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Edftorial

DEJA DEUX ANS...

MICROS MSX féte son deuxieme

anniversaire a la parution de ce numéro. Déja deux ans
depuis le No 1. Trente-trois mois ont passé depuis

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

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

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

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

Eric Minsky-Kravetz
Rédacteur en Chef




Echos

X'PRESS 16: ENFIN
COMPATIBLE MSX!

Dans notre premier numéro de
MICROS ID, nous vous avions
présenté le micro-ordinateur
X'PRESS 16 de Spectravidéo. Si ses
caracténistiques sont bien celles dé-
cnites par Daniel Martin, deux incon-
vénients majeurs méritent d'étre
signalés: le clavier est de qualité fort
doutcuse et surtout il ne dispose que
d’unsculpond'e_ansionihmnc
PC. Un élément peut cependant
joucr en sa faveur: I"alimentation,
certes de faible puissance, ne com-
poric pas de soufflenie, dispositif
avant tout destiné & détruire I'équi-
libre nerveux de I'utilisateur. Les
spécialistes en matiere de chauffage
d’appoint reconnaitront I3 tous les

I"hiver, vous pourrez toujours, grice
& I'adjonction de !'interface MSX
référencée SV-811 et enfin dispo-
nible au prix de 890 FF transformer
votre X'PRESS 16 en console de
Jeux MSX,

Voyons de plus prés le contenu de
cette boite d'extension: une carte
comprenant un CPU Z80 avec la
ROM du MSX i et venant s"enficher
dans I'unique slot PC de la machine.
Aprés avoir pratiqué la découpe du
cache permettant la communication

mmd‘unevisdcﬁxniou.d'unpa;
cartouche 2 la norme MSX accom-
pagné de deux prises pour manettes

« Opinions - Humeur - Infos... »

seurs 4 I'aside d'un manche. Autre
détail n'ayant pas échappé & notre
seos... auditif: en plus de la sortie
Péritel, le son emprunte la direction
de I'amplificateur de la carte PC via
son haut-parieur intégré, avec im-
possibilité d'en ajuster le volume. 1)
convient de débrancher préalable-
ment le HP pour ne pas effrayer les
voisins. Enfin, ma plus grande
déception concerne la compatibilité
uniquement MSX 1 alors que I'unité
centrale intégre d'origine e trés
puissant processeur vidéo du MSX
2. Seuls les 16K supplémentaires du

extension ammive si tard et avec autant
de défauts, aussi absurdes les uns
que les autres. Franchement, 3 prix

€gal, que choisiniez-vous entre un

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

Rw:ilwpossiblcdecharger
les jeux 3 partir d'un lecteur de
disquettes MSX connecté au slot du
SV-811, & condition qu'ils soient
autocxécutables, c'est-3-dire sans
intervention au clavier.

VERSION 1.4
DEMULTITEXT

Aprés les versions 1.1 et 1.2, voici la
1.4 qui pallic aux deux inconvé-

pacifique: Protection d écriture,
Disquette absente, ou plus simple-
ment Disquette errer.

Le deux®me bug concemait la
compatibilité¢ MSX 2. En effet, la
couleur 15 (blanc) ne se trouvait pas
correctement initialisée dans la pa-
letic du VDP2. Il en résultait
I"'absence des messages  suivants:
taille mémoire du texte, numéros de
page, de ligne et de colonne, menu
d’aide et, plus grave encore, la liste
des fichiers présents sur la disquette!
Seul e texte lui-méme - heureuse-
ment en gris - €était lisible. Certaines
fautes de traduction du texte de
Par contre, un nouveau bug subsiste:
les 32K mémoire des pages du haut




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

LPDV VERSION MSX 2:
GRAPHISME DECEVANT

Infogrames peut se vanter d’avoir
réalisé une bonne opération en
éditant |'adaptation de la célebre
bande dessinée de Frangois Bour-
geon Les Passagers du Vent sous
forme d'un jeux d'aventure tout &
fait original, Le scénario reprend
fidelement celui de la B.D. tandis
que I"action évolue au coup par coup
en fonction des choix qui vous sont
offerts et du déroulement des dialo-
gues laissé & votre libre arbitre. Le
point fort du logiciel, qui en fait
aussi son principal intérét, réside
dans la qualité superbe de ses
graphismes. Déja vendu a plus de
trois millions d'exemplaires, il
tourne sur compatibles IBM PC,
Amstrad, Thomson et bien sir MSX
2. Cette demiére version, puisque
c'est elle qui vous intéresse, se
distingue des autres par sa musigue
bien agréable A entendre, mais
également par ses dessins plutdt
décevant pour la résolution de
S512x212 pixels en 256 couleurs
(parmi 512) disponible sur MSX 2.
En comparaison avec la version
compatible PC, qui nécessite une
carte graphique de type EGA (256K
VRAM), la fenétre d'écran a é&té
diminuée en largeur pour éviter un
aplatissement de I'image (respect du
rapport horizontal/vertical). La fi-
nesse et la neteté des dessins s'en
ressent, et ¢'est dommage, car méme
si e prix d'une carte EGA dépasse i
lui seul celui d'un MSX 2, les

| « Opinions - Humeur - Infos... »

systiémes sont assez approchantes.
Pour en revenir aux Passagers du
Vent, leur aventure ne s'achéve pas
encore dans cette premiére partie,
qui sera prochainement suivie par
une deuxiéme disquette, od...
mystére

700 FRAGILE

Nous avions fait un test ¢logieux
du HB-700 F, reconnaissons-lui
maintenant quelques defauts
avec un peu de recul. Le contro-
leur du lecteur de disquettes est
d'une lenteur impardonnable.
Le radiateur, situé a l'arriere

uche de I'unité centrale, est
argement insuffisant. Le 700
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supporte mal une utilisation
ininterrompue de plusieurs heu-
res. La surchauffe du couvercle
meétallique peut aisément rempla-
cer un radiateur d’ambiance
(faites “tourner’ un 501F toute
une journée, il restera aussi frais
que votre teint de jeune fille). Le
clavier souffre d’une qualité tres
m(;g'ennc par rapport a celui du
500 et les deux trépieds qui
permettent son inclinaison ne
supportent pas longtemps une
frappe virile. Plus délicats sont
les connecteurs de joysticks. En
effet, nous conseillons une appro-
che douce et delicate de ces
orifices. Les ports joysticks sont
directement soudés au circuit
qui assure leur liaison par souci
d'économie et ne se soutiennent
pas a la fagade. Souvent les
cables de joystick ou de cat
(surtout du cat) se nouent. Ces
noeuds rebelles provoquent une
pression suffisante sur le connec-
teur pour entrainer une rupture
du circuit porteur. Si vous tombez
en panne de manette ou de track-

ball, vérifiez d’abord I'état du
circuit avant d’envisager le rem-

acement des accessoires coupa-

les. En bref, veillez a ce que les
cables soient toujours lisses ou
correctement enroulés. Inutile
de préciser que la garantie n'in-
tervient pas dans ce cas malgre
une erreur flagrante de concep-
tion.

CONNECTIONS
SYNTHES

Vous saviez déja que la conne-
xion des synthés Yamaha a tous
ordinateurs MSX était possible
soit en fabriquant un connecteur
vous-méme (voir STANDARD
MSX Ne 2), soit en vous fournis-
sant l'interface UCN OI. Cette
derniére n'est plus disponible et
MSX Vidéo Center propose en
remplacement le cable de conne-
xion du synthe vocal de Techni-
Musique (voir page 32 de
MICROS MSX N¢ 6). Notons
au passage qu’il le vend au prix
exorbitant d'environ 240 FP a
peu pres le double de la valeur
d'un tel cable et pratiquement
les2/3 duprixd'un VIS 503. La
rareté se paye. Signalons que la
boutique Clavius commercialise
¢galement un adaptateur rigide,
micux adapté et surtout a un prix
tres honnéte d'environ 98 F.
Clavius, 129, rue du Faubourg
du Temple, 75010 PARIS,
Tel. 46.07.20.90.

CONCOURS
RESEAU MSX

Réseau MSX organise un con-
cours d'images. Il doitillustrer la
saga de F. Bourgeon des "'Pas-
sagers du Vent” et comporte
deux sections :

— un concours de dessins créeés
a I'aide d'un ordinateur et sortis
sur une imprimante.

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

Dpossibililés graphiques des deux
6
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Ce concours a été lancé al'occa-
sion du salon Microtex'87, il
Sera presenté a la Foire Interna-
tionale du Livre et cloturé le 30
Aoit. Les gagnants se verront
offrir plusieurs prix : un VG
8235 pour la partie dessin, un
VG 8;;0 pour la partie photo,
des logiciels et des albums de
D. de I'éditeur Glénat. La
remise des prix aura liey le 4
octobre 87 au salon Audio-
Vidéo. Pour tous renseigne-
ments complémentaires, contac-
tez Réseau MSX, rue du Grand
Veneur, 13-15, 1170 BRUXE-
S ou rue des Combattants,

7, 6564 FAURDEULX, BEL-
GIQUE, tél. 19-32 64/771406.

SUITE RUBRIQUE
NECROLOGIQUE

Pour compléter notre rubrique
nécrologique du No 7, donnons
notre bénédiction ay defunt
MSX MAGAZINE que nous
n'avons pu confesser avant son
dernier souffle.

NOUVEAU MSx2

Une nouvelle console MSX2
penetre sur notre continent a pas
de loup : “TUTOR 2", D'un
design trés dépouillé, en 128 Ko
RAM et 128 Ko VRAM, sans
drive intégre, elle propose des
connexions classiques : 2 ports
cartouches (I'un en f: , 'autre
a I'arriere), 2 connecteurs joys-
ticks sur le coté droit, sorties
audio/vidéo, RGB, magneéto-
phone a cassettes. Quelques ori-
ginalités ont éveille notre curio-
sité : des touches de curseur en
ligne horizontale, deux connec-
teurs d'imprimantes, un poten-
tiometre pour le niveau sonore
(placé sur la droite), une horloge
a aiguilles, des touches de fonc-
tion implantées sur la face gauche
de la console. Est-ce une nouvelle
approche d’agencement pour les
futures consoles MSX? Notons

« Opinions - Humeur - Infos... »

a son désavantage une alimenta-
tion extérieure tres encombrante
et un clavier QWERTY fagon
gomme ou de type calculatrice.

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

INSPIRATIONS
EVIDENTES

3uand il s'agit du standard
SX, notre doux magazine four-
nit a son insu les informations
utiles pour la réalisation d’arti-
cles de certains confréres. La
news “Sony arréte le MSX en
France” dela ge 20 dudernier
numéro de S\}I)Val (N° 40) reflete
une inspiration évidente de nos
articles publiés antérieurement
dans MICROS MSX No 7 page
12. En quelque sorte un résumé
reprenant des chiffres officieux
que seul MICROS MSX avait
Pu obtenir par ses bonnes rela-
tions. Quelques inversions, quel-
ques  modifications, quelques
apports et quelques erreurs ont
convaincu I'auteur que son pla-
giat passerait inapercu. Auteur

qui n’a pas osé signé sa prose,
bien sir. Bravo Je “*No 1 de la
Presse Informatique.

IN.T. SUR MSx

Infogrammes sort une version
MSX2 de son Jeu d’Arcades
T.N.T. Jeude guerre similiaire a
mbo, ol votre héros doit con-
queérir le point stratégique des
armes régulieres : la base mili-
taire. I devra traverser des
marais, des foréts, des ruines,
ter de multiples adversaires

avec ses armes de combat (fusil
a longue portée, Couteau pour
rencontre en a corps, mitrail-
lette pour les o ensives a grande
¢nvergure, grenades pour effra-
yer I'adversaire), Ce Jeu existait
déja pour la gamme Thomson,

mais scénario et graphisme ont
¢te remaniés ( Prix environ 200 F).

PHILIPS TONIFIE
LE LOGICIEL

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

— “BILAN PLUS”. une comp-
tabilité¢ générale sur MSX?2 re-
groupant plusieurs fonctions :
gestion des comptes, gestion des
Journaux, saisie des écritures,
éditions. Cloture de mois, cloture
d’exercice, archivage, lettrage,
etc... fourni sur disquette 3"1/2
avec un manuel abondant fagon
“pro” (créé¢ par Cote Ouest
Soft Editions prix environ | 000 F).

MICROS MSX



1 PARTIE

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

— “SOFT STOCK", logiciel
de gestion de stock et factura-
tion, compatible uniquement
MSX2, fourni sur disquette
3”1/2. 1l permet de gérer des
stocks, un fichier de clients usuels
et d'éditer des factures et des
bons de livraison. Il est interac-
tf, remettant a jour le stock a
chaque facturation, les volumes
de sortie ainsi que le montant
total facturé au client. Sa c?aci-
té d’enregistrement atteint 6 000
articles, pouvant étre décrits a
l'aide de quartorze rubriques
(possibilité de 4 tarifs par article)
et 200 fiches clients. L'utilisation
est agrémentée par I'emploi de
menus deéroulants, de fenétres,
d’icones et de la souris (créé par
AP Soft, prix environ 500 F).

— “SOFT CALC", autre ta-
bleur uniquement compatible
MSX2, fourni sur disquette
3"1/2, disposant de 255 lignes
et 255 colonnes. Des noms et
des labels peuvent étre affectés
aux cellules. La structure du
tableau est modifiable. Les cal-
culs s’opeérent aussi bien sur des
cellules que des lignes ou des
colonnes. Autres caractéristi
ques : mise a disposition de
nouvelles fonctions statistiques,
financiéres et calendaires,fonc-
tions d’éditions, de mise en page
complete, possibilité d'échanges
avec d’autres logiciels comme
Stock, traitement graphique des
données, définition de macro-
instructions, modes 60, 80 ou
120 colonnes et usage de la
souris, (créé AP Soft, prix

8—\e:wil'on 500 F).

..

Quelques jeux :

— “"SOFT MANAGER”, jeu
de simulation de gestion d'entre-
prise, fourni sur disquette 3""1/2
en 2 versions (MSX1 et MSX2).
Hyper lent, programmeé en Basic,
pas tres excitant! Il permet de
simuler et de vérifier la faisabili-
té financiére de vos projets de
création d’entreprise, vous pro-
pose de manager votre affaire
contre un concurrent (I'ordina-
teur). Se joue seul, a2 joueurs ou
2 groupes (créé Far AP Soft,
prix environ 200 F).

— “L’INFINI", jeu d’arcades
pour MSX2 légérement inspiré
de Thésée, fourni sur disquette
371/2, 500 tableaux annoncés,
et s'ils sont aussi annuyeux que
le premier, bonjour I'exaspéra-
tion! (créé par Radarsoft, prix
environ 300 F).

REMISE A JOUR

Dans notre demier numéro,
nous avons testé le logiciel Multi-
telopper (version 0.4, expéri-
mentale). Cet utilitaire est main-
tenant commercialisé sour le
nom de “Graphic Editor”, ac-
compagné de deux autres pro-
grammes, I'un de backup (avec
verification des secteurs et utili-
sation en mono ou double drives),
l'autre d’animation en temps réél
de graphismes ou de digitalisa-
tions avec quinze effets de volets,
intitulé “Q-Manager” (voir test
dans un prochain numéro). Sur
la version actuelle de ““Graphic
Editor”, il est impossible de fixer
certains etres; le program-
me s'initialisant automatique-
ment. L’utilisation du cat est de
rigueur, le choix d'accessoires
de commande et la création de
nouvelles fontes deviennent
impossibles.

ll y a plus de 33 mois que
les premiéres consoles MSX
dépasserent nos frontiéres

ur venir combattre
‘incohérence d'un marché
familial ou plus de 50
modeéles hétérogenes non
compatibles se
répartissaient le marché
frangais. Tres loin de
I'invasion espérée, dans sa
troisieme année de combat,
le standard nippon abdique
face au marché mondial et
se contente de répondre a
sa demande nationale en
s'identifiant avant tout
comme une console de jeux
vidéo.

UN PEU
D’HISTOIRE...

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

LE BILAN



Yamaha pour le Japon,
Daoewoo, Goldstar et Samsung

pour la Corée, idéo
r Hong-Kong, Philips pour
‘Europe.

Un ier bilan posifif était
établi par Microsoft pour lo
période d'Oclobre 83 & Juin 84:
«plus de wvi constructeurs,
plus de 25 modéles, plus de 300
000 unités vendues en neuf
mois, une nouvelle ]

mensvelle de 60 unités,
création d’industries connexes

de logiciels et penphénwes. ] »
D'ol:rgs un de Nihon
Kogyo Shibum, productions
deuxiéeme frimestre 84 allaient
bon train et étoient pourtant

uniquement! destinées cu
marché national.

L afion des ordinateurs

fut plonifiée pour le quo-
triéme frimestre 84. A cetfe épo-
que ftous les espoirs étaient
permis. Strategic Incorporated
public méme une projection
super-hyper-optimiste de lo
réussite du MSX dans le monde,
prévoyant 1 200 000 unités en
86 (exact), 3 300 000 en 87 (le
double de la réalité), 6 000 000
en 88 (plus du triple de lo
réalité & notre goit). Schéma
ci-dessous de S ic Incor-
porated définissant le marcheé
F\ondiol des %finoteurs i;mi-
1oux par type de systémes d’'ex-
ploitation.

Bl Cigitol Reseorch (P/M [} Microsoft MSX

ll' Autres

Millions d'unitéds

Le marché anglois de I'informao-
tique (tous systémes confondus)
tait 1 500 000 unités en
83 (soit 13% des foyers), 1 900
000 unités en 84 et I'on pré-
voyait 2 300 000 unités en 85.
Microsoft it alors que lo
part du MEX serait de 150 000
gnsités en 84 et 780 000 unités en
De toutes fogons, les joponais
croyaient que les supports oc-
tifs pour ce marché du MSX
seroient en premier liev lo
Grande-B et ensuite la
France. Avjourd’hui, on
consiate que meilleure im-
plontation proportionnelle ou
nombre de foyers est la Hol-
londe suivie de la Belgique
(groce a la firme Philips), lo
France, I'Espagne, |'talie et lo
Svisse. Les consommateurs an-
&l;i: et allemands restérent trés
iles & l'encontre du ston-
dord joponais. Le crocodile
Amstrad dévora tous les
concurrents potentiels sur le ter-
ritoire francais.
En dehors de I'Europe, peu de
;;Aosys connurent les consoles
X. Aucun loncement oux
Etats-Unis (faute de place sur le
o e kaes rors e
ou : ves v
Moyen-Orient touchespocx lo

l% ng

1983 1984 1985

1986 1887 1988

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

Les premiers MSX arrivérent
tardivement (Amstrad était déja
en ploce) au mois d'Oclobre

& des prix déplacés (de 2 900 F
a 3 600 F). Ces émigrants ﬁor-
taient les doux noms de Yashica
YC-64, Sanyo PHC-28, Canon
V-20, Yeno DPC-64, Specira-
vidéo SVI-728, Yomaha YIS-
503F. Certains osaient s’exhiber
en 16 KRAM, d'autres en
QWERTY, et méme en sortie
antenne PAL. Les importateurs
ne prirent pas le temps de
présenfer ces ordinateurs dans
un environnement cohérent, au-
tant logiciels que périphé-




riques, les réseaux de distribu-
tion ne furent pas vraiment dé-
finis, les espiégleries entre
concurrents du MSX commen-
cérent dés le premier mois, la
promolion puglicitoire fut ri-
dicule et la presse spécialisée
accueillit avec mépris ce soi-
disant standard archaique, non
évolutif, dépassé avant de

naitre, et voulant banaliser un
objet de consommation &
l‘origine aristocratique.

