8,21,D2,D0, 7E,B7,C8,DF , 27, 18,5, 7., "4

,6F ,78,72,6%,20,73,79,73,74,65

230 DATA t‘Dn('F‘)?()|6E927,65' 733 70, 203 70,03, 73,20, ITag &Ly 20 e g 1,000, 5
?,41,40,00,00,b3,68,61,?},ul,bﬁ,bﬂ,hﬁ,bE,/4,2”,#9,«0,/r,fl,",ff,
69,62,60C, 6,20, 60,68, 73,60 ,6C, 60,720,721 ,71,721, 00,00, 00, ED, ", U4, U
s 79L,ES,0F , 57,86,D0,01 ,9F ,00, 1}

240 DHIA OO,80, 21,00, D0 ED, DO ED, 0K, 76,16, D, 87,62,01,03,00, 11,1, G0,

s ML, TEL,ES,ED,BC,EL1,11,00,80,36,C%,23,7 v, 117,20,
Wy B 5, 5,18, F8, /Y I A1 ,03, 30 ,D6,C5,25,80,0D,00, 1, +L, 7 1,850,610,

1T, 60 6k, 20,64,465,20,6D,65,6D

¢ "B - A P
3 L_’.,a’"..l,b‘..‘)l,

2D0 PATNA &), 6%, 17565,20, 36, 31, 6, i, 0D, i, RALT T AR E N8 BN S S s
134D, 61,72,79,07,6E, 20,40 ,. T, 868, 07,467,000, 20,70, 21,3%7,38, 1, 10, Civy
CN, 00, 13,F1
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Notre rédaction a sélectionné parmi la nombreuse littérature consacrée aux ordinateurs MSX les ouvrages

- naAGL pagwnt

seoonaMmEY TN LK

référencés ci-dessous, désormais a votre disposition par correspondance.

Super Jeux MSX PS.|. (240 p.)
50 programmes de jeux d'adresses,
de réflexion et de hasard en Basic.
120 F.

‘- MSX en famille P.S.I. (232p.)

40 programmes en Basic destinés a
gérer une petite famille : finance,
pédagogie etc. 120 F

A Le livre du MSX P.S.I. (206 p.)

Pour tout savoir et comprendre sur le
fonctionnement de volre micro
Applications en langages Basic el
machines. 110 F

sic MSX meéthodes pratiques
P.S.l. (224 p.)
Si vous connaissez déja la program-
mation en Basic et souhaitez l'appro-
fondir, 120 F

Clefs pour MSX P.S.|. (270 p.)

Un mémento qui permet d'accéder au
systéme de base des MSX : brocha-
ges et connecteurs, jeu d'instruction
du Zilog Z80, adresses ROM et Ram.
150 F

& Basic MSX et MSX-DOS Eyrolles

(198 p.) 125F
Ce livre regroupe toutes les instruc
tions du MSX-Basic ainsi que les

commandes du MSX-DOS selon la
définition de Microsofl. Il est illustré
par de nombreux programmes el
inclut un cours de programmation.

Jeux d’action, de hasard et de
réflexion sur MSX. Eyrolles
(184 p.)

Des programmes de jeux qui utilisent
au maximum les possibilités de
l'interpréteur MSX Basic et les res-
sources graphiques et sonores du
MSX.110F

Programmes sur MSX Cedic-
Nathan (124 p.)

Vingt programmes Basic largement
commentés, pour tirer le meilleur
parti des capacités graphiques,
musicales et de calcul de votre micro
(inclus un dictionnaire Basic). 75 F

40 programmes pedagogiques en
Basic MSX Eyrolles (218 p.)
Réservé aux parents ou éducateurs
qui pensent qu'un ordinateur peut
&tre un outil de choix dans leur
démarche pédagogique. 95 F

*MSX programmes en langage

machine Sybex (102 p.)
Lorsque I'on se heurte a la lenteur du
Basic, on vient a la programmation

en langage machine. Toutes les
notions de base sont étudiées, avec
de nombreux Sous-programmes
78 F. (Vous pouvez aussi vous procu-
rer dans notre librairie, quatre autre

ouvrages des Editions Sybex : Guide
du Graphisme, 98 F - Programmation
en Assembleur, 98 F Jeux en
Assembleur, 78 F - Routines graphi-
ques en Assembleur, 78 F)

Jaurés, 75019 Paris. Tél. 42.41.81.81.
NOM . ..
ADRESSE

BON DE COMMANDE
A retourner accompagné de votre réglement & : MSX MAGAZINE, 55, avenue Jean-

DESIGNATION

NOMBRE PRIX

FRAIS DE PORT

Date :

correspondance).