L'avenir du MSX était joué sur
ces Irois premiers mois. Mal
proposé, mal vendu, mal ac-
cueilli, concurrencé & outrance
par Amstrad, les efforts posté-
rieurs de fabricants plus cré-
dibles s’avérent presque vains.

LES DATES MARQUANTES DU MSX EN FRANCE

OCTOBRE 84

Introduction des premiers ordinateurs MSX]:
Canon V20, Sanyo PHC 28, SPectravidéo SVI
[7)2PSC, Z:maha Ylg S03F, Yashica YC-é4, Yeno

MAI 85

Arrivée de Sony sur le marché avec le Hit Bit HB |

75F et un environnement périphériques et logi-
ciels (ludique). Quelques nouvelles consoles:
Goldstor FC-200, Mitsubishi ML-F80, Toshibo
Pasopia 1Q HX-10 DPN.

JUIN 85

Conférence de presse Philips et présentation
d’une gamme compléte MSX composée de deux
consoles, le VG-8010 et le VG-8020, de péri-
phériques et logiciels (la mise en distribution fut
fardive, seulement en fin 85).

DECEMBRE 85

Présentation du premier MSX2, le Sony HBF-
S00P, et mise sur le marché d'un MSX 1,5, le
Spectravidéo SVI-738, portable et en 80 co-
lonnes.

MARS 86

Premiére distribution du Sony MSX2 HBF-500P &
un prix inaccessible de 7 JOO F.

JUIN 86

Présentation du Philips MSX2 VG-8235, com-
mercialisation réelle en Septembre 84.

SEPTEMBRE 86

A l'occasion du Sicob, annonce et commerciali-
safion d'un nouveau modéle MSX?2 Sor}_y 256
KRAM, le HB-F700F au prix de 4 900 F.

MARS 87

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

JUIN 87

R.AS. Philips est toujours la, MICROS MSX
aussi.

Pourtant, plusieurs tentatives
d‘actions communes ont été
proposées aux importateurs. Le
29 Octobre 84, Bernard
Vergnes (Microsoft Fronce) et
Daniel Ravez (Ex-Groupe des
utilisateurs MSX) réunissaient &
Jouy-en-Josos les responsables
de sociétés concernées en
France: Canon, Sony, JVC, Hi-

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

Koy Nishi: le concepteur du MSX

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

our la fin de I‘année de nom-
greux logiciels francais, Néo-
média annongait la parution
d’un magazine dédié pour Dé-
cembre 84, « MSX Magazine»,
le Groupe Loisirs promeftai
également une publication spé-
cialisée pour le 1er Irimestre 85,

Bill Gates, PDG de Microsoft

«MSX Micmag». Lo deuxiéme
réunion fut un échec. Lle
« Working Group» & I'image
des Anglais (groupe de travail
pour la promotion du MSX«
n‘intéressaient pas les importa-
teurs frangais, quelques logi-
ciels MSX frangois furent dispo-
nibles tardivement au début de
I'année 85, »MSX Magozine«
ne voyait le jour qu’en Juin 85,
»MSX Micmag« n'a jamais
existé.

—Ltachi, Yomaha, Sanyo, Prism
10
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Dossier

Quelques mois plus tard, en
Mars 85, Eric Minsky-Kravetz
organisait une nouvelle réunion
avec le soutien de Microsoft et
proposail plusieurs formes de
promotion. Seule l'idée d'un
magazine indépendant séduisit
I'assemblée. En Mai 85, naissait
«STANDARD MSX». Encore
une fois, les importateurs ne
voulurent pas investir dans une
quelconque action de groupe:
«chacun pour soi, la norme
MSX pour tous». Par la suite
d'autres tentatives, d'autres
échecs...

#1 LES GENS DU MSX

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

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

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

- Pham Chi Hieu, PDG de Mau-
bert Electronic, qui dés le lance-
ment des premiéres consoles a
pris de qros risques en impor-
tant simultanément des logiciels
de qualité: les cartouches Hal
et Konami. Depuis, il n’a jomais
cessé d'alimenter vos consoles.
C'est en partie grace a lui que
le MSX continue d'exister. Il
s'est souvent révélé un média-
teur actif et subtil entre les
différents fabricants et importa-
teurs d‘ordinateurs.

MSX EST.IL COULE ?

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

- Le Sinh, PDG de Lutec, agent
de nombreux fabricants ja-
ponais, médiateur et promoteur
«dans 'ombre» du MSX.

- Jean-Michel Berté, PDG de

MSX Vidéo Center, qui a choisi
dés le début de consacrer sa
boutique entiérement aux pro-
duits MSX. Malgré une exten-
sion de ses aclivités comme
importateur et grossiste de logi-
ciels, son magasin, rue de Cha-
renton & Paris, demeure le seul
oint de vente vraiment spécia-
isé en France,
- Yves Penningher, responsable
du département micro-
informatique des magasins
Auchan/Boulanger, qui a pro-
motionné avant tout le MSX,
organisé un salon provincial &
Lille oU 50% de la surface
d‘exposition étaient consacrés
aux ordinateurs MSX, et enfin a
hébergé gracieusement le pre-
mier point de renconire pour les
utilisateurs lillois.
- Patrick Fauquette, directeur
commercial ge TID (Philips
France) qui malgré des lance-
ments :roduils tardifs, a orga-
nisé de nombreuses confé-
rences pour sensibiliser la
presse spécialisée.
- M. Duporge, directeur de la
société Audiosonic (Spectra-
vidéo) qui malgré de nombreux
efforts a été desservi por une
lignée de produits de qualité
inconstante,
Quelques actions individuelles,
aucune de groupe! Des sociétés
téméraires, d'autres n‘ont pris
aucun risque bien qu'elles fu-
rent maintes fois sollicitées
pour commercialiser les pro-
duits fabriqués par leur société
mére au Japon, comme Hitachi,
JVC, Pioneer, Panasonic, Mitsy-
bishi, Fujitsu, Casio.
Certains éditeurs francais ont

préféré développer pour Ams-
trad ou Thomson: Loriciels, Ere
Informatique, Cobra Soft, FIL,
efc... Infogrames se distingua
par une gamme variée de logi-
ciels MSX mais trés inégale car
puisée dans des adaptations de
créations destinées a d'autres
systémes. Hebdogiciel et
Science & Vie Micro (entre
auires) ont bombardé lo norme
dés son introduction. Intelli-
gemment concu, équipé d'un
super Basic, d'une technologie

éprouvée, le standard MSX
possédait tous les éléments
pour réussir. Une implication
plus généralisée aurait foit lo
différence.

sX, QUELLE
hSAﬂ'UATIO

Le magazine Science & Vie
Micro (voir Echos de ce
numéro) affirmait dans son der-
nier numéro qu'il s’était vendu
plus de 2 millions de consoles
MSX ou Japon et 100 000 en
France. Restons raisonnables et
estimons le parc mondial @ un
petit 2 millions dont un grand
80% revient au Japon. En Juin
85, STANDARD MSX évaluait le
parc frangais & 22 000 ordina-
teurs MSX. Aujourd’hui consi-
dérons que sur les 24 modéles
de MSXT, il s’en est vendu 70 &
80 000 et que sur les 6 modeles
de MSX2 commercialisés, nous
otteignons modestement le
chiffre de 10 & 12 000 dont 5
000 Sony. Le nombre de
consoles vendues importe peu,
le rlus important c’est celui des
utilisateurs actifs, Moins ambi-
tieux, nous |'évaluons @ 25 000.
Nous avons également remar-
qué que la plupart des MSX2
ont été acquis par des anciens
possesseurs de MSX1, et que
méme certains foyers s'of-
fraient le luxe de plusieurs ordi-
nateurs MSX1 (surtout depuis
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I'avalanche des prix & la fin 86).
Un utilisateur actif fait vivre son
systéme. |l s'en sert périodi-
quement, s'inilie, programme,
joue et consomme c?es ogiciels.

es autres l‘ont rangé au
placard.

Que reste-til sur le
marché?

Coté MSX2, le choix est res-
treint. Philips ne commercialise
plus que les modéles VG 8250
et VG 8255 (mono ou double
drive). Malheureusement, le VG
8280 ne sera pos disponible en
France dans la grande distri-
bution, mais seulement sur
commande spéciale au fabri-
cont et livré en version PAL
(autant I'acheter en Belgique).
Quelques VG-8235 trainent
encore dans des boutiques au
prix d’environ 1 900 F (sans le
moniteur). Plus de Sony MSX2
HBF-500 ou HB-F700.

Coté MSX1, de petits stocks
disponibles de Canon V-20,
Sanyo PHC-28, Yamaha YIS-
503, Sony HB-75F, Philips VG
8020, Spectravidéo SVI 728 au
hasard des points de vente,
écoulés volontairement «au
goutte & goutter, |'essentiel
étant réservé pour les fétes de
fin d’année (87), vendus comme
de vulgaires consoles de jeux
vidéo configurées avec quel-
ques cartouches de la premiére

génération.Cours moyen: 750 F.

Coté Périphériques, les impri-
mantes ne manquent pas. De
marque Sony ou Philips, foutes
les catégories sont proposées,
thermiques.et matricielles (qua-
litétistings ou qualité courner).
Le lecteur de disquettes exf:e}he
ou format 3" 1/2 est plus rare et
surtout souffre d'un_mauvais
posifionnement. Il colte environ
2 900 F. Plus cher qu'une
console MSX2 avec lecteur in-
corporé. Le possesseur de
MSX1 comprendra aisément
qu'il o tout intérét & acquérir un
MSX2. Idem pour le possesseur
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deuxiéme lecteur, il fera des
économies appréciables en
choisissant un VG 8255. Le
lecteur de disquettes au format
5'""'/. s'avére pratiquement inu-
tilisable, les logiciels sur dis-
quette étant fournis en 31/2.
Le choix des périphériques mu-
sicaux se restreint. Le synthéti-
seur Yamaha SFK-01 sera
bientét introuvable et le Music
Module o?ter;d touiq;{rs son(clo-
vier musical spécifique U
probable que mpf le cg;-
mercialise un jour).
Les périphériques de type
« batard », lecteurs de casseftes
et joysticks ne manquent pas
aux catalogues des revendeurs.
Coté logiciels, il ne faut pas se
plaindre. Des jeux en abon-
dance, une ludothéque variée
ou les meilleurs cétoient les
ires, de provenance anglaise,
ollandaise, japonaise et fran-
caise. Konami et Hal produisent
et produiront encore pendant
un certain temps des jeux de
qualité qui seront disponibles
rdce & Maubert Electronic.
es éditeurs anglais et hol-
landais, comme Aackosoft réa-
lisent toujours certaines adap-
tations MSX. Philips stimule la
création de nouveaux utilitaires
par un systéme de co-édition et
distribve plus de 60 titres. In-
fogrames percévére et adapte
le plus possible de ses fitres en
version MSX. Vifi o cessé

Fujitsu MB-H1: jomais vul

d’encombrer les stocks des
boutiques de ses logiciels édu-
caotifs autant «rasoirs»
qu’inutiles. Nous sommes ras-
SUrés, nous pourrons encore
publier des tests logiciels pen-
dant longtemps... Regrettons
seulement le peu de soft spécifi-
quement MS%.

Nous prévoyons de nouveaux
utilisateurs MSX jusqu’a la fin
de l'année 87. Apres??2 Per-
sonne n'est devin quand il s'agit
de micro-informatique. ﬁo
boule de cristal reste transpo-
rente. Tous les prognostiques se
sont avérés faux jusqu’'a main-
tenant, Faire des projets au
dela d'une année correspond &
jover a la loterie nationale.
Maubert, encore (pourtant il ne
nous a pas acheté cet article),
tente d'arracher aux Japonais
un peu plus de 10 000 piéces de
consoles MSX2 qu'il commer-
cialiserait au mois d’octobre.
Ses choix se sont portés sur un
modéle Sony simplifié, sans lec-
teur de disquette mais avec
petit gadget fantaisiste (un ac-
célérateur de jeux) et sur un
ordinateur Panasonic, sans lec-
teur également mais plus so-
phistiqué. Leurs prix seraient
inférieurs @ 1 500 F. Pour le
moment les japonais font la fine
bouche, s‘interrogent.
Accepteront-ils de franciser une
si pelite série? Nous le saurons
dans un mois. L'initiative est
heureuse, rien de mieux pour
redonner un peu de vitalité a
notre standard vieillissant.

Eric Minsky-Kravetz

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

Dd‘un MSX2 qui désire un
12

MSX EST-IL COULE?



Tiens. bonjour Alphonse!

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

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

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

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

- Et a quoi ¢a sent?

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

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

<CALL
MKILL«MEM:LAULAU.BAS »>.
- Pourquoi mets-tu toujours wun
"BAS"?

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

virtsel.
-On ne peut pas faire
<BSAVE«UEU FLOFLO»>"?

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

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

- L'exécution de <CALL
MFILES> permet de connaitre le
nombre d’octets encore disponibles
et de visualiser les programmes
présents, mais ne détaille pas la
longueur de chacun d'eux. Elle est

identiqgue A celle du méme pro-
gramme sauvegardé par

<8AVE¢GOGO-.A> sur une dis-

»MaishplumdaMSXZpo&é-
deleSKRAM.parfois . Ne
peuvent-ils pas gérer cet espace
supplémentaire?

llsmpeuvempm' Il faut en plus
faire attention 3 ne pas revenir au
systéme MSX-DOS qmndtu as des
wogmmmudsmmm&mk
disque virtuel: ils seraient aussitdt
effacés car le DOS utilise également
ces fameux 32K. Récupére tes
fichiers avant d'exécuter un
<CALL SYSTEM> ou un asutre
<CALL MEMINI=-.
- D’accord. Je vais donc lancer un
<COPY“MEM:*.%"TO“A:">
pour les transférer sur une disquette.
- Non! L'ordinateur te répondrait

ELUCUBRATIONS SUR UN DISQUE

«Bad Drive name» car seules les
commandes <LOAD> et
<SAVE> reconnaissent lc préfixe
<MEM:> dédi¢ au disque virtuel.
- Si je comprends bien, toutes les
puissantes fonctions de DISK
BASIC sont inutilisables pour le
disque virtuel?

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

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

- Ces japonais sont stupides, ils
auraient dd prévoir des fichiers 2
acces direct, ¢’est tellement puissant
et facile & réaliser dans un
RAMDISK!

- Bien sir.

- Et quel est I'intérét de travailler
avec le disque virtuel puisque sa
capacité est vingt-deux fois infé-
rieure 3 celle d'une disquette?

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

- Et quand j’éteins mon ordinateur,
je dis adieu aux programmes mis
dans le disque virtuel. ..

- Effectivement, puisqu’ils se trou-
vent en fait dans la mémoire volatile,
- Alors si j"ai bien compris, le disque
virtuel, ¢a ne sert & rien?!

- Parfaitement! Tu as tout compris!
- Il fallait me le dire tout de suite au
lieu de me débiter ton beau discours.
Essaie de déconnecter: tiens, je suis
sympa, je te préte mon MICROS
MSX, cela te changera les idées.

— Super! Tant pis, st je suis en retard
pour le cours d’ informatique de ma
concierge. y

Frédéric Laudet




(POUR MSX 1 et MSX 2)

Alien 8 est l'un des meilleurs jeux congus sur
MSX, en raison de ses qualités graphiques et de son
aspec! stratégique. Nous allons vous donner le
moyen de le transférer de cassette & disquette.
Tout d’abord il fout savoir qu’il existe deux versions
d’Alien 8: la premiére non compatible MSX 2, la
seconde compatible MSX2. Pev importe que vous
possédiez I'une ou l'autre, cet article contient la
mgt)}(u;de de rendre la premiére version compatible
M 3

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

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

3- Toglgz: BLOAD“CAS:",-&H4000 puis appuyez
sur Rh URN. Le moteur du magnéto se met en
marche.

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

5 - Tapez:

BSAVE“ALIEN1" ,&H9000,&HD00Q,&H9000 puis
appuyez sur RETURN. Vous venez de sauvegarder
la premiére partie d’Alien 8 sur disquette.

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

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

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

8 - Premier programme:

10 CLS:KEYOFF:I1=&HD@00

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

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

40 DATA 3E,80,F5,F5,21,00,00,1E,55,CD,14,00,
F1,CD,0C,00, FE,55,28,08 F1,FE,8F,C8,C6,01,18,
E6,F1,32,01,01,C9,F3,CD, 90,D0,3A,00

50 DATA D1,21,00,40,CD,24,00,21,00,90,11,00,
40,01,00,40, ED,B0,3E,80,21,00,40,CD,24,00,C9,
F3,CD,22,D00,3A,01,D1

ALIEN 8 SUR DISQUETTE |

00,40,ED, B0,3E,80,21,00,00,CD,24,00,C9,F3,CD,
00,D0,3A,00,D1

70 DATA 21,00,40,CD,24,00,21,00,90,11,00,40,
01,00,40,ED, B0,2A,02,40,E9,F3,00,00,00,3A,00,
D1,21,00,40,CD,24,00

80 DATA 21,00,90,11,00,80,01,00,40,ED,B0,2A,
02,405

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

9 - Second programme:

10 CLEAR100,&HS000

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

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

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

50 PRINT“Disquette contenant le jeu
svp":GOSUB 90:IF C=1 THEN BSAVE
X$,&H9000,&HDOBC,&HD@86:GOTO 8@ ELSE
BSAVE X§,&H9000, &HDOBC,&HD044:
X§$=CS$+"“2":BLOAD X$

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

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

80 PRINT:PRINT“TERMINE!

(espace svp)":GOSUB 99:RUN

90 IF INKEYS="" THEN 99 ELSE RETURN

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

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

12 - Tapez: NEW puis appuyer sur RETURN,

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

14 - Au message « Nom du jeu. » tapez: ALIEN puis
appuyez sur RETURN.

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

—\i. DATA 21,00,00,CD,24,00,21,00,90,11,00,00,01,
e




Crock in Soft

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

17 - Au message «Disquette contenant

TRANSFER svp» appuyez sur RETURN. Procédez

ainsi jusqu’a 'apparition du message « TERMINE!

%ospace svp)». A ce moment appuyez une fois sur
SPACE puis une fois sur RETURN.

18 - Tapez: NEW puis appuyez sur RETURN.

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

20 - Tapez: POKE &HDOBA,&HC3:POKE
&HDOBB,&H00:POKE &HDOBC,&H40 puis ap-
puyez sur RETURN. .

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

C'est terminé, il ne reste plus qu'a toper puis
sauvegarder le programme suivant (ceci concerne
les possesseurs de lo seconde version) qui permet
de lancer le jeu.

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

20 AS=INKEYS:IF A$=" “ THEN 20 ELSE

ALIEN 8 SUR DISQUETTE

V=VAL(AS):IF V=0 OR V>3 THEN 20 ELSE
BLOAD"ALIEN1“:IF V=3 THEN POKE &HB759,0
ELSE IF V=2 THEN POKE &H9098,10

30
DEFUSR=&HD@44:A=USR(0):BLOAD"ALIEN2“ R

Sauvez ce programme par: SAVE« ALIEN-8 »

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

20 AS=INKEYS:IF A$=“ " THEN 20 ELSE
V=VAL(AS):IF V=0 OR V>3 THEN 20 ELSE
BLOAD"ALIEN1":POKE &HBCDG6,&HCD:POKE
&HBCD7,&HFO: POKE &HBCDS8,&HBF:IF V=3
THEN POKE &HB736,0 ELSE IF V=2 THEN POKE
&H908B,10

30
DEFUSR=&HD044:A~USR(0):BLOAD“ALIEN2":
FOR |1=&HCFF@ TO &HFCFFA: READ

AS:POKE IVAL(“&h"=AS): NEXT: DEFUSR=
&HDOA2: A=USR(0)

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

Sauvez ce progromme par:
SAVE«ALIEN-8 »

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

Bonne chancel
Yannick Gallois et Joseph Paumier

(POUR MSX1 ET 2)

Randolphe est & la recherche de so bien-cimée
qui s’est fait enlever par Spegbott le terrible.