roTT TOTAL

obligatoire ;
(Signature des parents pour les mineurs)

Pour &tre valable toute réclamation doit nous parvenir sous huitaine a réception de
la marchandise. Frais de port : 20 F. Recommandé : 40 F (Vente exclusivement par

T e ——— e —————————————



Katuvu

Créateur : Jawx

Distributeur ; VIFI International
Format : cassetlte

Genre : éducatif

Configuration : MSX, magnétocasseite,
Graphisme ! % % % %

Intérér ! % %

Difficulté : % % % %

Appréciation ; * %

Katuvu est un jeu éducatif des-
tiné a exercer les facultés d’ob-
servation et la mémoire. De trés
belles images défilent sur I'écran
puis vous devez retrouver a quel
paysage appartiennent les élé-

ments que VOus y avez apergus :
oiseau, voiture, bateau, etc.
Ensuite de nouvelles images vous
sont proposées pour continuer la
partie. Le principe est intéressant
mais ce jeu manque de progres-
sivité : on ne peut en modifier la
difficulté. On travaille sur cinq
images a la fois ce qui est beau-
coup trop, surtout au début. Le
mode d’emploi indique que ce
logiciel est utilisable dés cing ans
ce qui se révéle tout a fait irréa-
liste (sauf peut étre dans une
classe de surdoués...). Huit
joueurs peuvent concourir
ensemble : la machine tient le
compte des réponses et des
points correspondants. Une ver-
sion permettant de graduer les
difficultés s’impose pour que ce
logiciel soit vraiment utilisable.

Initiation au Basic -

Volume 2

Créateur : VIFI International
Distributeur : VIFI International

Prix public : 179 F

Format : cassette

Genre : éducatif

Configuration : MSX 32 K minimum,
magnétocassette, imprimante en option
Intérét ; % ® % »

Difficulté : =

Appréciation : & % %

De nombreux amateurs ‘‘débar-
quent’’ dans la micro-
informatique sans aucune con-
naissance. Les programmes
d’initiation sont donc une néces-
sité. Leur utilisation a, en effet,

I'avantage de faire manipuler la
machine. On découvre a la fois
sa machine et ses principes de
fonctionnement. Cette cassette
nous a semblé intéressante car
elle offre a la fois des lecons, des
exemples et des exercices. Le
principal regret que nous puis-
sions exprimer, et la plupart des
programmes similaires n'y
échappent pas, est une lenteur
assez exaspérante. Peut-étre
qu’un débutant n’a pas la méme
réaction mais un choix de la
vitesse serait néanmoins bien-
venu. On aurait aussi aimé trou-
ver un livret qui détaille le con-
tenu des lecons : le mode d’em-
ploi se contente de vous indiquer
la fagcon de manipuler le pro-
gramme.

Dialogue avec une sauterelle

Créateur : Bernard Delarue
Distributeur : VIFI International
Format ; casselte

Genre : langage/programmation
Configuration : MSX 32 K,
magnétocassette.

Intérdt @ % % * %

Difficulté : &

Appréciation : % % & %

Dialogue avec une sauterelle est
un programme trés connu dans
les milieux éducatifs (il tourne,
en particulier, sur Thomson
MO-5). 1l s’agit d’un langage
d’initiation a I'informatique des-
tiné, d’aprés le mode d’emploi,
aux enfants de 8 a4 12 ans mais
il est tout & fait possible d’élar-
gir cette fourchette dans les deux
sens ! Dialogue avec une saute-

relle est une sorte de Logo : on
déplace une sauterelle au lieu
d’une tortue. Il est donc possi-
ble de dessiner sur I'écran a
I'aide d’ordres simples (avance,
recule, tourne, etc.). La saute-
relle peut méme jouer des notes
de musique ! On peut compli-
quer les choses et créer des pro-
cédures a partir des ordres élé-
mentaires.

La simplicité de la syntaxe per-
met d’'aborder la programma-
tion sans compulser un épais
manuel ni rester bloqué en rai-
son d'une erreur imposible a
localiser. Un excellent moyen
d’initiation pour donner envie
d’aller plus loin.
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Anglais Volume 1 -

Cegos Alpha Langues
VIFI International
. l'u_\‘ F

casselies

Créateur
Distributeur
Prix public
Format

Genre : éducati/

Con/figuration : MSX 32 K minimum,
magnétocasselie, imprimante en oplion
Intérér : % % % %

Appréciation | % % ® %

Ces deux cassettes vous propo-
sent de réviser vos conjugaisons
anglaises. Bien entendu on peut