Il recoit un appel de cﬁ'ztresse interspatial émanant
du S.S. Rustbuchet, voisseau dans lequel elle
voyageail. Voici le contenu de I'inquiétante
missive:

ECRASE SUR LA PLANETE 2749 DU SYSTEME
ZRAGG

STOP BESOIN D'AIDE STOP PRINCESSE AMELIA
CAPTIVE

STOP COORDONNEES DE TELEPORTAGE 217/
502 STOP

SITUATION DESESPEREE STOP

Pour libérer la belle Amélia, Randolphe doit se
mesurer & Spebgoft dans un combat sans merci: il
ne doit y rester qu’un seul survivant.

1) Allumez votre ordinateur avec le drive.
2) Mettez votre-magnéto avec la cassette originale.

3) Tapez: CLEAR100,&H8600 puis appuyez sur
RETURN.

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

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

MICROS MSX




5) Faites POKE&HD828,&HC9 puis RETURN.

6) Topez: DEFUSR=&HDB805:A=USR(0) puis
RETURN.

A ce moment lo cossette se met en route, une
premiére partie se charge. Ne vous inquiétez pas si
des anomalies s’affichent a I'écran.

7) Une fois le moteur du magnéto arrété, appuyez
sur SHIFT et F1 ‘(ce qui correspond a Fé)

8) Tapez:
BSAVE"“FKNIGHT1",&H8800,&HA400,4H8800
puis RETURN (sans avoir oublié de mettre une
disquette dans le drive)

9) Tapez: DEFUSR=&HD805:A =USR(0)

10) Idem 7)

11) Tapez:

BSAVE“FKNIGHT2" ,&HB8700,&HB000, &HB700
puis RETURN.

12; Idem 9

13) Idem 7

14) Topez:

BSAVE“FKNIGHT3", &H8700,&HA500,4H8700
puis RETURN.

15) Idem 9)

16) Idem 7)

17) Tapez:

BSAVE“FKNIGHT4" &H8700,&HC800,&H8700
puis RETURN.

18) Idem 9)

19) Idem 7)

20) Tapez:

BSAVE“FKNIGHT5" &H8700,&4HD100,&4H8700
puis RETURN.

Le transfert terminé. Il ne reste plus maintenant qu'a
écrire le programme basic de chargement.

21) Tapez:

RE KNIGHT SUR
i DISQUETTE

10 POKE&HFFFF,&HFF:POKE&HFFFE, &HFF:
SCREEN2:CLEAR100,&H86FF :CLS:KEYOFF 20

BLOAD“FKNIGHT1",R

30 BLOAD“FKNIGHT2",R
49 BLOAD“FKNIGHT3",R

50 BLOAD“FKNIGHT4” R
60 BLOAD“FKNIGHTS",R

Pour sauvegarder ce programme, faites:

SAVE«FKNIGHT »

A vous de
RETURN.

jouer en tapant: RUN«FKNIGHT » puis

Yannick Gallois et Joseph Paumier

—

02 - Vends ordinoteur ble
Epson PX8 + 2 logiciels. Prix &
débatire. Pierre Gozet, 4 rue de
la Croix Blonche, Marigny en
Orxois, 02810 GANDELU. Tel

35 - Cherche contacts
échange logiciels. A
cen! Grison a RENN
78 21,

powr
ler Vin-
ou 9930

2370 44 87

06 - Possesseur Sony HB F700F
MSX 2 cherche contact pour
échange de lggiciels.
Contacter Gifes Podgeoull, 33
bis rue Aurélienne, 06150
g;%NES LABOCCA. Tel. 9347

06 - Cherche trucs volobles
groin trés valobles sur MSX 2).

chenge programmes {logithe-
que frés importonte 560 pro-
grommes sur MSX 1et 2. Emma-
nvel Gonzoles, 13 rue Sodi

Cornot, 06000 ANTIBES. Tel. 93

61 35 92.

| 35 - Cause double

MSX2 VG 8235::6!( RAM +
logiciels ou éc e contre
disg. MSX 1 + jeux. Tel. 99 53

38 - Vends sons CX5M (1 et 2).
Le plus beau choix (2] banques
de 48 sons dont une super de
Gr. Bret.). Contacter le 763519
37 (oprés 19 h).

38 - Vends Sony HB 501F -+

iciel banque de données +
Eddy 2 + Cot Ball + nombreux
livres (ochat mars 1986) +
Knigh! Lore ¢t Sorcery, Appeler

\:;V;il rid Généraud ou 76 46 22

13 . Echange CBM 64 + 150
super jeux contre MSX 2 disq ou
le vends 2 000 FF. Appeler Eric
au 91 64 57 38. Amitié oux
MSXiens,

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

Roller Ball, lllusion.... + listing +
livres, Valeur: 3 000 FF, cédé 2
000 FF. Rudy Rolland, é chemin
Rampole, 13570 BAR.
BENTANE. Tel. 90 95 63 33.

23 - Vends CX5M2 + lecteur de
disquettes + imprimante + lo-
giciels + moniteur sous ga-
rantie, ensemble ou séparés
DX7, TX7. Téléphoner au (16)
55 66 29 49. Motériel visible &
Paris.

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

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

42 - Vends ou échange logiciels
MSX (prix intéressants).
Contacter Lourent Terra, Le
Cervin, le Plat Haut, 42390
VILLARS. Tel. 77 74 39 é4,

45 - Vends Philips 8020, moni-
teur vert, lecteur de disquette +
cassette + interfoce + impri-
mante 80 colonnes + disquette
Neuf. Prix: 3 500 FF. Bernard
Alfonso, Les Comtes, Lom-
breuil, 45700 VILLEMANDEUR

Tel. 38 96 21 02.
48 - Echange nombreux jeux
Mslt 2 o .dSX R1.‘(”&\.:.:« am,
Roller, Hydlide, ight...). Je
posséde un HBF 700F ot {'cime
¢a! Benoit Perreiro, Lo % ére
r Altier, 48800 VILLEFORT

el. 66 46 B1 65.

53 - Recherche divers conseils

?our jou Knight Tyme sur MSX.
éléphoner a Laurent ou 43 04
89 20

—

@07 le soir.
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54 . Recherche contacts
, trucs

avec de Nancy et
i le
e et

56 - Achéte d'occasion, bon

etat, tous livres, revues, bulletin

de licison elc, de France et de

E:g froncophones, Suisse,
q

ve eic. R nd g
Kerdrain, s“mmoevm.
Tel. 97 56 94 58,

59 - AHaire: vends Yoshico YC
64K + 2 MSXT +
livres + cobles + cassettes de
rux divers. Le tout: 500 FF.

echerche conlocts avec pos-
sesseurs de MSX 2. Froncois
Sailly, 16 rue Clarisse, 5
HAUBOURDIN. Tel. 20 07 25
42 (& partir de 18 h).

75 - Vends Yomaha CX5M +
clavier music + YK10 +
ciels DMS) + cossettes Y
101-102 + jedc Le tout: 3 500

VENTES - ACHATS - ECHANGES -
CLUB -CONTACTS

+ MICROS MSX N° S5 et 6 +
MICROS ID N® 2, Le tout 1 000
FF. Contacter Cloude BoMou,
Hauquetol, bat. communal n” 1
;f' Ja GODERVILLE. Tel. 3527

B ) i
+ + . Fi

de ie Aoit 1987, Prix:"l‘
800 FF ovec focture de
goiemom. Téléphoner ou 64 05

6 93.
78 < Vends Conon V20 4 livres
o gl
s X sur

monde. Ecrivez & Alexandre
Franck, 50 avenue Villeneuve
I'Elang, 78000 VERSAILLES,

83 - C'rrdn kﬁ:ﬁh de-

élétype, CW, utilitaire
MSX 2 radio omateur, FEBIX ou
coordonnées disiributeurs.

CLASSEES PAR DEPARTEMNT :

88 - Vends Yomaha YIS 503 +
RAM 32K: 500 FF. the
SFKO1 + clavier YKO!: ) FF.
Lecteur 31/2, 720 K: 2 200 FF.
Tel, 29 32 37 01.

91 - Vends Canon V20 + drive
Sony 360K: 2 000 FF bilite
vente séparée). Conlacter
Michel Niepceron, 18 avenue
Jean Maognet, 91170 VIRY
CHATILLON, Tel. 69 24 37 25.

93.- Voso;l “':SX Philips 80 Ko +
drive + imprimaonte +
350 jeux + manettes + cordons
out 3 590 FF Tataphoner &
fout: 3

Emmanuel Dray cu 438336 91,

94 - Vends MSX 2 Sony 700F: 2
500 FF. Moniteur couvleur
Evréko: 1 300 FF. Logiciels
Chopper MSX 2 disk: 90 FF +

Gratuites pour les abonnes

cossette. Téléphoner & Phili
i;]oln;er oud4597 5018 ou 43'5
45,

ESPAGNE - Echonge plus de
sur

650 P

gon SX 1 o m
osséde les derniéres nou-
veoulés. Pos sérieux s'abs-
tenir. Conlocter Juon Mao-
tencio Pivlachs & Borcelone
au 19 07 343 255 12 92.

ITALIE - Cherche correspon-
m‘c.lob MSX pour

programmes sur
pour MSX. Nicolo Pizzicara,
via Tiziano, 74, 25124
BRESCIA, ITALIA

FF. o K7, 2 pistes: B00 Christian Gabon, 291 chemin
FF. Appeler José Urrutioou 42 de fortgentier, 83200
29 05 93 (insister). TOULON.

CONDITIONS D'INSERTION DES PETITES ANNONCES:

1 - Rédigez votre pefite annonce & l'aide de la grille présente a la fin de cette rubrique. Vous pouvez soit la découper, soit la photocopier
pour ::(Yos mutiler voire exemplaire. Inscrivez les deux premiers chiffres de votre département dans les cases « DEPT », lo date d’achat
des produits que vous souhailez vendre, vos nom, odresse ef téléphone (& votre choix si vous désirez conserver 'anonymat), cochez les
cases correspondanies et écrivez frés lisiblement sans dépasser les 120 caroctéres et espoces réservés.

2 -MICROS MSX se réserve le droit de censurer ou de modifier toute annonce qu'il ne jugeroit pas conforme (vente ou échange de logiciels
piratés por exemple).

3 - Les annonces passent dans leur ordre d'arrivee. .

4 - Sont gratuites: tout type d’onnonce pour les obonnés et étrangers (Belgique, Suisse, Luxembourg, efc...). Les créations de club, les
scores, les demandes de solution, les recherches et propositions d'emploi.

Sont payantes par & timbres av torif ropide en vigueur: tout outre type d'annonce (achats, ventes, rencontres, recherches, échanges,
services, annonces commerciales, efc. ),
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) COURS 1 ANNONCE COMMERCIALE =) CONTACT ] RECHERCHE EMPLOI
1 DIVERS
1 ABONNE OU LECTEUR ETRANGER ET ANNONCE GRATUITE
{1 NON ABONNE. JE JOINS 6 TIMBRES A 2.20 F. MICROS MSX N° 8




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

Support: disquetie et cassette
Compatibilité: MSX1/MSX2

Prix: disquette env. 180 FF

et 130 FF en cassette

Note globale: 15/20

Graphisme: 15
Son: 15

Anmnmation: 15
Intérét: 15

Scéne de banlicue, quelque part
entre Asniéres ¢t Genevilliers.

- —

Waouh! Les keums v'la un nouveau
flipper, cogité par le p'tit pére Sony
en plus. Classos la jaquette; ¢a pro-
met, on va prendre not’ pied.
(NDLR: expression venant de la
mesure anglaise le pied, 30,5 cm).
Z'y va Jo-la-haine allume ton tas de
ferraille. (NDLR: expression fami-
lidre signifiant <ordinateur person-
nel adapté au standard MSX.). Oh
lui, what is 1?7 C'est super craignos.
Vise la gonze, méme pas band... Et
pis le flip il est tellement minuscule
qu'on dirait qu'il est loin. On voit
rien, on peut a peine jouer, c'est
naze.

NDLR: Veuillez excuser e style peu
chati¢ de cet article, mais il s’agit
d’'un document et nous avons cru
bon de vous le restituer dans sa
(presque) totale intégralité.
Les notes obtenues par ce logiciel ne
correspondent absolument pas a sa
réelle valeur, mais ceci pour une rai-
son trés simple. 1l faut rappeler que
Macadam Bumper a requ le prix
—\d'exccllcncc du meilleur logiciel
18

d'arcade frangais, titre decerné par
notre journal. La rédaction, bicn
que consciente de son erreur, ne
peut 'admettre devant ses milhiers,
que dis-je ses millions de lecteurs
passionnés ¢t persuadés de I'infailli-
bilité de leurs super héros, les rédac-
teurs de MICROS MSX.

JF.B.

Editeur: ULTIMATE
Distributeur: GUILLEMOT
INTERNATIONAL

Type: jeu d'arcades
Configuration: 64 K

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

Note globale: 12/20

Graphisme: 18
Son: 13

Ammation: 17
Intérét: 8

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

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

JE.B.

Editeur: ELECTRIC SOFTWARE
Distributeur: CAMERON

Type: jeu d'arcades
Configuration: 16 K + adapt.
Support: cassette ou softcard
Compatibilité: MSX1/MSX2
Parution: 2¢ semestre 86

Prix: cassette env. 95 FF

et softcard 160 FF

Note globale: 13/20

| Graphisme: 13
| Son: 12

Ammation: 14

Intérét: 12
| La nouvelle fit sensation. Une gréve
| sauvage paralysait I'atelier automa-
tis¢ de l'usine. Les <robomobiless
mis en place pour lutter contre le
fléau syndicaliste refusaient de con-

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

rvthme de production satisfaisant.

—



Logiciels

Issue de la technologie la plus avan-
cée, ayant en mémoire les préceples
du capitalisme, Choro Q était une
machine dotée d'incroyables pou-
voirs. Elle bondissait d"un niveay 2
I"autre comme ses consoeurs insou-

mises, mais puisait de nouvelles for-
ces dans I'achévement d'un nouvean
véhicule. Elle parcourait alors les
couloirs & trds haute vitesse. écra-
Sant au passage toute opposition
sans crainte de dommage. Choro O
se battait ainsi pour conserver son
emploi, sa vie.

JF.B.

Editeur: MASTERTRONIC
Distributeur: MSX VIDEO
CENTER

Type: jeu d’arcades
Configuration: 32 K
Support: cassette
Combpatibilité: MSX1
Parution: 2e semestre 86
Prix: env. 49 FF

Note globale: 10/20

Graphisme: 9
Son: 10

Animation: 7
Intérér: 10

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

a I'esprit. Je me lancais dans "aven-
ture avec toute la circonspection
qu'éxige une initiative nouvelle. [
me semblait juste de rendre compte

| dans un premier temps des qualités

indéniable de ce programme. Clest
ainsi que je rappelais la diversité des
tracés proposés et leur dessin fidéle.

reprenant les plus célébres circuits |

du monde. Puis je notais que la piste
qui s'offre au regard percant et
expert du pilote, préte i s’abandon-
RCr aux assauts furicux de la mono-
place rouge, dissimule des picges
meurtniers. Je précisais qu'un tour
de qualification précéde la course de
maniére & anticiper au micux les tra-
jectoires idéales. Néanmoins je de-
vais terminer en relevant quelques
points discutables. Je notais alors le
réalisme défaillant de I'action da a

animation saccadée et 2 la pauvreté |
des décors. Ces quelques lacunes ne

m'empéchaient pas de présenter

FORMULA 1 comme un produit |

convenable sinon recommandable.

JFB. |

Editeur: AACKOSOFT
Distributeur: VIFI-
INTERNATIONAL

| Type: jeu d’arcades

Configuration: 32 K

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

Prix: disquette env. 195 FF et

cassette 159 FF

Note globale: 10/80

Graphisme: 8 Animation: 8
Son:7 Intérét: 4/80

| des jeux incomparables. Affubler

Etudions I'habile stratégie commer-
cale de la société Aackosoft.

Phase 1: racler les fonds de tiroir et
collecter les programmes indignes

d'étre publiés.

Phase 2: considérant que rien ne doit
se perdre, aborder la possibilité de
rentabiliser de tels (sous) produits.
Phase 3: reprendre i son compte I'i-
dée d'une compilation.

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

Phase 5: Créer un lien artificiel entre

I"'Hybride ainsi obtenu d'un titre
quelconque, ¢t ne plus s’occuper de
nen.

Phase 6: compter les profits de cette
fructueuse opération.

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

DROME est issu d'un tel exercice de
marketing. 1l rassemble deux pro-
grammes inconnus et deux qui méri-
teraient de sombrer dans le gouffre
de I'oubli. Au total quatre logiciels
ne méritant méme pas de figurer sur
unc cassette listing éditée par Ml-
CROS MSX.

J.F.B.
MICROS MSX




ZAKIL WOOD

Editeur: MR MICRO
Distributeur: MSX VIDEO
CENTER

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

Note globale: 13/20

Graphisme: 11
Son: -

Vocabulaire: 12
Intérét; 13

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

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

E.A.

MAC ATTACK

Editeur: AACKOSOFT
Distributeur: VIFI
INTERNATIONAL

Type: jeu d'arcades
Configuration: 32 K
Support: disquette et cassette
Compatibilité: MSX1/MSX2
Parution: 2¢ semestre 86
Prix: disquette env. 165 FF
et cassette 89 FF

Note globale: 05/20

Graphisme: 8
Sen: 10

Animation: 6
Intérét; 2

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

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

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

J.F.B.

Editeur: VIFI

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

Prix: env. 155 FF
Compatibilité: MSX1I/MSX2

Note globale: 14/20

Graphisme: 13
Son: 12

Animation: 12
Intérét: 13

Deés I'aprés 16 mars 1986, vous avez
pu entendre sur les ondes radiopho-
niques, la voix suave de Mr Pasqua
annoncer: <Il faut terrfonser les ter-
roristes>. Les liens d'amitié entre la
France et les Pays-Bas étant ce qu'ils
sont, les mercenaires d'Aackosoft
offrirent d’emblée leurs services 2

notre patrie: ils mirent & flots un
porte-avions nucléaire, et se propo-
sérent de détruire une base terro-

20



FLIGHT DELK

riste située sur une ile du Pacifique.
Leur tiche s’avérait ardue; les af-
freux, préts A tout, menacaient d'a-
néantir Paris.
Aackosoft mis sur pied un plan d"ac-
tion qui devait se dérouler en trois
temps, beaucoup de mouvements
I temps: envol des avions (chas-
seurs, bombardiers ou avions de re-
connaissance ).
2*= temps: repérage de la base ter-
rorste lors du survol de I'ile.
3** temps: destruction de I'ile.
Mélant habilement la simulation de
vol et le jeu d’arcade, ce logiciel doté
d’un agréable graphisme mérite
toute votre attention.

LK.

Editeur: AACKOSOFT
Distnibuteur: VIFI-NATHAN
Type: jeu d’arcades
Configuration: 32 K

Support: cissette
Compatibilité: MSX1/MSX2
Parution: 2¢ semestre 85
Prix: env. 49 FF

' Note globale:

| Graphisme: 9

Note globale: 11/20
Graphisme: 9 Animation: 8 |
Son: 9 Intérét: 9

Un jeu de tir, vous savez ce que
c'est! Tout d'abord, il faut un jeu,

ensuite, il est indispensable qu'on vy
tire. Bien, ALPHA BLASTER ré-
pond parfaitement 3 ces critéres. Le
principal argument de ce logiciel est

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

E.A

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

1220

Animation: 12

Son: 10 Intérét: 12

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

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

L’action pourrait paratre assez sim-
ple, mais 13 o0 le bit blesse, c'est que
votre adversaire est doté des mémes
moycens offensifs que vous... Du
courage et bonne chance.

L.K.

MICROS MSX



GREEN BERET: RAMBO TIRE
SA DERNIERE CARTOUCHE

COMPATIBLE MSX1 / MSX2

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

Note globale: 10/20

Animation: 11
Intérét: 09

Graphisme: 11
Son:08

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

- KONAMI ..o

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

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

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

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

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

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

Jean-Frangois Balaine
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THE GOONIES

Compatible MSX1/MSX2

Editeur: KONAMI

Distnbuteur: MAUBERT ELEC-
TRONIQUE

Type: aventure

Configuration: 16 K

Support: cartouche

Prix: 230 FF

Note globale: 1520

Ammation: 12
Intérét: 14

Graphisme: 16
Son: 16

Thc Goonies est un jeu

d’aventure s'inspirant du film du
méme nom. La bande des Goonies
(qualificatif provenant de «Docks
Goon» I'endroit ol ils vivent) est
constituée de sept enfants. Ils dé-
couvrent par hasard une carte an-
cienne contenant le plan du trésor de
«One eye Willy», Willy le Borgne
en francais. La tentation est trop
forte, les sept aventuriers en herbe
décident de partir sous terre a la
recherche du fabuleux magot. Mal-
heurcusement, de dangereux gangs-
lers se¢ servent des souterrains
comme repaire. Nos pauvres Goo-
nies se retrouvent emprisonnés dans
des cages éparpillées 3 travers les
différents boyaux de cet univers
caverncux. Leur situation est déses-
pérée, saurez-vous les délivrer?
L'affaire s'avére périlleuse. ..

Le jeu se compose de cing tableaux
comportant chacun vingt pidces
dont ceraines sont reliées entre
elles par une galerie cachée dans un
giganiesque crine humain. Le
passage d'un tableau 2 I'autre n'est

possible qu'aprés avoir délivré les
sept Goonies de leur cellule. Le
changement s’cffectue par une

porte.

Vous disposez au départ de deux
niveaux:

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

- Le niveau d'expénience: il sac-
Ccroit avec les victoires sur les
diverses agressions dont vous
serez victime. Lorsque ce niveau
el au maximum, votre vitalité
s'éleve également. L'expérience
endurcit son homme..

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

Les gangsters peuvent étre neutra-
lisés temporairement avec une

bonne droite administrée a I'aide de
Ia barre d’espacement. Vous pouvez
réserver le méme sort aux étes de
mort qui hantent les différentes

L'équipement du parfait petit spé-
léologue (casque, torche. ..) est mis
& vowre disposition le long du
parcours

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

QWERTY.

Un demier conseil: évitez les
gouttes d'eau des stalactites, les
cascades, les jets de flamme, les
fuites d'cau dans les tuyaux, les
tetes de mort, les squelettes qui
lancent des os. Ils épuiseront votre
miveau de vitalité si vous ne les
contournez pas. Les rochers retenus
par des chaines sont des dangers
mortels. [Is vous tueront net si vous
vous trouvez dessous.

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

cing mots de passe.
Yannick Gallois

MICROS MSX



LEGENDE:
@ Emplacement des GOONIES.
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[ A LA LOUPE

RED LIGHTS OF AMSTERDAM

Editeur: EAGLESOFT
Distributeur: MSX Vidéo Center
Support: disquette 360K 3172
Compatibilité: MSX 2 uniquement
Prix: environ 190 FF

Note globale: 10
Graphisme: 13 Réalisation: 8
Son: 15 Intérés: 7
66'

es lumiéres rouges d'Ams-

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

n'est, aprés tout, qu'un jeu de Poker
agrémenté de quelques illustrations.
Si vous pouvez voir 3 I'écran, en
plus de votre jeu de cartes, |"aspect
physique de votre adversaire, ¢'est
tout simplement plus agréable a

Ioeil.

LE JEU

L'écran se divise en deux parties
€gales, du moins en surface sinon
en intérét. A gauche, le jeu de poker
proprement dit contient vos cing
cartes et I'état de vos finances. A
droite se trouve votre victime, plus
au moins dépouiliée selon votre
patience, votre habileté 3 miser, et
bien siir la chance, éément indis-
pensable 3 toute entreprise vouée 3
la réussite. Le jeu se déroule comme
une partic de poker ordinaire. Les
trois alternatives possibles sont la
mise, la demande d'abattre Jes jeux
sur le tapis ou I"abandon. Les régles
du poker ont, scmble-t-il, éé res-
pectées. L'ordinateur se charge
d'incamer votre adversaire et de
simuler ses initiatives. Ses réactions
s¢ rapprochent assez bien de celles
d'un joucur chamel, capable de
bluffer et de réagir en fonction de
vos propres agissements. Quel
regret cependant de ne pas pouvoir
jouer & plus de deux personnes,
aussi bien pour la richesse de la
partic de cartes, bien mome en duo,
que pour le plaisir de fréquenter
d’autres joueuses. Jirai jusqu'a
suggérer & I"éditeur de proposer des

recharges pour les amateurs blasés.
Il serait alors possible, en prélimi-
naire i la confrontation décisive, de
choisir «sur catalogue». Il faut
cependant reconnaitre que les vo-
lontaires ne se bousculent pas i
I"épreuve de la digitalisation. Plus
nombreux sont les techniciens,
amoureux de leur métier, préts A
travailler toute la nuit pour réussir la
pnse de vue idéale. Malgré toute
leur bonne volonté, il manque le
dernier cliché, celui qui permet au
pauvre malchanceux de maintenir sa
concentration culminante durant les
sept étapes précédentes. Vous
m’avez parfaitement compns, elle
ne va pas jusquau bout! Le camé-
raman a-t-il craqué au moment
fatidique, ou bien I'ingénieur en
chef a-t-il finalement décidé d'en
garder I'exclusivité, & moins qu'une
surchauffe n'ait altéré les circuits
électroniques  ultra-sensibles des
processeurs vidéo. Cette déception
bien compréhensible s'ajoute 2 la
pietre qualité des images. Exagére-
ment retravaillées, elles ont de plus
€€ trés appauvries en couleurs et
donnent par conséquent un résultat
assez peu naturel. Cette méthode a
permis de les compacter en un peu
moins de 16 K chacune, ce qui ne
présente aucun intérét puisqu’une
disquette de 360 K accepte sans
probléme 8 moitiés d'écran en
SCREEN 8, soit 4 fois S3 K = 212
K. Si I'aspect visuel a quelque peu
€t€ baclé, la partie son comprend en
revanche les enregistrements numé-
riques d'une voix douce et mélo-
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dicuse qui contribue & accroitre de
mani¢re sensible la sensualité des
sensations.

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

Frédénc Laudet

MICROS MSX
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GRACE AUX IMAGES DIGITALISEES DE MICROS MSX N° 7

fres ou clavier en mode maiju

CONSTITUEZ VOUS UNE DIGITHEQUE*

I ace au succés du lancement de la premiére série d’

images digitalisées proposées sur disquette & nos lecteurs dans le N° 7 de
MICROS MSX, nous vous

proposons frois séries complémentaires d'images.

Chaque série est constituée de deux disquettes contenant chacune cing images digitalisées, soit dix images par série que vous pourrez
récupérer & loisir et méme intégrer dans vos programmes. Ces images exclusives sont confenues sur des disquettes 3" 1/2 formattées
en 360 Ko, donc compatibles avec tout MSX2. Elles sont accompa
diminuée et référencée par deux chiffres (chiffres correspondant &
images, il suffit de taper les deux chi
moment, il est possible de revenir au menu en pressont lo barre d’
menu en topant deux autres chiffres. Atention, la hou
ncompatible avec le format du sujet digitalisé

nées (pour chaque disquette) d’un menu affichant chaque image
a numérotation du dossier publié dans le N® 7). Pour charger ces
scule ou minuscule (ceux-ci n‘opparaissent pos & F'écran). A tout
espacement ou de charger une autre imoge sans repasser paor le
teur de certaines images s'offiche horizontalement, le rapport de |"écran étant

PROMOTION DE MICROS MSX N° 8 LES 4 SERIES/8 DISQUETTES... 260 F (Réf. 314)

Prix abonné... 230 F (Réf. A314)

* Digithéque: nouvecu mot né de I'esprit inventif de MICROS MSX, définissant une collection de digitalisations.
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® Disquette A:
images contenuves:
05 de lo page 23 et
couverture (houleur
horiz.), 10 de le
poge 23 et cou-
verture, 16 de lo
poge 25, 40 de lo
page 60, 52 de lo
ﬁoge 63 (havuteur
onz.)

® Disquette B:
images contenues:
19 de la poge 25, 25
de la poge 86, 34 de
lo poge 26 (houteur
horiz.), 54 de lo
Eoge 63 (hauteur
oriz.), 61 nouvelle
image

IMAGES DIGITALISEES SERIE N°1 (Réf. 010 ot AO10)
2 disquette 3" 1/2, Prix... 75 F Prix abonné... 65 F

b
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® Disquette A:
images contenues:
08 de lo poge 23 et
couverture, g() de la
ﬁoge 25 (houteur
oriz.), 22 de leo
poge 26, 23 de lo
poge 26, 32 de lo
Eoge 26 (hauteur

oriz.)

® Disquette B:
images conlenuves:
11 de la page 25, 44
de lo poge 61, 59 de
la poge 63, 70 nou-
velﬁ:o-mo e (houteur
horiz.), 71 de MI-
CROS ID N° 1 page
25.

IMAGES DIGITALISEES SERIE N° 2 (Réf. 311 et A311)
2 Disquettes 3" 1/2, Prix... 75 F Prix abonné... 65 F

m_/

2 Lo

ﬂ

® Disquette A:
images contenues
12 de la page 24, 26
de la page gé, 55 de
lo page 63 (hauteur
horiz.), 72 nouvelle
image (haouteur
horiz.), 75 image
nouvelle (houteur
horiz.)

® Disquette B:
images contfenues:
18 de la page 25, 24
de lo page gé, 28 de
la poge 26 (hauteur
horiz.), 30 de la

age 26 (hauteur

oriz.), 80 nouvelle
image (hauteur
horiz.)

| IMAGES DIGITALISEES SERIE N° 3 (Réf. 312 et A312)
2 Disquettes 3" 1/2, Prix... 75 F Prix abonné... 65 F

o vy

\2 Disquettes 3" 1/2, Prix... 75 F Prix abonné... 65 F J

~
® Disquette A:
images confenuves:
13 de lo poge 25, 73
nouvelle imoge, 74
nouvelle image
(hauteur horiz.), %6
nouvelle image, 77
nouvelle image
(hauteur horiz.).

® Disquette B:
images contenues:
48 de lo page 61, 50
de lo poge 62 (hou-
teur horiz.), 78 nou-
velle image (houteur
horiz.), 79 nouvelle
imoqe (houteur
horiz.), 81 nouvelle
image.

IMAGES DIGITALISEES SERIE N° 4 (Réf. 313 ot A313)

7 il - r

Pour obtenir ces séries, consultez la page KIOSQUE 55 et
utilisez le bon de commande situé poge 58




Vampire Killer:

le bal du vampire.

Compatible MSX 2
Editeur: KONAMI

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

Prix: env. 290 FF

Note globale: 16/20
Graphisme: 18

Son: 17

Animation: 18
Intérét: 14

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

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

il

-
-
-

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

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

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

- la grosse chaine: clic s¢e manie comme le fouet, mais
cause plus de dégits.

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

- 1a hache: arme temifiante, elle détruit tout obstacle se
présentant sur son passage. Cependant, elle est unique. Si
vous la lancez et que vous omettez de la récupérer, fini,
plus de hache.

- les autres armes (si clles existent) sont tenues «top
secret »,

Le systéme de vie, quant & lui, s'apparente fortement 2
celut des jeux de role. En haut 3 gauche de I'écran.
apparaissent deux histogrammes représentant votre vita-
lité et celle de votre adversaire. A chaque fois que 1'un de
vous deux est touché, le nmiveau de ["histogramme
appropni¢ baisse en conséquence. Quand celui-ci atteint e
niveau zéro, votre héros s'écroule. A ce sujet, sachez
qu'apreés avoir €é1¢ touché, vous bénéficiez d’une courte
pénode d'invulnérabilité. Vous disposez en tout et pour
tout de trois vies, sachez les consommer avec modération
car I"aventure est longue et vos ennemis nombreux. Seuls
certains d’entre eux, particuliérement résistants, ont droit
a I'histogramme, les autres sont détruits au premier coup
porté.

Voici quelques monstres ainsi que les tactiques qui leur
sont propres :

- les zombies foncent sur vous avec ume vélocité
impressionnante pour des morts vivants. Il sont accoutrés
d’ensembles mauves d'assez mauvais godt.

- Les panthéres vous attaquent si vous les approchez de
trop pres.

- Les hommes-poissons jaillissent des flots afin de vous y
engloutir.

- Les armures magiques cffectuent des allers et retours
angoissants.

- Les squelettes vous projetient leurs os.

- Les gndmes sautent sur vous.

- Les momies vous lancent des bandelettes.

Apres avoir examiné les rampants, passons en revue les
monstres aériens:

- les chauves-souris bieues et marrons vous foncent dessus
alors que les géantes, plus intelligentes, vous lancent des
boules de feu.

D’autres pi¢ges que vous découvrirez bien assez tot, vous
attendent.

Chaque monstre vaincu peut vous apporter, en plus des
points s'ajoutant 3 votre score, des cceurs que vous
trouvercz également dans les flammes ou dans les coffres
qui s"ouvrent grice aux clefs jaunes.

Ces ceeurs serviront & acheter divers objets aux marchands
(petits hommes vétus de blanc). Pour commercer avec un
marchand, il suffit de le frapper jusqu'a ce qu'il devienne
rouge vif. Il vous propose un objet et son équivalence en
ceeurs. Si étes en mesure de réaliser I'échange, vous ferez
I"acquisition de I'objet en question, sinon votre transaction
est stoppée. Prenez garde A 'inflation: les prix grimpent
selon le nombre de négociations déja réalisées.

Voici quelques objets accessibles:

- les clefs: les jaunes servent 3 ouvrir les coffres, les
blanches & passer les portes blindées.

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

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

- Les ailes.

- Les armes (voir la liste précédente).

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

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

- Les ceeurs (1 et §).

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

- Les bdtons: ils ouvrent tous les coffres.

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

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

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

- Les anncaux de protection procurent une invulnérabilité
temporaire.

Atlention: aprés un Certain temps, si VOUS ne prenez pas un
objet, celui-ci disparait.

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

En conclusion, les graphismes, I'animation et la musique
sont tout si nt époustouflants et vous feront oublier
le prix €levé de cette cartouche. Bonne chance et que Dieu
ait votre &me.

Jamel Tayeb




Saviez-vous qu'en mode graphique 1 (SCREEN 1),
il est possible de redéfinir le jeu de caractéres en
modifiont lo table correspondonte située en
VRAM? En voici une application pratique, envoyée
')or Achour Hamitouche. Le programme remplace
es lefires de 'alphabet latin par les caractéres
arabes. Les lignes 100 & 37%0 contiennent les
données destinées & remplacer les matrices de
définition de caractéres, tandis que les lignes 1100
@ 2180 se chargent de les transférer en mémoire
vidéo. Le clavier, placé en mode minuscules,
reproduira alors les vingt-huit signes arabes en
remplacement des vingl-six letires latines et des
deux coractéres <£> et <~>. Leur nouvelle
disposition a été congue pour un clavier QWERTY.
Si vous y perdez votre latin ou que vous souhaitez
tout reprendre de A a Z, tapez SCREEN 0.

100 DATA 8,C,8,8,8,8,8,0

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

120 DATA 0,0,14,42,42,7E,0,0
130 DATA 0,8,14,42,42,7E,0,0
140 DATA 0,0,78,10,28,40,40,38
150 DATA 0,0,78,10,20,40,40,38
160 DATA 0,10,78,10,20,49,40,38
170 DATA 90,0,20,10,8,8,78,0

180 DATA 0,8,20,10,8,8,78,0

190 DATA 90,0,4,4,8,10,60,0

200 DATA 0,8,0,4,8,10,60,0

210 DATA 0,0,0,0,15,9F,90,70
220 DATA 0,4,A,0,15,9F, 90,70
225 DATA 0,0,0,1E,21,BF,A0,EQ
230 DATA 0,10,0,1E,21,BF,AQ,E0
240 DATA 0,80,40,2E,11,21,22 FC
250 DATA 0,84,40,2E,11,21,22 FC
260 DATA C,12,19,C,10,20,21,1E
270 DATA 2C,12,10,C,10,20,21,1E
280 DATA 0,8,6,9,0F,41,42,3C
290 DATA 0,0A,6,9,0F,41,42,3C
300 DATA 0,2,22,32,2,2,42,7C
310 DATA 0,4,4,4,4,24,24,18