Géographie

oRESENTATION

MERS
ET

Systeme Verbal

penser qu’une bonne grammaire
suffit mais le micro-ordinateur
a I'avantage d’étre un répétiteur
infatiguable ! De trés nombreux
exercices vous sont proposés et
vous réviserez également le voca-
bulaire de base. La programma-
tion est d’une qualité nettement
supérieure a c¢e que I'on trouve
généralement sur les logiciels
éducatifs (réaction rapide, prise

| en compte de problémes de

majuscules et de minuscules et,
méme, acceptation des formes
grammaticales multiples pour les
réponses !). Bien entendu les
ordinateurs, pour l'instant, ne
vous apprendront pas a parler
une langue étrangére mais des
programmes de cette qualité
devraient au moins vous étre
d’un secours évident pour le coté
écrit. Un achat des plus recom-
mandables pour tous ceux qui
apprennent I'anglais

VIFI International
" "IJ ’

Distributeur
Prix public
Format : cassetle

(l"”:'l' . ('l‘j:l’l Il.’-'f
Configuration : MSX 32 K
magnétocassette, manelite et imprimante
en oplion
Graphisme
Intérét ! % %
Difficulté ; *
Appréciation : % %

prnimum,

* ok k

Géographie propose aux enfants
de 8 a 12 ans d’apprendre la
géographie de quatre pays fran-

cophones : France, Belgique,
Luxembourg, Suisse. On
regrette immédiatement que,

lorsqu’on a choisi un pays, il ne
soit pas possible d’en étudier un

Elidon

Créateur : Orpheus LTD

Distributeur : Cadre

Format ; casselte

Genre : arcade/aventure
Configuration : MSX, magnétocassetie,
manette en option

Graphisme ! * % %

Intérét : & & &

Difficulté : % % %

\ppréciation ; % % %

Elidon est un logiciel qualifié de
“féminin’’. La signification de
ce qualificatif nous a échappé...
Sans doute veut-il dire que le
monde d’Elidon ne contient pas
fusées, lasers et autres armes. On
y rencontre plutdt des fées et des
charmes. Question d’époque a
notre avis plus que de sexe ! Eli-
don est un logiciel anglais dont
I'’emballage annonce une notice
en francgais. Annonce trés sur-
faite puisque les quelques lignes,
fort mal traduites, n'aident
guére 'utilisateur. Pas plus que
la notice anglaise d’ailleurs pour
ceux qui peuvent lire le texte ori-
ginal... Notre essai reste donc
plein de points d’interrogation !
Le principe semble étre d’aider
la fée a ramasser des points et
divers objets utiles dans de nom-
breuses salles. Le jeu lui-méme
allie arcade et aventure. Il man-
que un vrai mode d’emploi pour

y entrer réellement !

autre sans procéder a un
““reset’’ ! La présentation du
logiciel est attrayante et les

options proposées intéressantes :
étude du pays sous diverses for-
mes et jeux de question/répon-
ses. Par contre on retrouve |’'in-
convénient connu de la plupart
des logiciels de ce type : une
somme de connaissances bien
minces et vite épuisées ! Il sem-
blerait pourtant possible de faire
rentrer plus de choses dans 32 K
de mémoire... L'intérét de ce
logiciel devrait donc s'épuiser
assez vite. Pourquoi les logiciels
éducatifs semblent-ils condam-
nés a rester bébétes ? Souhaitons
que les éléves d’une douzaine
d’années soient déja un peu plus
évolués...



LES TURBO
UNE SACREE FAMILLE®

Aprés avoir concu TURBO-Pascal, Philippe KAHN a créé autour de ce programme
toute une famille de logiciels complémentaires, qui permet de tout faire ou presque ;
depuis I'enseignement sans peine du langage Pascal aux jeux, en passant par le dessin,
la construction sur mesure de traitement de texte, de gestion de fichiers, etc...

TURBO Pascal - 625 F H.T. (a partir de)

Avec plus de 400.000 utilisateurs dans le monde
entier, TURBO Pascal est le compilateur le plus
utilisé, Vous disposez en un seul programme

g'un environnement compiet, editeur et compilateur,
pour programmer en Pascal. TURBO Pascal compile
directement en mémoire pour plus de rapidité

Puissance

Le langage Pascal est actuellement un des langages
les plus performants sur micro-ordinateurs

Ses applications sont nombreuses : gestion, calculs
scientifiques, logiciels systemes, graphisme, |eux,
intelligence artificielle... TURBO Pascal a été retenu
dans le cadre de I'opération « Informatique Pour
Tous » comme support d'enseignement du langage
Pascal dans les lycées et les universités. Un gage
de qualité et de sérieux. Les machines 16 bits
disposent de deux options : |‘option 87 gére

le microprocesseur 8087 pour augmenter la vitesse
et la précision dans les calculs ; I'option BCD utilise
1a représentation décimale codée binaire pour
éliminer les erreurs d'arrondi

La version IBM comporte en plus des routines
graphiques et une tortue

Portabilité

TURBO Pascal tourne sur un grand nombre de
machines, sous MS/PC-DOS, CP/M-80/86, depuis
I'Amstrad jusqu’'a I'IBM AT

Prix

TURBO Pascal offre le meilleur rapport qualité/prix
pour 625 F H.T. (sous CP/M-80) ou 800 F H.T
(PC/MS-DOS) vous disposez d'un éditeur plein
écran et d'un compilateur Pascal complet. Ces prix
comprennent l¢ manuel de 350 pages en frangais
La disquette comprend de plus le code source de
MicroCalc, petit tableur écrit en TURBO Pascal

Pour vos commandes,

renseignements et

documentation gratuite ; ﬁ
ou pour contacter notre o
assistance téléphonique : 2

(1) 42.72.25.19
78, rue de Turbigo

BORLAND 75003 Paris

TURBO-Tutor - 350 F H.T.

Turbo-Tutor est un cours d'auto-formation a TURBO
Pascal. Les débutants comme les programmeurs

expérimentés y trouveront une aide precieuse dans
écriture de leurs programmes Pascal. Ce cours

comprend un manuel de 200 pages en frangais

et une disquette avec le code source de tous

les exemples

TURBO-Graphix - 675 F H.T.

TURBO-Graphix est une librairie compléte de routines
graphiques haute résolution pour 1BM et

compatibles. Ces routines vous permettent le traceé
de figures géométriques, de courbes, de polygones
Elles comprennent également tous les outils pour
gérer des fenétres. En anglais. Manuel en frangais
disponible fin 85

TURBO-Toolbox - 625 F H.T.
TURBO-Toolbox comprend trois utilitaires
constamment utilisés par les developpeurs @ une
gestion de fichier ISAM (par la méthode des arbres
B+ ), une routine générale de tri et un programme
générant un module d'installation pour les
programmes écrits avec TURBO Pascal. Si vous
développez trés souvent des applications, ces outils
performants vous feront gagner un temps precieux
lls sont fournis sous forme de routines TURBO
Pascal, utilisables et modifiables a volonté

FRA CIEL IMPORTATEUR

EXCLUSIF DE

BORLAND

INTERNATIONAL

TURBO-Gameworks - 700 F H.T.
Echec, Bridge et Go-Moku

Découvrez les secrets des jeux les plus performants
sur micro-ordinateurs. Ces jeux sont compilés et
préts & vous procurer de nombreuses heures de
détente (ou de nuits blanches). Mais vous disposez
également du code source sur votre disquette. Grace
aux sources et au manuel, la théorie des jeux
n'aura plus de secrets pour vous. C'est également
une facon agréable d’apprendre & programmer en
Pascal. En anglais. Version francaise disponible

début 86. Pour IBM et compatibles avec TURBO
Pascal 3.0
TURBO Editor - 700 F H.T.

Construisez votre propre traitement de texte ou
incorporez-le dans vos programmes. Avec TURBO
Editor, vous avez - le code source prét a étre
compilé. un traitement de texte complet.un manuel de
200 pages indiquant comment intégrer les procédures
et les fonctions de I'éditeur dans veos programmes.
TURBO Editor permet le fenétrage. Vous pouvez

ainsi éditer plusieurs documents ou plusieurs parties
du méme document en méme temps. Pour IBM et
compatibles avec TURBO Pascal 3.0
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Le PREMIER ordinateur MSX avec des périphériques
intégrés.
Le SV 738 X’ PRESS est un trés puissant ordinateur, le plus
proche des spécifications MSX, fonctionnant en plus sous
DOS CP/M et MSX DOS, au choix en 40 ou 80 colonnes
(carte 80 colonnes intégrée 16 couleurs).
Il comporte l'interface RS 232C pour télétransmission,
I“interface imprimante au standard CENTRONICS et un lec-
teur de disk 3" 1/2 — 360 K — incorporé fonctionnant sous
3 DOS : DISK BASIC, MSX DOS et CP/M. Un lec-
teur de disque 3" 1/2 supplémentaire
peut étre connecté ainsi que toutes
les autres extensions MSX.
Le SV 738 X’PRESS peut donc étre
considéré comme un merveilleux
ordinateur professionnel portable
ou de bureau, ainsi qu’un fami-
lial évolué.
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