320 DATA 9,1C,32,2C,20,20,40,0
340 DATA 0,0,4A,42,42,24,18,
344 DATA 0,8,18,28,48,78,8,E
346 DATA 0,8,14,14,C,8,30,0

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

1125 1=97

1130 FOR J=1TO 26

1180 GOSUB 2140

1185 I=1+1

1350 1=156

1355 GOSUB 2149

1362 1=126

1364 GOSUB 2149

1370 END

2140 FOR D=0 TO 7

2150 READ BS

2160 VPOKE 1%#8+D,VAL(“&H" +BS)
2170 NEXT D

2180 RETURN

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

10 'PROGRAMME DE DEPLACEMENT DE CUR-
SEUR

20 SCREEN1

30 X=1

40 INPUT“DONNER MESSAGE A IMPRIMER ";A$
50 L=LEN(AS)

60 J=1:PRINT“":PRINT*":PRINT*”

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

80 FOR I=1TOL

90 IF 1=X%29 THEN GOSUB49@

100 PRINTCHRS$(29);

110 PRINTMIDS(AS,J,1);

120 PRINTCHR$(29);

130 J=J+1:NEXTI

140 PRINTCHR$(29);

150 PRINT“":PRINT“”:PRINT“”:PRINT*"

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

160 END

400 X=X+1

410 PRINTCHRS$(31)

420 RETURN

1190 NEXT J
@




Clips

L« Trues en vrac... »

e " =12 f‘): au choix

s Sk 'S **): ou bien impossible & dupliquer, non sauvegar-
dable, unbackupable (sous toute réserve), intrans-
férable.
(***): un secteur représente I'équivalent de 512
octets sur une disquette.
Il existe un moyen frés simple de copier intégrale- f""): Oh?
ment une disquette, quel qu’en soit son contenu. En *****): Dernier renvoi du clip.
clair, si vous désirez effectuer une duplication, une
sauvegarde, une copie, un backup, un transfert *) Frédéric Laudet
d'une disquette « protégée », incopiable (**) avec le
DOS, lisez intégralement ce clip, il o été écrit dans
ce but. Voici la solution, universelle, absolue,
intemporelle, ineffable: il fout écrire un pro.
gramme. Un programme? Bien sir, pourquoi donc
ne pas y avoir pensé plus 1612 Mais comment faire,
il va étre long, compliqué, en langage machine,
avec des codes partout. Faux! Il ne contient en tout

el pour tout que trois instructions BASIC! Encore Ce clip, di & monsieur Pierre Manie, intéresse les
faut-il connaitre les deux instructions « clés » per- possesseurs de Canon X-07 et de PHC-25 qui
mettant d'accéder & n'importe quel secteur ey souhaitent charger leurs prograommes sur MSX. Lo
d'une disquette. marche & suivre pour le Canon est la suivante:
La premiére réalise la lecture sur le lecteur A, ici - Placer le programme en mémoire texte du X-07
coc& 1, du secteur X. <AS$=DSKI$(1,X)> (load« PRGM » si celui-ci est en zone fichier).
La seconde réalise I'écriture du secteur lu précé- - Le sauver sur cassette par:
demment sur le secteur X de la disquette présente INIT#1,« CASO: »:LIST#1 <return>
dans le lecteur B (codé 2). <DSKOS 2,X> - débrancher le magnéto du X-07, le connecter au
MSX, et rembobiner la bande.
Ces deux opérations, DiSK Input et DiSK Output, - Lancer la routine MSX qui va lire le fichier ASClI
n‘ont plus qu'éd étre enchassées au sein d'une créé par le X-07.
instruction FOR / NEXT pour procéder a la - Placer une cassette vierge et appuyer sur la tauche
réplication de la disquette dans son intégralité, RECORD.
- Presser une touche.
FOR X=0 TO 719:A$= DSKI$(1,X):DSKOS - La cassette ainsi créée peut éire lue par n‘importe
2,X:NEXT quel MSX en utilisant la commande LOAD«CAS: »
Cependant, pour rester honnéte jusqu’au bout, je La routine assembleur peut en fait lire toutes les
ne vous cacherai pas qu'il est frés vivement casseltes enregistrées selon le standard FSK. Les
conseillé d'utiliser deux lecteurs si vous tenez & opérations décrites ci-dessus sont récapitulées ou
vous épargner d'échonger 720x2=1440 fois vos fur et @ mesure de leur exécution par le programme
disquettes... Si vous utilisez les deux controleurs, BASIC qui suit:

sans maintenir enfoncée la touche <CTRL> a la
mise sous tension, le deuxiéme drive sera appelé C, 10 'LECTURE D'UNE K7 X-87

vous devrez donc paramétrer un DSKOS$ 3,X. La 20 ' 30 CLEAR300,&H87FF:DEFUSR1 - &H8800:
copie ne demande que 4 & 5 minutes avec deux AD% - &H8809

lecteurs, ce qui est comparable & un <COPY x.x 40 READAS:IFAS="*" THEN 100

b:> sous DOS, contre trois asphyxies avec un seul. 50 POKEAD%,VAL("&H" +A$):AD% =AD% +1:
Pour pallier & cet inconvénient, il faut écrire un GOTO40

programme (****) capable de stocker le maximum 60 DATA F3,21,30,88,11,31 ,88,01,02,57,36

de secteurs en mémoire, puis de les restituer en bloc 70 DATA 99,ED,B0,21,30,88,01 ,00,E0,CD,E9

sur la dist’uelte cible. Une bonne idée pour un 80 DATA 72,CD,D4,72,77,23,0B,78,81,20,F6
prochain clip. La seule amélioration que (*****) je 99 DATA CD,E7,00,C9,%

vous propose pour |'instant est de faire précéder ,o 100 ON ERROR GOTO 270

fameuse formule por: 110 CLS:PRINT“Positionner la K7 sur le fi-
chier”:PRINT:PRINT* enregistre sur le X-97
CLS:PRINT“Insérer I'original dans le lecteur A et par:":PRINT:PRINT“<<INIT#1 ,";CHR$(34);
une disquette formatée dans le lecteur “CASO:";CHR$(34);“:LLIST #1 >>"
B":A$=INPUTS$(1) 120 PRINT:PRINT“mettre le magneto en lecture”

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

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

:PRINT

168 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT“Placer une K7
vierge":PRINT:PRINT “ mettre le”:PRINT:PRINT*
magneto en enregistrement”

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

PRINT

180 GOSUB 260

190 OPEN “X-07" FOR OUTPUT AS #1

200 1% =&H8830+ 12

210 L§=""

229 C=PEEK(1%):IF C=08 THEN CLOSE:END
230 IF C=13 AND PEEK(I%+1)=10
THENGOSUB250:1% =1% + 2:GOT0210

240 LS=LS+CHRS(C):1% =1% +1:GOTO220

250 PRINTLS:PRINT #1,LS:RETURN

260
RS=INKEYS:IFR$="“"THEN26@0ELSERETURN
270 IF ERR=19 THEN RESUME NEXT

280 CLS:PRINT“ERREUR" ERR “en ligne” ER-
L“et non en 290 )":PRINT:PRINT:ERROR ERR

Une question revient souvent dans volre courrier:
«comment taper du texte en mode haute réso-
lution? » N'écoutant que mon couroge, j‘ai écrit
pour vous un petit éditeur de ligne qui fonctionne
quel T:e soit le mode graphique utilisé (>1) et dont
voici le listing:

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

20 SCREEN 2:PRESET(10,19):GOSUB 25

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

22 SCREEN 0:PRINT BS:STOP ' BS contient en
retour la ligne tapée.

25 BS="":0PEN “GRP:" AS #1

30 1IS=INPUTS(1)

40 IF IS>CHRS(31) AND LEN(BS)<LM THEN LINE
STEP(8,8)-STEP(8,-8),PEEK(&HF3EA),BF:PRINT
#1,1$;“.";:PRESET STEP(OES,0):B$=BS +1$
41IF 1IS=CHR$(8) AND LEN(BS)>0 THEN PRESET
STEP(-8-OF,0):LINE STEP(16,8)-STEP(-16,-
8),PEEK(&HF3EA),BF:PRINT#1,“.";:PRESET
STEP(-8,0):B$=LEFTS(BS LEN(BS)-1)

42 IF IS= 13) THEN RETURN ELSE 30

«

»
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Il n"est pas forcément nécessaire de passer par le
langage machine pour gérer les ports du Z80. En
effet, vous disposez en BASIC des instructions INP
et OUT, respectivement équivalentes aux IN et
OUT du microprocesseur. Si vous souhaitez, par
exemple, connaitre I'emplacement des blocs de
mémoire vive sur un MSX 2 doté d'un MEMORY
MAPPER, vous pourrez questionner I'ordinateur du
BASIC en topant lo séquence suivante:

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

Imoginons maintenant que vous voulez allumer lo
lompe CAPS tout en conservant le mode minuscule.
Essayez alors I'instruction suivante:

OUT (&HAB),12

Qu'en pensez-vous? Amusant non? En voici un
dernier, plus ordu, permettant de lire la configuro-

t]iz;m( des slots pour chacune des quatre pages de

PRINT BINS(INP(&HAB))

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

Exemple:

10100000 -résultat

P3P2P1P® -pages mémoires

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

F.L

Il vous est certainement déja arrivé d'utiliser
«souvogement» dans un programme BASIC une
zone de mémoire, soit pour stocker des données
(tobleaux numériques, tables de caractéres eic...)
accessibles por l'instruction PEEK, soit pour im-
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planter des routines LM exécutables par la fonction
USR. Le moyen le plus évident de charger/
sauvegarder cefte zone consiste & utiliser les
commandes BLOAD/BSAVE du BASIC, ce qui o

ur conséﬁue'nce de créer un, voire plusieurs
ichiers supplémentaires. Ce rément, surfout
perceptible quand vous ne pas de drive,
peut &tre supprimé en « incorporant » cefte zone ou
proFromme BASIC & I'gide de lignes de DATA.
Celles-ci pourront étre relues et implantées par des
R successifs. Le progromme suivont
réalise pour vous I'ensemble de ces opérations:
oprés enitrée des adresses de début et de fin de
zone (foites-les précéder par "&H' si elles sont en
Hexa), 'oppui répété sur lo touche <F1> provo-
quera lo constitution automatique des li de
DATA puis du chargeur spécifique, avant d’effacer
les lignes inutiles et de vous rendre la main.

65517 INPUT"“Debut,Fin";DEB,FIN:|=DEB

65518 DEFFNPKS$(X)=HEXS(PEEK(X))

65519 AS=SPACES(&H88)

65520 FOR J=0 TO &H3F:F 1+J<=FIN THEN
8$=FNPKS(I+J):UID$(AS.2*J+1.2)=

LEFTS("9",2-LEN(BS))+BS

65521 NEXT ;

65522 CLS:PRINT(I-DEB) &H49+1;“DATA";AS
65523 KEY1,CHR$(11)+CHR$(13)+ CHR$(13)
65524 PRINT “I=";STRS$(I+ ;“:DEB=";STRS
(DEB);“:FIN-";STRPS (FIN);“: 065525™:
GOSUB65529:STO

“RESTORE1:FORI=0TO";STRS( )
(&H49);“:-READAS:A = LEN(AS)/2-1:FORJ ~8TOA:
('um)--[m-) s HeAL
cﬁauu);-innc’(».mn,z»: NEXTJ "

« Trucs en vrac... »

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

ce CHARGEUR s’autodetruira dans 29 se-
condes!”™:

TIME=0:FORI-0TO1 A=«TIME>1000)%:
NEXT:DELETE65517-65529

65529 FORI=1TO6:PRINT:NEXT:
PRINTSPACES(19);“Faire Touche F1
svp":FORI=1TO6:PRINT:

NEXT:RETURN

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

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

- CMD, obrégé de I'anglois ComManD est une

ion reconnue par le IC. Elle vous renverra
systématiquement un «lllegal fontion call » sauf.._si
vous en détournez I'exécution ou niveou du Hook
qui lui est réservé. Vous pouvez démarrer une de
vos routines en ufilisant d'éventuels parameétres
d’entrée. Il suffit pour cela de lire le contenu du
buffer de I'éditeur BASIC. Données pratiques:
début du Hook en SFE®D, buffer+1 en $F411D
(noubliez pas avont de faire un POP pour
préserver SP.

- Lo souvegorde d’une cortouche sur cassette ou
sur disquette implique que vous I'introduisiez alors
que volre MSX est allumé, donc @ vos risques et
périls.

- Lles voriobles du BASIC <ERR> et <ERL>
contiennent respectivement le numéro du dernier

‘erreur et le numéro de la ligne a
loquelle il s’est produit. Ce dernier vaut 65%35 si
Ferreur o é1é provoquée en mode direct. Il est
égolement & noter que ces deux nombres sont
stockés en $F414 (touché) et (coulé),
que ‘entrée du Hook précédant I'affichage des
messages d'erreurs se trouvent en SFEFD.

MICROS MSX



Nous VOus proposons de reprendre I'élobora-
tion du moniteur ot nous I‘avions laissée dans le
numero 6. Nous allons découvrir une méthode
particuliérement bien adaptée au Z80 et qui permet
d’obtenir des programmes indépendant de
I'adresse de chargement (RELOCATABLE).

ASSEMBLEUR 280

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

Les commandes d'un moniteur étant généralement
constituées d'un seul caractére alphabétique suivi
ou non d'vun ou plusieurs parametres, il est
concevable de saisir le caractére ef d'effectuer
ensuite une recherche en table pour déterminer si
ce caractére est bien une commande reconnue. Si
tel est le cas, lo commande est associée a une
adresse (2 octets). Cefte adresse est celle de la
routine du traitement de lo commande. Si le
caractére n’est pas reconnu, un message d'erreur
es! affiché.

%

s " - . ’ 62~ £ (b e -.4
10 L e '3

Pour saisir un caractere, il suffit d'effectuer un
appel ala routine interne située en 9FH. A l'issue de
cel appel, I"accumulateur A contient le code ASCI|
de lo touche poussée. Celte routine ottend que
I'utilisateur pousse sur une touche avant de rendre
la main.

CALL 9FH CD 9F 66

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

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

Exemple:
41H code de la lettre A
ADRESSE1 routine de DUMP
ASCI
DB 45H code lettre E
ADRESSE2 routine EDITION
48H code lettre H
ADRESSE3 routine de DUMP
HEXADECIMAL
DB Q0H fin de la table

La routine de recherche en table peut s'écrire:
CALL 0Q09FH Lecture de caractére
LD BA Sauvegarde du ca-
ractére frappé dans B
LD HL.TABLE HL pointe sur
I'adresse de la table

LOOPLD A,(HL) A = premier caractére
de la table
CP "] Est-ce la fin de la table
JR ZERR Oui alors affichage
message erreur
cpP B8 Est-ce le caractére
frappé?
JR Z,0K Oul on a trouvé
INC HL Non on incrémente 3
fois HL
INC HL Pour pointer sur la
lettre suivante
INC HL
JR LOOP Et on recommence
OK INC HL Partie basse de
I'adresse
LD E,(HL) Sauvegarde dans E
INC HL Partie haute de
l'adresse
LD D,(HL) Sauvegarde dans D
A cet instant, DE
pointe sur I'adresse
de la routine de traite-
ment de la commande
EX DE HL HL pointe sur
'adresse
JP (HL) Saut a I'adresse
pointée par HL.
ERR LD HLMERR HL pointe sur
message d'erreur
CALL STRNG (voir numéro 6)
CALL CRLF (voir numéro 6)
MERRDB “COMMANDE INCONNUE"
DB ee

Dans le prochain numéro, nous analyserons le
fonctionnement des commandes de DUMP ASCI| et
HEXA.

-\TM de la commande. La table se termine par un
A0




Langages

Nous allons décrire ‘une méthode permetiont
d'instoller un programme & une odresse quelcon-
que aprés son chargement & une adresse déter-
minée.
Lo premiére étape consiste @ écrire volre pro-
Pmmme de fagon standard. Ajoutez-y au début une
igne libellée comme suit:

ORG nnnn
OFFSET EQU o
DEBUT
Choque appel posséde une routine interne ou
chaque saut absolu (par opposition & relatif) &
I'intérieur du programme doit utiliser une étiquette
& loquelle on soustrait I"'OFFSET.

Exemple:
BOUCLE LD AB

DEC A

JP  ZBOUCLE-OFFSET
(JP est un saut absolu. Si vous utilisez JR, il ne faut
pas soustraire OFFSET).
Vous ne devez jomais soustraire d'OFFSET aux
adresses extérieures ou programme (CALL de lo
ROM, variables internes).
Lorsque le progromme que vous avez écrit de cefte
fagon fonctionne parfaitement, vous pouvez passer
a la deuxiéme élape.
La deuxiéme étape consiste @ modifier 'adresse
d’organisation ORG en lo positionnant @ 1: ORG1
Assemblez de nouveau le progromme et
produisez-le en listing.
Notez I'adresse relative de chaque déplacement
ABSOLU, il suffit de regarder toutes les lignes
comportant le mot — OFFSET et de noter I'adresse &
laquelle elles se trouvent. Comme le programme
est organisé en 1, I'odresse indiquée est bien le
déplacement relatif (par ropport au début du
pro?romme) de l'adresse & modifier en cas de
déplacement du programme,
Calculez la taille totale du progromme. Elle. est
facile @ délerminer & 'aide du listing objet de
I'ossemblage. Regardez bien le nombre d'octets
qui composent la demiére ligne de code et
n‘oubliez pas de les ajouter & lo derniére adresse

ie.

A cet instant, vous devez avoir une liste de toutes les
adresses qui doivent éire modifiées en cos de
déplacement et la taille totale du programme.
Lors de lo troisiéme étape vous devez:
- Oter l'instruction d'mFonisation.
- Modifier la premiére ligne de la fagon suivante:

SSEMBLEUR 280

OFFSETEQU §
- Il fout & présent quelques lignes de code au début

de votre programme (avant |'instruction OFFSET
EQU).

Progromme de RELOCATION
ORG  XXXX

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

XXXX représente |'adresse d'implontation de dé-

part du programme.

DEBUT représente |‘odresse de début du pro-

gromme.

ADRESSE représente |'adresse d’installation du

programme.

LONG représente lo longueur totale du programme

déterminée au point 2.

A lissue de ce bout de programme, il faut disposer

autant de ligne au format suivant qu'il ny o

d’odresses déependantes (déterminées ou point 2).
LD HL,adresse1

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

A l'issue de la routine REMPL, votre programme
doit commencer. Il suffit de positionner I'adresse
d’emplocement par deux POKEs et de lancer
I'exécution & 'adresse XXXX.

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

Daniel Martin
MICROS MSX




vmci les trois lauréats du concours Sons lancé
dans le N° 6 de MICROS MSX.

1™ place: Bernard Bodecot demeuront @ LILLE. Ses
sons représentent une «saga» de l'orgue
Hommond. Neuf présets sont proposés, ils donnent
les meilleurs résuﬁois en mode « dual ». |l faut noter
que le preset «plein jeu» nest pas utilisable seul
mais en association avec I'un des aulres sons
proposés. Bien que ces sonorités soient relative-
ment simples, elles sont parfaitement équilibrées et
«sonnent » trés bien sur toute I'étendue du clavier.

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

3° place, trois ex-aequo: Thierry Leroy de ARS SUR
MOSELLE, Denis Andlaover de S HITIGHEIM,
Walter Cieri de MOULINS-LES-METZ.

Ces qualre sons appartiennent & la catégorie des
sons synthétiques. gelui de Walter CIER| est une
petite merveille dans le genre et on regrefte que le
clavier ne soit pas sensible & la vélocité. Il y a deux
possibilités de sons: I'une en jouant des notes trés
courtes pour un son long et brillant, I'autre en
plaguant les notes pour un son plus court et plus
HSOM »,

Denis Andlaver o reconstitué un son du groupe
Indochine, plus précisément le solo de « docteur in
loves issu de I'album «Indochine 1», avec une
précision étonnante. A jouer saccadé sur des notes
courtes de préférence.

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

Bravo aux gagnants et merci & tous les participants.

Le concours sera reconduit périodiquement. Vous
refrouverez la grille dans le prochain numéro de
MICROS MSX.

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

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

—\de télé pour écouter un synthé, il faut au moins une GaR
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chaine HI-Fl ou mieux un systéme spécialisé dans la
sono de claviers (plus cher mais nettement meil-
leur). Il fout savoir que la dynamique des SFG
approche les 90dB, soit les mémes performances
qu'un compact-disk.

2 - Certains tests sont nécessaires pour fignoler un
son:

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

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

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

Nous pourrions envisager de faire des cassettes
contenant la presque totolité des sons recus, si cette
idée vous parait bonne, écrivez-nous.

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

A vos keyboards...

P. Courteheuse
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Listings

JEU DE DOMINOS

d'Yves VINCENT

>Thierry LEROY 16¢ 1) Agé de 20 ans, Yves Vincent est litulaire d'un Bac H

mm‘ et d'un D.U.T d'informatique. Il effectue actuelle-

lCode @ s ‘ t Sy 1 | ment son service militaire avant de chercher une

iTr vigl 4 ' D Ed3 > i8F 2 A place d'anclyste programmeur.

LR 11:'Fb 7 B s SPazZ89

Ams 1iNe 9 G Amd 18 . - : - .

F s 2iNt B PmdiZ2e Le jeu se déroule suivant les régles du vrai jeu de

R = - o T dominos. L'ordinateur gére trois des quatre

£ 3 VIF 3 ) - - :

W s e [ R B ' 7 2 joveurs, soit voire partencire et vos deux adver-

i . I‘ - a ) >R : VT - . . . - .

D B iKs 2lp @ fke 1 saires. La distribution des dominos est totalement

S 8 i K f 1o :.;:- rKd 3 aléatoire et le déroulement des coups dépourvu de

13 5;.- : :’;,5 gl 3a i0e % toute tricherie, seule la validité de vos coups est

DllVoemems (A3 9| C127meemm o O vérifiée. L'ordinateur ne joue pas au hasard, mais

i e - = selon une stratégie prédéfinie.

L® . F LIIES @ £ iIF e S

i -8B : D o == s DT ©

D 3 ‘Kes BlD 6 1 Ks 1] CHARGEMENT DU JEU

5 9 {Kd12|8 @ i Kd 2

D : 'R A 3 a8 ' Ri A g . ~ B .

B e : .‘j’:_‘ 2 2 ot ) 71 || Aprés avoir tapé le listing ci-dessous, lancer le

D120 (A3 0 012 T 5 O progromme par <RUN>. Le titre « DOMINO » doit
alors apparaitre & I'écran, puis "ordinateur vous
demande votre prénom.

>Valter CIERI] 28 ;

Apreés distribution de sept dominos @ chacun des
quatre joueurs et enirée de la couleur du tapis, lo
v table de jeu se présente ainsi:

o -
. l
. b '

-

™
y

L
“ — > Y
y B4 B | e — & DA !
- 2 3 y ™ &

R i'Fb ? " BIM@A@ !Spd508 |
. e - u_) \.‘ 1% : t'- & O i
Ams MiNe 9 -1 8md 19 &
Pm s SINF B Pmd123 |
p— 3 - 3

? Slads. il v 1a ;:1: 2 Pt TF 8
AT ‘ -3 a> it 3
ATZimmmmm DL-3 AT 2 mmmmm DU
e e 1 Ks. 1 | ® ol 1Ks 1
S 1Cmmmem  Kd 2SS 1Smmmmm i Kd 4
P 12mm Rk 11 1 iRk B
=, .2 Vs @R _Sum Vs 7
D117 Ay 2| 0127oemmm—n) O

)
| (3 F 4 'e- -2l 1 p-a"rek @
D s 13 S B eabn2 {3E_2
Ao 24w Pt DA Z4meemm Dt
D 2immmm .Ks 8!D 2% i Ks 1
C ' VL3 o C ' ¥ -~ -
B o= £d 3|3 2= {EE $
k 81D 1immm iRk 1}
- . V& AR 5 U= 7
R Cwm Ve BIR _SEB 1 ¥s 7
DIi27meemmms A3 2| 0127oeasemm . <1 O

Le joueur possédant le double é débute la partie en
>DPenis ANDLAUEER 2S¢ 1) le posant sur le toris. Le jeu se déroule ensuite dans
|

es d'une montre. Pour poser un

le sens des aigui

i { HIN %) L F O g - . o ’

lcode ai " & 37 1 | domino, il suffit simplement d"appuyer sur la touche
e 12:14al 'CT}'@—T——,—’ H¥ 2 | correspondante @ son numéro: celui-ci se place
38 “F1ES 8 e xP }1‘-‘3’ { || olors direciement au bon endroit. En cours de
P m = diN+ 68 WSS tBad 26 | podie,il peut arriver qu'un domino puisse convenir
== F 4 !IF 81 0 == ++= =i || ¢chocune des deux exirémités de la chaine. Dans
B o Dt 2| A2 1 e— é,; =1 || ce cos, vous devrez choisir si vous souhaitez le
b @ ‘Ke 28|D 1iimm ' Ks 8] plocer & gouche ou & droite par ropport au
s @ 1 Kd 8|S 9 ‘£d 8] || déroulement fait & partir du double 6.

1% o " K o I D :._" Rk #l

R 0 Vs 7R Sum Ve 7i )

Dl 7o ) 0| 0127 57 5| Il y o deux fagons de gagner une paortie:
Q®’<ir_b : ff ‘: | n@f-: 1F_ : ,: ' 1 - I'équipe dont le joueur a posé tous ses dominos
D iimm (Ks 81D 20mmmm K= »jg est déclarée I'équ??e gagnonte; elle remporte la
S D i Kd @ - tKd a8 somme des points figurant sur les dominos restant
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JE" DE DOMINOS LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

celle qui fotalise le moins de points sur ses dominos 220 IFPA<>ATHEN4ALOELSEIFR$="0"0ORR$="0
restants. "THENGOSUB2270:60TO40ELSECLS :END

230 B2$="F":B3$="F"

240 IFJ(1,DD,1)=7THENB2$="V" :B38$="V";
6070290

2590 IFJ(1,D0,1)=DETHENJU=J(1,DD,1) :AJ
(1)=J(1,DD,2) :GA$="V":60T0290

260 IFJ(1,D0,2)=DETHENJU=J(1,D0,2) :AJ
(1)=J(1,D0,1) :GA$="V":60T0290

270 IFJ(1,D0,1)=DDTHENJU=J(1,D0,1) :AJ
(1)=J(1,D0,2) :GA$="F" :60T0290

280 IFJ(1,D0,2)=DDTHENJU=J(1,D0,2) :AJ

A chaque fin de partie, une petite animation
apparail a I'écran. Suivant l'issve de la partie
jouée, un domino humanoide (équipe du joueur)
sera poursuivi ou bien poursuivra le petit chien
MSX (cousin germain du célébre Idéfix). L'ordino-
teur demande ensuite si vous désirez rejover. Si lo
méme personne rejoue, les points acquis sont
cumulés oprés chaque portie. Dés quun autre
prénom est entré, le cumul des points en jeu se
trouve perdu et |'ordinateur est & nouveou prét pour

affronter une nouvelle équipe.

ég : JEU DE DOMINOS par Yves VINCENT.
30 CLEAR200 ,%HEEO0S :G0SUB9460 :605UBS70

40 GOSUB1010:605UB1060:60SUB1120:608U
B1200

S0 PA=0

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

70 IFMA=4THEN170

80 MA=MA+1:1=1:0=0

90 BOSUB2360:1FOC(MA,6)=0THENFRINT#1,
J$(MA) ;"passe” :BEEP:FORTE=1T0D1200 :NEX
T:605UB2050:60T0S50

100 GOSUB2340:PRINT#!,J$(MA) ;" joue":B
EEP:FORTE=1TO1600:NEXT

110 IFJ(MA,I,2)=6THENQ@=0+1:1T(MA,B)=]
(MA,1,1)

120 I=1+1:IFI<BTHEN110

130 NB=0Q:VD=0:FORI=1TOQ:IFOC(MA,IT(MA
+ 1)) CNBTHEN140

140 NE=DC(MA,IT(MA,I)) :IFIT(MA,I) VDT
HEN14&0O

150 VD=IT(MA,I):AJ(1)=IT(MA,I) :JU=6:8
As="\Y"

160 NEXT:60T0410

170 MA=1:605UB2360:FPH$=J8(1)+" c'est

a vous de jouer.":60SUB2310:DRAW“EM14
JIBA":IFLEN(JI$ (1)) >7THENDRAW"BM70,184

180 PRINT#!,"Tapez 0 si vous passez":
BEEP:BEEP:BEEP:D$=INPUT# (1) :DO=VAL(D$
) : IFDOCOORDOD>7THEN170

190 IFDO<>OTHENZ230

200 IFOC(!,DB)<>0DROC(1,DD)<>0THENGDS
UB2360:PRINT#1,"vérifiez bien votre j
eu '“:BEEP:FORTE=1TD1200:NEXT:60T0170
210 PA=PA+1:605UB20S0:IF ((DG=4&)AND(DD

(1)=J(1,D0,1) :GA$="F"ELSEB2¢$="y"

290 IFB2$<>"V"THEN320

300 GOSUB2360:IFB3$="V"THENPRINT#®! ,"L

e domino ";D0:" a deya été posé”:6070

J10ELSEPRINT#! ,"Ce domino ne convient
pas !'"

310 BEEP:FORTE=1TD1200:NEXT :60T0170

320 IFJ(1,D0,1)=J(1,00,2) THEN410

330 IFJ(1,DD,1)=DGANDJ(1,D0,2)=DDTHEN

370

340 IFJ(1,DD,1)<>DDORJ(1,DD,2) (>DGTHE

N410

350 GOSUB2360:FPH$="jouez _vous & (B)au

che ou & (D)roi1te":605UB2310:BEEP :R$=
INFUT$(1) : 1IFR$="6"THENJU=J(1,D00,2) :A)
(1)=J(1,D0,1) :GA$="V":60T0410

350 IFR$="D"THENJU=J(1,D0,1):AJ(1)=J(
1,00,2) :6A$="F" :GOTO410ELSE3S0"

370 G0OSUB2360:PH$="jouez_vous & (G)au

che ou a (Diroite" :60SUB2310:BEEP :R$=
INPUTS$ (1)

380 IFR$="6"THENJU=J(1,D0,1):AJ(1)=J(
1,00,2) :GA$="V":60T0410

390 IFR$<>"D"THEN370

400 JU=J(1,00,2):AJ(1)=J(1,D0,1) :GAs$=
uFu

410 GOSUB1280:60SUB1910:IFCPT(MA) <>0T

HEN450

420 GOSUB23&0:FH$=J$(MA)+" n’a plus d

e domino" :GOSUB2310:BEEF :60SUB2110
430 LOCATE! ,18:BEEFP:INPUT"Voulez-vous
rejouer (O/N) "“iR$:IFR$CO"0"ANDRS$>"

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

440 IFR$="0"ORR$="0" THENGOSUB2270:60T

O40ELSECLS:END

450 PA=0

450 IFMA=4THEN170

470 MA=MA+1:B43="F":IFOC{MA,D6)=0THEN

4B0ELSEGDSUB23460:PRINT#] ,J$(MA) ;" Joue
":BEEP:FORTE=1T01600:NEXT:1FOC (MA,DD)
=0THENDM=DG:T=1 :GOTOS20ELSER4$="V" :BS

@4») JAND ((D=28) AND (6=27) ) THENSO




Listings

\'E“ DE n°M|“os LANGAGE: BASIC MSX

$="F":DM=DG:T=1:P(DB)=0:P(DD)=0:B0T0S
20

4B0 IFOC(MA,DD)<>0THENSOO

490 PA=PA+1:60SUB2360:PRINT#1,J$(MA) ;
"“passe" :BEEP:FORTE=1T01200:NEXT :605UB
2050 : IFPACO4THENALOELSEIFR$="0"0RRs="
0" THENGOSUBE2270 :60TO40ELSECLS :END

500 GOSUBZ360:PRINT'1,JS(NA);“Joue':B
EEP:FORTE=1TD1600 :NEXT

S10 DM=DD:T=1

520 J=0:FORI=1TO7:1FJ(MA,1,1)=DMTHEN)
=J+1:D(J)=J(MA,1,2)ELSEIFJ(MA,I,2)=DN
THENJ=J+1:D(J)=J(MA,1,1)

S30 NEXT

S40 IFJ=1THENAJ(T)=D(1) :P(DM)=0:60T0%9
20

S50 IFMA=DF DR MA=DF+2THEN720

560 IFB(MA,DM) <>1THEN&OO

970 I=1:Bis="F"

980 IFD(I)=DMTHENAJ(T)=D(I) :Bi$="y"
990 IFB1$="V"THENF(DM)=5:60T0920ELSE]
=I+1:IF I (=JTHENS80

600 I=1:NB=0:VD=0:B1$="F"

510 IFB(MA,DII))<OITHENSZ0ELSEIFOC(MA
JOCID)+TACDCI) ) <NBTHENAZ20ELSENB=0C (MA
DI )+TADCI) ) s IFDL]) >=VDTHENVD=D(1)
tAJITI=D(]) ;Big="Y"

620 I=1+41:1FI<=JTHEN&10ELSEIFB1$="y"Y
HENP (DM) =4 :6070920

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

640 TFDB(MA,D(I) ) <>OTHENASOELSEIFAP (M
A,2)=D(1)THEN&SOELSEIFOC (MA,D(1))+TA(
D(I)) CNBTHENSSOELSENB=0C (MA,D(1))+TA(
DCI)) 2IFD(I) <VDTHEN&SOELSEVD=D(1) :AJ(
T)=D(1) :Big="y"

650 I=1+1:1FI<=JTHEN&AOELSEIFR1$="V"T
HENP (DM)=3:6070920

660 1=1

670 TFAP(MA,1)=D(1)THENAJ(T)=D(]) :B1$
=g

680 IFB1$="V"THENP (DM)=2:B0TD920ELSE]
=[+1:IF1<=JTHEN&70

690 I=1:NB=0:VD=0

700 IFOC(MA,D(I))+TA(D(I)){NBTHENT710E
LSENE=DC(MA,D(1) )+TAR(D(I) ) sIFDLI) VDT
HEN710ELSEVD=D(I1) :AJ(T)=D(1)

710 1=1+1:1F1<=JTHEN7OOELSEP (DM)=1:B0
T0920

720 1FDB{MA,DM)=1THENBOO

730 IFB(MA,DM) <> I THENTLOELSEI=1:B1$="
FI

740 IFD(I)=DMTHENAJ(T)=D(]) :R1§="y"
750 IFB1$="V"THENP (DM)=3:60T0920ELSE]

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

=]+1:IFI<{=JTHEN740

760 I=1:NB=0:VD=0:Bl1$="F"

770 IFDB(MA,D(I))=1THEN7F0ELSEIFAP (MA
+1)=D(I) THENAJ(T)=D(I) :B1$="V":P (DM) =
S:GOTO790ELSEIFOC (MA,D(I) )+TA(D(I) ) <N
BTHENT7SOELSENB=0C (MA,D(1))+TA(D(I))
780 IFD(1) >=VDTHENAJ(T)=D(1) :VD=D(1):
B1$="V":P(DM)=4

790 IFB1$="V"THENS20ELSEI=I+1:IFI<=JT
HEN770ELSEB40

800 I=1:NB=0:VD=0:R1$="F"

810 IFD(I)=DMTHENB3O0ELSEIFDB(MA,D(I))
=] THENB30ELSEIFAP(MA,1)=D(1) THENAJ(T)
=D(1):B1$="V":P(DM)=7:6G0TO830ELSEIFOC
(MA,D(I))+TALD(I) ) <NBTHENB30ELSENB=0C
(MA,D(I))+TA(D(I))

B20 IFD(1) >=VDTHENVD=D(I) :AJ(T)=D(]):
B1$="V":P(DN)=6

B30 IFB1$="V"THENGZ20ELSEI=1+1:IFI1<=JT
HENB10

B840 I=1:NB=B:VD=0

850 IFD(1)=AP(MA,2) THENBBO

8560 IFB(MA,D(I))=1THENBBO

870 IFOC(MA,D(I))+TA(D(I)) >NBTHENSSBOE
LSENB=0C (MA,D(D))+TA(D(I)) s IFD(T) >=VD
THENVD=D (1) :AJ(T)=D(1) :B1$="y"

880 IFB1$="V"THENP (DM)=2:60T0920ELSE!]
=[+1:1F1<{=JTHENBS0

890 1=1:NE=0:VD=0 '\

900 IFOC(MA,D(I))+TA(D(I)){NBTHEN910E
LSENB=0C(MA,D(I))+TA(D(I) ) :IFD(1) >=VD
THENVD=D(1) :AJ(T)=DI(1)

910 I=1+41:1FI<=JTHENSOOELSEF(DM)=1
920 IFBA$="V"THENY30ELSEJU=DM:IFDM=DG
THENGAS$="V" :60TD410ELSEGAS$="F" :60TD41
0

930 IFBS$="V"THENS40ELSEDM=DD:BS5$="Y"
:T=2:60T0520

940 IFP(DG) >P(DM) THENJU=DG :BA$="V" :60
TO410ELSEJU=DD:6A$="F" :AJ(1)=AJ(2) :60
T0410

950 *

960 RESTORE23BO:FORI=XHEEOLTOLXHFO3A:R
EADA$ :POKET ,VAL ("%H"+A%) :NEXT :DEFUSR=
YHEEO&L :RETURN

970 DIMI%$(4) ,A(28,2) ,3(4,7,2),0C(4,5)
«CPT(4) \AP(4,2) ,TA(S) ,EC(546,2) ,IT(4,7
), D(7) ,B(4,6) ,IB(4,6) ,PT(4) ,PL6) ,DI(4
1 7+2) ,AA(28) ,AJ(2) ,AC(4,7),L(4) ,S%(5)
980 KEYOFF :COLORIS ,1,1:S5CREEN2,2,0:A=
RND(=(TIME/10)MODI00) :R$="N":R1$="N":
HO$="R16D11L16U1IRBDI1" :VES="RBD22LBU
22D11R8":J$(2)="M S X - BGAUCHE ":J%$(3
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)="VOTRE PARTENAIRE ":J$(4)="M § X -
DROITE *

990 RESTORE2460:FORI=0T0S:S$(I1)="":NE
XT:FORI=0TO7:FORJ=0TOS :READSR$:S%$(J) =
S$(J)+CHRS$ (VAL (SR$) ) :NEXT:NEXT:FORI=0
TOS:SPRITES(I)=S$(1) :NEXT

1000 FORI=1TO40:PUTSPRITEO, (70 y30) ,3,
0:PUTSPRITE1,(86,50) ,6,1 PUTSPRITEZ (
102,70) ,7,2: PUTSPRITE3 (118,90) ,10, 3.
PUTSPRITE4 (134,110) ,5,4: PUTSPRITES (
150,130) , 14 ¥s PUTSPRITEb (166,150) 9
St VDP(I)'VDP(I)XORI :FORJ= 170130 NEXT-
NEXT :SCREENO :RETURN

1010 AJ(1)=8:AJ(2)=B:FORI=1TO4:CPT(I)
=T:AP(I,1)=8:AP(1,2)=8:PT(1)=0:L(])=0
:FORJ= 1T07 AC(I, J) =0:J(1,J3,1)=7:J(1,)
12)=7:DJ(1,J,1)=0:DJ(1,] 2) =0:IT(] J)
=7:NEXT: FDRJ OTO6:B(1, J) 0 DB(1,J)=0:
OC(I,J)=0:NEXT:NEXT

1020 K=0:FORI=1T0Sé4: EC(I,1)=7:EC(I,2)
=7:NEXT:FORI=0TO04: TA(I)-O:P(I) O:FORJ
=ITO&6:K=K+1 :AA(K) =0 :A(K,1)=1:A(K y2)=]
tNEXT:NEXT

1030 B1$="F":BA$="F" :GB$="F" :DH$="F" :
DB$="F" :DG$="F"

1040 IFR$="N"ORR$="n"THENINPUT"Votre
Prénom “;J$(1)

1050 RETURN

1060 LOCATE2,10:PRINT"JE DISTRIBUE...
HONNETEMENT" : LOCATE 8,20:PRINT"PATIE
NTEZ S.V.P.":L=0:FORI=1T07:FORJJ=1TO
4

1070 K=1

1080 AB=INT((RND(1)328)+1)

1090 IFAB=AA(K) THEN1070ELSEK=K+1 : IFK<
=28THEN1090

1100 L=L+1:AA(L)=AB:J(JJ,1,1) =A(AB,1)
:J(JI,1,2)=A(AB 2)-IFA(AB l) =A(AB, 2)T
HENOC(JJ yAR(AB,1))=0C(JJ, A(AB l))+l :60
TOIllOELSEDC(JJ JA(AB, l))-OC(JJ JA(AB,1
J)+1:0C(JJ,A(AB 2))'OC(JJ A(AB,2))+1
1110 NEXT: NEXT RETURN

1120 IFR1$="N"DRR1$="n"THENCLS :G0SUR!
180:LOCATEL ,3: INPUT"Quelle couleur po
ur le TAPIS ";CF:IFCFCIDRCF>1STHEN112
OELSECF=INT(CF) :RESTORE2470

1130 READFC,CA:IFFC=0THENRESTORE2470:

GOTO1130ELSEIFFC(>CFTHEN1130

1140 COLORCA ,CF ,CF:SCREEN2:0PEN"BRP:"
FOROUTPUTASH#! :H$="V" :GA$="y"

1150 X=B:Y=164:FORI=1T07 :DRAW"BM=X; ,=
V3" :PRINTHL,1:Y=162:X=X+16:DJ(1,I, l)=

JE“ DE n0M|"os LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

$"3JU=J0L,T,1) sAJ (1) =0(1,1,2) sX1=X2Y1
=Y3 BOSUBIAbO Y=164:X= X+19 NEXT
1160 WE=12:76=9:WD=243:2D=9:FORI=1T07
:DJ(2,1,1)=W6:DJ(2,1,2)=26:DJ(4, I,1)=
ND:DJ(4 [,2)=1D: LINE(HG ZG)-(NG+7 LG+
18) ,CA, BF LINE (WD, ZD)-(HD*? ZD*!B) +CA
yBF 2 ZG=ZG+22 ZD—IG NEXT
1170 DRAW'BMI0,0" :PRINT#1,“PARTENAIRE
" iWP=63:7P=9:FORI=1T07:DJ(3,1,1)=WP:D
J(3,1,2)=2P:LINE (WP ZP!-(UP+15 IFP+8) ,
CA, BF WP=WP+19:NEXT :RETURN
1180 LOCATEO,14:PRINT"LISTE DES COULE
URS" :LOCATE2,16:PRINT"1 NOIR
9_ ROUGE CLA]R"LOCATE2 17:PRINT"2
VERT MOYEN 10_ JAUNE FDNCE“ :LOCA
TE? 18:PRINT"3_ VERT CLAIR 11_ JAU
NE CLAIR"LDCATE2 19:PRINT"4 _ BLEU FO
NCE 12_ VERT FONCE“

1190 LOCATE2,20:PRINT™ 5_ BLEU CLAIR
13_ HAGENTA'.LOCATE? 21 :PRINT® 6_ RO
UBE FONCE 14_ GRIS“‘LDCATEZ 22 :FRIN

T"7_ CYAN 15_ BLANC":LOCATE2
,23:PRINT 8_ ROUGE MOYEN" : RETURN

1200 1=1

1210 K=1

1220 IFJ(I,K,l)=6ANDJ(I,K.2>=6THEN125
0

1230 K=K+1:IFK<BTHEN1220

1240 I=1+1:60T01210

1250 MA=1:B0SUB2340

1260 IFMA=1THENPHS$=J$(1)+" veuillez p
oser le double &":60SUB2310:BEEP :BEEP
tBEEP :D$=INPUT$ (1) :DO=VAL (D$) : :IFDO<00
RDO)?THENIZSOELSEIFJ(I D0, 1) <>60RI(1,
Do 2)<>6THEN125OELSE1"70ELSEPHS=J$(HA
)+"pose le double 6" :60SUB2310: tBEEP:F
ORTE=1TO1200:NEXT

1270 DB=6:0D= =6:6=28:D=28:JU=6:RJ(1)=4

@\X:DJ(I y1,2)=Y :DRAN"BM=X; ,=Y ;C= CA XHO$




Listings

JE“ DE noul"os LANGAGE: BASIC MSX

d'Yves VINCENT

:60SUB1280:60SUB1910:RETURN

1280 IFMAC>ITHEN1300

1290 X=DJ(1,D0,1):Y=DJ(1,D0,2) :LINE(X
-1,Y=-1)=-(X+17,Y+12) ,CF ,BF :60T01330
1300 K=1:AB=INT((RND(1)87)+1)

1310 IFAB=AC (MA,K) THEN1300ELSEK=K+1:1]
FK<{=T7THEN1310

1320 L(MAR)=L(MA)+1:AC(MA,L(MA))=AB:NI
=DJ(MA,AB,1) :Z21=DJ(MA,AB,2) :DJ(MAAB,
11=0:1FMA=3THENLINE (W1-1,Zi-1)-(N1+1S5
421+8) ,CF ,BF :60TO1330ELSELINE (W1-1,11
-1)-(W1+7,21+18) ,CF ,BF

1330 COLORCA:IF6=28ANDD=28THENDRAK"BM
27 ,25C=CA;XVES$ ;" :HS$="F" :GA$="V":X1=23
$X2=27:X3=36:%4=36:Y1=48:Y2=25:Y3=31:
Y4=25:60SUB16460:Y2=48:RETURN

1340 IFGAS{>"V"THEN1430

1350 IFGB$<>"V*THEN1380

1360 IFJU=AJ(1)THENDRAW"BM=X2;,.=Y2;:;C=
CA;XVES ;" tH$="F" :60SUB1660:X1=X1+9:X2
=X2+9:60T01450

1370 DRAW"BM=X1;,=Y1;C=CA;XHOS ;" :HS$="
V" :60SUB1660:X1=X1+17:X2=X2+17:60T016
S0

1380 IFJUCOARJ(1) THENI4OOELSEIFY1>135T
HEN1390ELSEDRAW"BM=X13 ,=Y13;C=CA;XHOS;
“iH$="V" :60SUB1660:Y1=Y1412:Y2=Y2+12:
60701650

1390 GB$="V" 1 X1=X2+4F:Y1=Y2-12:7Y2=Y1-5
:DRAW"BM=X1; ,=Y1;C=CA;XHOS$;" :H$="V":6
OSUB1660:X1=53:X2=53:60T01650

1800 IFY2>125THEN1410ELSEDRAN"BN=X2;,
=Y2;C=CAZXVES ;" :HS$="F" :G0SUB1660:Y1=Y
1+23:Y2=Y2+423:60T014650

1410 GB$="V":IFEC(6+1,1)=EC(6+1,2)THE
NY1=Y1-12:X1=40ELSEY1=Y2-12:X1=36
1420 Y2=Y1-S:DRAW"BM=X1:,=Y1;C=CA3;XHO
$;" :H$="V" :G0SUB1660:X2=X1+17:X1=X1+1
7:607T014650

1430 IFDH$<>"V"THEN1450

1440 IFJU=AJ(1) THENDRAN"BM=X3;,=Y3;C=
CA;XHO$ ;" :H$="V" :60SUB1660:Y4=Y3-23:Y
3=Y3-12:60TO16S0ELSEDRAN "BM=X4; ,=Y4;C
=CAZXVES ;" :H$="F" :50SUB1660:Y3=Y4-12:
Y4=Y4-23:60T01650

1450 IFDGS<>"V"THEN1520

1460 IFJU=RJ(1)THENIS00

1470 IFX3>=63THENDRAW"BN=X3;,=Y3;C=CA
$XHOS ;" :H$="V" :B0SUB1660:X3=X3~-17:X4=
X3+8:60701650

1480 DH$="V" :X4=X3+17:X3=X4-4:IFEC(D-
1,1)=EC(D~1,2) THENY4=Y4-12ELSEY4=Y3-2
3

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

1490 DRAN"BM=X4; ,=Y4:C=CA;XVES ;" :HS$="

F*:60SUB16460:Y3=Y4-12:Y4=Y3-11:60T016

S0

1500 IFX4>=SSTHENDRAW®"BM=X4;,=Y4;C=CA

$XVES ;" :H$="F" :60SUB15660:X4=X4-9:X3=X

4-8:60T01650

1510 DH$="V":X3=A3+17:X4=X3+5:Y3=Y3~-1

2:DRAN"BM=X3; ,=Y3;C=CA; XHOS$ ;" :H$="V":

BOSUB1660:Y3=Y3-12:Y4=Y3-11:60T0D1650

1520 IFDBS$<>"V"THEN1590

1530 IFJU=AJ(1) THEN1S70

1540 IFY4<=100THENDRAW"BM=X4; ,=Y4;C=C

ASXVES ;" :H$="F" :60SUB1660:Y4=Y4+423:Y3

=Y4:607T014650

1550 DE$="V":IFEC(D-1,1)=EC(D-1,2)THE

NX3=X3-17ELSEX3=X4-17

1560 Y3=Y3-12:Y4=Y3-5:DRAN"BM=X3;,=Y3

;C=CA;XHOS ;" :H$="V" :605UB1660:X3=X3-1

7:X4=X3+8:60T01650

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

A3 XHOS$ ;" :HE="V" :60SUB1660:Y4=Y3+12:Y3

=Y4:60T014650

1580 DE$="V":X4=X4-9:X3=X4-B:Y3=Y4-12

:Y4=Y4-23:DRAN"BM=X3; ,=Y3;C=CA; XHOS$ ;"

tH$="V" :60SUB1640:X4=X4-9:X3=X4-8:60T

01650

1590 IFJU=AJ(1)THEN1630

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

A;XHOS ;" :H$="V" :60SUB1660:X3=X3+17:X4

=X3:60T01650 '

1610 DB$="V" :X4=X4~-9:X3=X4-4:IFEC(D-1

J1)=EC(D-1,2) THENYA=Y4+23ELSEY4=Y4+18

1620 DRAN"BM=X4; ,=Y4;C=CA;XVES;" :H$="

F*:00SUB1660:Y4=Y4+23:Y3=Y4:60T014650

1630 1FX4<{=222THENDRAN"BM=X4; =Y4;C=C

AXVES ;" :H$="F" :60SUB1660:X3=X3+9:X4=

X3:60T01650

1640 DB$="V" :X4=X4-9:X3=X4-4:Y4=Y3+12

:DRAN"BM=X4; ,=Y4;C=CA;;XVES$;" :H$="F":6

OSUB1660:Y4=Y4+23:Y3=Y4

1650 RETURN

1660 IFH$="V"THEN146B0

1670 IFGAS="V"THENX=X2:Y=Y2:PR=JU:SE=

AJ(1) :60TOIBOOELSEX=X4:Y=Y4: IFDH$="V"

THENPR=AJ (1) :SE=JU:60TO1B00ELSEPR=JU:

SE=AJ(1) :60T01800

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

AJU1)ELSEX=X3:Y=Y3:IFDG$="V"THENPR=AJ

(1) :SE=JUELSEPR=JU:SE=AJ(1)

1690 IFPR=6THENPSET (X+2,Y+2) :PSET (X+2

+Y#3) :PSET(X+4,Y+2) :PSET (X+4,Y+3) :PSE

TIX+6,Y+2) :PSET(X+6,Y+3) :PSET(X+2,Y+8

) sPSET(X+2,Y+9) :PSET(X+4,Y+8) :PSET (X+
MICROS
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4,Y+9):PSET(X+6,Y+8):PSET(X+6,Y+9):GO
TO1740

1700 IFPR=STHENPSET(X+2,Y+2):PSET(X+2
,Y+3):PSET(X+6,Y+2):PSET(X+6,Y+3):PSE
T(X+2,Y¢8):PSET(X+2,Y*9):PSET(X+6,Y+8
):PSET(X+6,Y+9):PSET(X+4,Y+5):PSET(X+
4,Y+6) 160701740

1710 IFPR=4THENPSET(X+2,Y+2):PSET(X+2
,Y*B):PSET(X*b,Y*Z):PSET(X¢6,¥+3):PSE
T(X*2,Y+B):PSET(X+2,Y+9):PSET(X+6,Y#8
) sPSET(X+6,Y+9) :60T01740

1720 IFPR=3THENPSET(X+2,Y+2):PSET(X+2
,Y+3):PSET(X*4,Y+5):PSET(X+4,Y+6):PSE
T(X#b,Y+8):PSET(X+6,Y+9):GOT01740
1730 IFPR=2THENPSET(X+2,Y+2):PSET(X+2
,Y+3):PSET(X+6,Y+B):PSET(X+6,Y+9)ELSE
lFPR=lTHENPSET(X+4,Y+5):PSET(X*4,Y+6)
1740 IFSE=6THENPSET(X+10,Y+2):PSET(X+
10,Y+3):PSET(X+12,Y*2):PSET(X*IZ,Y*S)
:PSET(X+14,Y+2):PSET(X+14,Y+3):PSET(X
+10,Y48) :PSET (X+10,Y49) :PSET (X+12,Y+8
):PSET(X+12,Y+9):PSET(X*14,Y+8):PSET(
X+14 ,Y+9) :60T01900

1750 IFSE=5THENPSET(X*IO,Y*2):PSET(X+
10,Y+3) sPSET (X+14,Y+2) :PSET (X+14,Y+3)
:PSET(X+10,Y+8):PSET(X*IO,Y+9):PSET(X
+18,Y+8) :PSET(X+14,Y+9) :PSET (X+12,Y+5
) tPSET (X+12,Y+6) :60T01900

1760 1FSE=4THENPSET(X*10,Y*2):PSET(X+
10,Y+3).:PSET(X+14,Y+2) :PSET (X+14,Y+3)
:PSET(X+10,Y+8):PSET(X+10,Y+9):PSET(X
+14,Y+8):PSET(X+14,Y+9):60T01900

1770 IFSE=3THENPSET (X+10,Y+2) :PSET (X+ -

10,Y+3):PSET(X+12,Y+5):PSET(X+12,Y+6)
:PSET(X+14,Y+8):PSET(X+14,Y+9):GOTOI9
00

1780 IFSE=2THENPSET (X+10,Y+2) :PSET (X+
10,Y+3):PSET(X+14,Y+8):PSET(X+14,Y+9)
ELSEIFSE=1THENPSET(x+12,Y+5):PSET(X+1
2,Y+6)

1790 GOTO1900

1800 IFPR=6THENPSET (X+2,Y+2) :PSET (X+2
,Y+3):PSET(X+6,Y+2):PSET(X+5,Y+3):PSE
T(x+2,¥+5):PSET(X+2,Y+6):PSET(X+6.Y+5
):PSET(X+6,Y+6):PSET(X+2,Y+B):PSET(X+
2,Y+9):PSET(X+6,Y+8):PSET(X+6,Y+9):GO
T01850

1810 IFPR=STHENPSET (X+2,Y+2) :PSET (X+2
,Y+3):PSET(X*b,Y+2):PSET(X+6,Y+3):PSE
T(X+2,Y+8):PSET(X+2,Y*9):PSET(X+6,Y+8
) sPSET (X+6,Y+49) :PSET(X+4,Y+5) :PSET (X+
4,Y+56) :60T01850

s Y+3) :PSET (X+6,Y42) :PSET (X+6,Y+3) :PSE
T(X+2,Y48) :PSET(X+2,Y+9) :PSET (X+6,Y+8
) tPSET(X+6,Y+9) :60T01850

1830 IFPR=3THENPSET (X+6,Y+2) :PSET (X+&
s Y+3) :PSET (X+4,Y+5) :PSET (X+4,Y+6) :PSE
T(X+2,Y+8) :PSET (X+2,Y+9) :60T01850
1840 IFPR=2THENPSET (X+6,Y+2) :PSET (X+b
1 Y+3) :PSET (X+2,Y+8) :PSET (X+2, Y+9) ELSE
IFPR=1THENPSET (X+4 ,Y+5) :PSET (X+4,Y+&)
1850 IFSE=6THENPSET (X+2,Y+13) sPSET (X+
2,Y+14) :PSET (X+6,Y+13) :PSET (X+6,Y+14)
tPSET (X+2,Y+16) tPSET(X+2,Y+17) :PSET (X
+6,Y+16) tPSET (X+6,Y417) sPSET (X+2,Y+19
) sPSET (X+2,Y+20) :PSET (X+6,Y+19) :PSET (
X+6,Y+20) :60T01900

1860 IFSE=STHENPSET (X+2,Y+13) :PSET (X+
2,Y+14) tPSET(X+6,Y+13) :PSET (X+6,Y+14)
tPSET(X+2,Y+19) :PSET (X+2,Y+20) :PSET (X
+6,Y+19) :PSET (X+6,Y+20) :PSET (X+4,Y+15
) tPSET(X+4,Y+17) :60T01900

1870 IFSE=4THENPSET (X+2,Y+13) :PSET (X+
2,Y+14) :PSET (X+6,Y+13) :PSET (X+6,Y+14)
tPSET (X+2,Y+19) :PSET (X+2,Y420) :PSET (X
+6,Y+19) :PSET (X+6,Y+20) :60T01900

1880 IFSE=3THENPSET (X+6,Y+13) :PSET (X+
b6,Y+14) :PSET (X+4 ,Y+16) :PSET (X+4 ,Y+17)
PSET(X+2,Y+19) :PSET (X+2,Y+20) :60T019
00

1890 IFSE=2THENPSET (X+6,Y+13) tRSET (X+
6,Y+14) :PSET (X+2,Y+19) :PSET (X+2,Y+20)
ELSEIFSE=1THENPSET (X+4,Y+15) :PSET (X+4
JY+17)

1900 RETURN

1910 CPT(MA)=CPT (MA)-1:IFCPT (MA) =0THE
NFORI=1TO7:J(MA,I,1)=7:J(MA,1,2)=7:NE
XT:60T02040 ,

1920 IFMA=1THENAP (3,1)=AJ(1) :AP(4,2)=
AJ(1) :B0TO1940ELSEIFMA=2THENAP (4,1) =A
J(1) :AP(1,2)=AJ(1) :60T01940

1930 IFMA=3THENAP (1,1)=AJ(1) :AP(2,2) =
AJ(1)ELSEAP (2,1)=AJ (1) :AP(3,2)=AJ(1)
1940 TA(AJ(1))=TA(AJ(1))+1:0C(MA,AJ (1
))=0C (MA,AJ(1))=1:IFAJ (1) <>JUTHENTA (J
U)=TA(JU) +1:0C (MA,JU) =OC (MA , JU) -1
1950 IFJU=DBANDJU< >DDTHENDG=AJ (1) :EC(
6,1)=JU:EC(6,2)=AJ(1) :6=6-1:60T01980
1960 IFJU=DDANDJU<>DETHENDD=AJ (1) :EC (
D,1)=JU:EC(D,2)=AJ(1) :D=D+1:60T01980
1970 1FBGA$="V"THENDG=AJ (1) :EC(G,1)=JU
:EC(6,2)=AJ(1) :6=6-1ELSEDD=AJ (1) :EC (D
y1)=JUEC(D,2)=AJ (1) :D=D+1

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

1| 1820 IFPR=4THENPSET (X+2,Y+2) :PSET (X+2
50
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1990 IFJ(MA,K,1)=JUTHEN2020

2000 IFJ(MA,K,2)<>JUTHEN2030

2010 IFJ(MA,K,1)=AJ(1)THENJ(MA, K,1)=7
tJ(MA,K,2)= 7 B?S~”V“.GDT02030£LSEZO30
2020 IFJ(MA Ky2)=AJ(1) THENJ (MA,K,1)=7
:J(HA,K,2)=7:B7$="V'

2030 IFB7$="F"THENK=K+1:1FK<8THEN1950
2040 RETURN d

2050 IFPA=4THEN2080

2060 IFMA=1THENM1=4:M2=3ELSEMI=MA-1:1
FMA=2THENM2=4ELSE IFMA=3THENM2=1ELSEM?2
=2

2070 B(M1,DB)=1:B(M1,DD)=1: DB(M2,D6) =
1:DB(M2, DD) i: GOTDZIOO

2080 SDSU82360 PRINT#1,"Tout le monde
passe” :BEEP:G0SUB2110

2090 LOCATE! ,1B:BEEP: INPUT"Voulez-vou
s rejouer O/N ";R$:IFR$<>"0"ANDR$<>"N
“ANDR$<>"0"ANDR$<>“n"THEN2090

2100 RETURN

2110 BAS="F" :DB$="F" : DH$="F " :FORM=2T0D
4:J=0:IFCPT(M)=0THENNEXT :60T02180
2120 FORI=1TO7:1FJ(M, I,1)=7THENNEXT:6
07102170

2130 J=J)+1: IFDJ(M,J,1) <>OTHENX= DJ(M,]
y1):Y=DJ(M,) 2)ELSE2130

2140 IFM= BTHENLINE(X 1,Y=1)-(X+15,Y+8
) CF ,BF :DRAW"BM=X; ,=Y; C CA; XHOS'“-HS“
'V'°AJ(1) J(3,1,1):JU=J(3, l v2) 3 X3=X:Y
3=Y:607T02160

2150 LINE(X=-1,Y- 1)=(X+7,Y+18) ,CF ,BF : X
4=X-1:Y4=Y-5; DRAH BH-X4.,-Y4,C CA XVE
$;":H$="F":AJ(1)= JIM,I,1):JU=0(M, l v2)
2160 GOSUB1&60:NEXT

d'Yves VINCENT

TAILLE MEMOIRE: 17 Ko

2170 NEXT

2180 FORI=1TD1000:NEXT :60SUB2360:PRIN
T#1,"APPUYEZ SUR UNE TOUCHE" :BEEP:X$=
INFUTS$ (1) :B1$="F" :FORM=1T04

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

2200 I=1

2210 IFJ(M,I,1)<OTTHENPT (M) =PT (M) +J(M
yI141)+J(M,1,2)

2220 I=1+1:IF1<BTHEN2210ELSENEXT

2230 IFB1$="V"THEN22SOELSEIFPT(1)+PT(
3)<PT(2)+PT(4) THENUT=UT+PT(1)+PT(2) +P
T(3)+PT(4) :POKEXHFO3B,0:60T02260ELSE I
FPT(1)4PT(3)=PT(2)+PT(4) THENUT=UT+PT(
1) +PT(2) +PT(3) +PT(4) :CO=CO+PT (1) +PT(2
J+FT(3) +PT(4) :POKE&HF O3B ,255:60T02260
2240 CO=CO+PT(1)+PT(2)+PT(3)+PT(4) :PO
KEXHFO3E,1:607102260

2250 IFMM=10RMM=3THENUT=UT+PT(1)+PT(2
}+PT(3) +PT(4) :POKEYHF O3B ,0ELSECO=CO+P
T(l)+PT(2)+PT(3)+PT(4):POKE&HFOGB 1
2260 U=USR(0) :CLOSE#1:COLOR1S,4 4.SCR
EENO:LOCATE! ,4:PRINT"SCORE -'-LOCATE3
o713 PRINTJS(I)-' and Co. -=--> ";UT;"
Pts":LOCATE3,9:PRINT"“Equipe M § X ---
=) *3C03" Pts :RETURN

2270 CLS:LOCATEO,3:PH$=J$(1)+" | est-
ce vous qui voulez jouer (O/N) ":60SU
B2330:LOCATELPH-DPH,4:INPUTRS:IFR}()“
O"ANDR$<>"N"ANDR$<>"0"ANDR$<>"n"THEN?2
270

2280 IFR$="0"ORR$="0"THENLOCATEO,7:IN
PUT"Gardez-vous la méme couleur de ta
pis (O/N) ";R1$:1FR1$<>"D"ANDRI$<>"N"
ANDR1$<>"0"ANDR1$<>"n"THEN2280

2290 IFR$="N"ORR$="n"THENUT=0:C0=0:R1
‘_—_NNI!

2300 CLS:RETURN

2310 LPH=LEN(PH$) : IFLPH<=30THENPRINT#
1,PH$:60TO23S0ELSEDPH=30

2320 IFMIDS$ (PH$ ,DPH,1)=" "THENPRINT#1
yLEFT$ (PH$ ,DPH) :DRAN"BM14,184" :PRINT#
1 ,RIGHT$ (PH$ ,LPH-DPH) :60T02350ELSEDPH
=DPH-1:60T02320

2330 LPH=LEN(PHS$) : IFLPH<{=37THENPRINTP
H$ :60T023S0ELSEDPH=37

2340 IFMID$ (PH$ ,DPH,1)=" “THENPRINTLE
FT$(PH$ ,DPH) :LOCATEO ,4 :PRINTRIBHTS$ (PH
$ ,LPH-DPH) ELSEDPH=DPH-1 :60T02340

2350 RETURN

2360 LINE(B,176)-(255,191) ,CF,BF :COLO
RCA:DRAW" BH14 l?b'.RETURN

2370 '

MICROS MSX



2380 DATA00,3E ,E2,32,E0,F3,CD,72,00,3
E,OF ,32,E9,F3,3E,01,32,EA,F3,32,EB,F3
,CD,62,00,AF ,CD,C3,00,21 ,0B,EF 11,00,
ag,01,A0,00,CD,5C,00,21,CB,EF ,11,A0,3
8,01,20,00,CD,5C,00,3A,3B,F0,FE ,FF,CA
,0A ,EF ,FE,01 ,CA,4E ,EE,11,0B,F0,C3,51,
EE,11,23,F0,21,00,1B,06,18

2390 DATA1A,CD,4D,00,23,13,10,F8,0E,0
0,11,74,00,00,05,79,F5,11,80,38,01,20
,00,FE,01,CA,84 ,EE,21,8B,EF ,CD,5C,00,
21,CB,EF,11,A0,38,01,20,00,C3,93,EE,2
1 ,AB,EF ,CD,SC,00,21,EB,EF,11,A0,38,01
,20,00,CD,5C,00,21,00,18,11,04,00,06,
05 ,F1,FS,FE,01,CA,B3,EE,CD

2400 DATA4A,00,D6,07,CD,4D0,00,19,10,F
5,C3,BE ,EE,CD,4A,00,C6,07,C0,4D,00,19
,10,F5,21,01,1B,06,04 ,CD,4A,00,C6,05,
cD,4D,00,19,10,F5,21,11,1B,F1 ,F5,FE,0
1,CA,E0,EE,CD,4A,00,C6,07,C3,ES,EE,CD
,4A,00,C4,03,CD,4D,00,21,15,18,CD,4A,
00,C6,05,C0,4D,00,F1 ,EE,01

2410 DATA4F,CS,01,00,55,0B,78,FE,00,2
0,FA,Ct,D1,1D,7B,FE,00,C2,63,EE,C9,FF
,80,80,98,98,80,80,81,81,80,80,98,98,
80,80 ,FF ,FF,01,01,19,19,01,01,81,81,0
1,01,19,19,01,01 ,FF ,FF ,80,80,98,98,80
,80,81,81,80,80,80,80,80,80,FF ,FF,01,
01,01,01,01,01,81,81,01,01

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

d'Yves VINCENT

GAGE: BASIC MSX
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,BF ,83,80,E0,60,00,00,00,00,00,0F ,0F
OF ,0E ,0E ,0E ,0E ,0C,0C,0C,48

2430 DATAF8,F0,C0,C0,80,FE,FF,1F,07,0
E,1C,18,30,20,76,7C,80,00,00,00,00,07
,CF ,9F ,9F ,BE ,FC ,F0 ,E0,C0,00,00,00,00,
00,00,00,F0,E0,E0,E0,E0,E0,E0 ,EO,EO,E
0,60,60,60,60,70,7F ,00,00,80,40,20,3F
1F ,1F ,0E ,06,05,02,01,00,00,00,00,1C,
ic,1F,1C,EF ,FO,F0,38,18,28

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

2450 DATAO7,4B,34,14,0B

2460 DATA254,126,195,24,195,255,255,2
55,195,24,227,255,193,195,231,24 ,243,
192,193,195,219,24 ,251,255,193,195,21
9,24,223,255,193,195,195,24,207,3,255
,255,195,24,199,255,254,126,195,24,19
5,255

2470 DATA1,15,1,14,1,13,1,11,1,10,1,9
1,831.7,1,3.1,2:2:1.2,15,3.1,3,15,4,
15,4,14,4.8,4,10,4,11,5,15,5,14,5,11,
5,10,6,7,6,15,6,14,6,10,7,1,7,5,7,10,
8,1,8,15,9,1,9,12,10,1,10,6,10,5,11,1
11,5,12,15,12,14,12,1,13,1,13,15,13,
10,14,1,14,4,14,5,14,6,14,12,14

2480 DATA13,15,1,15,2,15,4,15,5,15,6,
15,8,15,12,15,13,0,0

Faites-nous parvenir vos programmes sur cassette,
sauvegardés plusieurs fois sur les deux faces, ou sur
disquette 5'1/4 ou 3"1/2. lls doivent étre accompa-
gnés d'une notice détaillée, de votre photo (le for-
mat carte d'identité convient parfaitement) et d'une
courte présentation de vos activités, de vos loisirs,
de vous-méme. Ne programmez aucune protection
afin qu'ils soient facilement listés. Il est en consé-
quent inutile de joindre un listing @ votre envoi. Pour
les programmes en langage machine, n'oubliez pas
de nous envoyer une copie du source. Avant de
I'expédier, vérifiez une derniére fois son bon fonc-
tionnement. Nous publierons périodiquement la
liste des programmes retenus par la rédaction.
Dans la mesure du possible, nous vous informons
par courrier de notre décision ou des modifications
a apporter a votre programme.

Les programmes déja parus dans d'avtres magazi-
nes ou livres seront exclus systématiquement.




Listings

e

LIVE'S BALL _ incace:sasicmex

de Frédéric PUTEAUX

SUITE DE LIVE'S BALL 359@ DATA Gyyabbbbbbbbbihhe
Voici la suite du programme LIVE'S BALL dont la g:?: g:;“ ks e
s - 4 A v A SyyxgqqQqqqqqgphhe
premieére partie avait été publiée dans le N° 2 de 3620 DATA ¢ h
MICROS ID, pages 43 & 47. ¥XQ990949qqqqph¢
3630 DATA $x999999999999q9p&
3640 DATA GECCCCCCCCEEEEEEE
3210 DATA"U G 31183 ¢ 6 3650 VPOKEYH20QD ,%HS4
3220 DATA"S GE33CE38CER38C E 3660 VPOKE&H200C ,%H34
3230 DATA" 888888888418 3670 VPOKE&H20QE ,&H25
3240 DATA" SXCEEESRL4CEL 3680 VPOKEXH20QF ,&H23
325@ DATA" $83383 & $128%8 3690 VPOKEXH2005 ,%HC
3260 DATA"SECEESE & SX34CKS 3700 VPOKEYH2010 ,%HFC
3270 DATASTRSLE8RRERRLRR4LY 3710 RESTORE3430:60T01070
3280 DATA"CRES33CCCCCstiC 3720 DATA GCCCCCEEEEEEEEEEE
3290 DATA"ss3118 11X84e 3730 DATA Gabibbbbbbbbbabic
3300 DATA"SSGESS8E  ¥R3KCHS 3748 DATA GyGhbbbbbbbbbyGhe
3310 DATA"SESSRIS80S8SRELEY 3750 DATA CyChbbGSheebbyGhe
3320 DATA"SSSSCEIERSRRICIELY 3760 DATA GyChbbbbbbbbbyGhe
3330 DATA“SS18883CCCEEEstss 3770 DATA GyGhbebbGbbGhyGhe
3340 VPOKE%H200D,%H54 3782 DATA GyChbbbbbbbbbyGhg
3350 VPOKE&H200C ,%H34 379@ DATA GyGhabbbbbbbiyGhe
336@ VPOKE&H2QQE ,&H25 3800 DATA CyChyChyGChyGhyGhe
337@ VPOKE&H2Q0F ,4H23 381@ DATA GyChyGhyChyChyChe
3380 VPOKEXH2005 ,%HC 3820 DATA CyChyChyChyGhyGht
3390 VPOKE&H201@ ,&HFC 3830 DATA GyShyChyGhyGhyGhe
3400 RESTORE3120:60T01079 384@ DATA CyChyChyGhyChyChe
3410 LOCATE 11,@:PRINT"BONUS : 10000 3850 DATA Fythxqqqqqqqputhe
PTS":FORI=1 TO 1@:AsUSR(Q) :NEXT :V=V+1 3860 DATA €y$hqqqqqqqqquChe
:5=5+10000 :60SUB 1280 :FORK=3TOQSTEP-1 3870 DATA ¢ythqqqqqqqqqyGhs %
:SOUND 1,K:FOR I=15 TO @ STEP-1:SOUND 388M DATA ¢ythqCqqsqqGquGhs
8,1:FORJ=255 TO @ STEP -8:SOUND @,J: 3890 DATA ¢yShqqqqqqqqqyShe
NEXT:NEXT:NEXT :RETURN 390@2 DATA FyChqqeeqeeqquche
3420 LOCATE 12,0:PRINT“FELICITATIONS 391@ DATA ©4$hqqqqqqaqqushs
'":FORI=1 TO 10:A=USR(®) :NEXT :FORK=3T 3920 DATA ¢xqpqqQqqqqqQaqxaqps
O@STEP-1:SOUND 1,K:FOR I=15 TO @ STEP 3930 DATA CCCCCCCCCCCREEECE
-1:50UND B8,1:FORJ=255 TO @ STEP -8:50 374@ VPOKE&H200C ,%H2A
UND @,J:NEXT:NEXT:NEXT:RETURN 3950 VPOKE%H20@D ,%HEA
3430 DATA ¥CCCCCCCCECCCECES 3960 VPOKE&H2QQE ,4H3E
3440 DATA %Gabbiabbbiabbics 3970 VPOKE&H2Q0F ,4H32
3450 DATA ¥GyCChyGGChyGohG 398@ VPOKE&H2005 ,%HC
3460 DATA $¢xqqpxqqqpxqqpt 3999 VPOKE&H201@ ,&H7C
3470 DATA 3¢ abbbi (= 4000 RESTORE3720:60T01070
3480 DATA ¥6GCC 4GGGh GCCCH 401@ PUTSPRITE1,(E1,E2) ,C9,0:C9=C9+1;
3490 DATA 1¢ %qqqp (= | C9=(C9 MOD14)+2 ;
3500 DATA tcabbiabbbiabbics 4020 E1=E1+(E1>A)¥.3-(E1<A)$.3
351@ DATA XCyCChyCCChyGChes 4030 E2=E2+(E2)>B)%.3-(E2<R)$.3
3520 DATA $GxqqpxqqgpxqqpSs 4040 ON SPRITE GOSUB 4150
3530 DATA ¢¢ abbbi (e 405@ RETURN
3540 DATA Gabbi 4GGGh abbic 4060 INTERVALOFF :V=V-1:M0=0
3558 DATA GyGCh xqqqp yGGhe 4070 SOUND 8,0:SOUND 9,0
3560 DATA Gxqqp xqQQp§ 4080 PLAY"M9000SBT3202L32C.C.CC.E.DD.
3570 DATA cabbbbbbbbbbbbbic CC.01B.02C..","V15T32L3202C.C.CC.E.DD
3580 DATA Gyabbbbbbbbbbbihg .CC.01B,02C."
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4092 IFPLAY(®)<>@ THEN 4090

4100 PUTSPRITE®, (2,209)

4110 PUTSPRITE1, (128,209)

4120 IF V>=0 THEN 470

4130 DEFUSR=4HD20Q :POKELHD102,1:FOR]=

@T014 :A=USR (@) :NEXT :LOCATE 14,0:PRINT

“GAME OVER":FOR I=0 TO 1@:A=USR (@) :N

EXT

4140 DEFUSR=%H156:A=USR(@):1F S>HI TH

EN HI=S

4150 S=0:A$=INKEY$:IF A$="" THEN 4150
ELSE 440

416@ SPRITEOFF :MO=1:RETURN

4170 K1=PEEK (YHF3DC) :K2=PEEK (XHF3DD) :

RETURN

418@ POKE&HF3DC,K1:POKEXHF 30D ,K2 :RETU

RN

4190 DATA 1E,E9,01,26,02,79,C9

4200 RESTORE 4190:FOR 1=4HD70@ TO &HD

706 :READAS :POKET VAL (*&h"+A$) :NEXT

4219 POKEXHFDCC ,%HC3

4220 POKEXHFDCD ,4%HO

4230 POKEXHFDCE ,%HD7

4240 RETURN

4250 COLOR 10,0,0:SCREEN 2,@,0

4260 FOR 1=0 TO 96:SOUND@,@:SOUND 1,1
:SOUND 2,0:SOUND 3,1%2:SOUND 8,15:S0U

ND9,15:LINE(120-1,1)=(135+1,1%1.147),

10 ,BF :LINE(120-1,1)~-(135+1,1) ,4 ,BF:IF
INT(1/8)=1/8 THEN LINE (120-1,1)-(13

S+1,1),13,BF :BEEP

4270 NEXT:OPEN"GRP:"ASH!

4280 FOR I=@ TO 71:LINE(120-1,1)-(135

+1,1) ,1,BF sNEXT

4290 A$="MICRO MSX PRESENTE :"

4300 FOR I=1 TO LEN(AS$) :BEEP:DRAW "BM

"+STR$ (122-LEN(A$) $3+136)+" ,100" :COLO

R 15:PRINT#1,MID$(A$,1,1) :NEXT

4310 A$="LIVE’'S BALL"

LIVE’S BALL

de Frédéric PUTEAUX

LANGAGE: BASIC MSX

TAILLE MEMOIRE: 12,8 Ko

4320 FOR I=1 TO LEN(A$) :BEEF:FOR J=0

TO 2:DRAW"BM"+STRE$(112-LEN(A$) 18+1116

+J)+" 128" :COLOR 1 MOD 2+2:PRINT#1,MI

DS(AS$,I,1) :NEXT:NEXT

4330 COLOR ,,15:S0UND &,31:50UND 7,19

7:SOUND 8,16:S0UND 9,16 :SOUND 10,16:5

OUND' 11,255:S0UND 12,128:S0UND 13,9

4340 A$="(C)19B& par Frédéric PUTEAUX

& MICRO-MSX."

4350 FORI=1TOLEN(A$) :DRAKH"BM"+STRS (12

6)+" 184" :COLOR 1S:PRINT#1 ,MIDS$(AS$,],

1) :NEXT

4360 DEFUSR=%H15&:A=USR(Q) :COLOR ,.Q

4370 FOR I=0 TO 100Q:NEXT

4380 FOR 1=0 TO 10Q0Q:A$=INKEY$:IFAs$="

" THEN NEXT

43%9@ COLOR 1,1,1

4400 SCREEN 1,0:KEY OFF

4410 WIDTH 32

4420 PRINTTAB(1@)"LIVE’S BALL"

4430 PRINT:PRINT"Vous controéle:z une
balle autravers de décors acci

dentés."

444@ PRINT:PRINT"Pour vous déplacer,

11 vous fau-dra donc Jouer avec le ce

ntre degravité de la balle.”

4450 PRINT:PRINT"Bonne chance, et bon

S scores..."

4460 PRINT:PRINT"Ce jeu se joue avec

un Joystick,ou a l‘aide du clavier...

4470 PRINT:PRINT"Pressez une touche p
our jouer."

4480 COLOR 10,1

4490 DEFUSR=%H156:A=USR (@)

4500 AS=INKEYS$:IFA$="" THEN 450@ ELSE
RETURN

4510 RETURN

KIOSK'INFO

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

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

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




Kiosque

MICROS ID, MICROS MSX ou aux Cassettes Listings. En effet, ceux-ci bénéficient de remises
importantes sur les prix (colonne “prix abo.”). Le prix des livres est fixe. En contre-partie les abonnés

n'ont pas a payer les frais d'expédition pour chaque livre commandé.
Pour connaitre le contenu des produits suivants :

Disquette Listings N° 1, Cassettes Listings N° 4-5, N° 6, N° 7, Ne¢ 8, Cassette (ou disquette) hors-série
" Boat & Inténieur”, les magazines STANDARD MSX N 2, N° 3, MICROS MSX Ne 4, N°5 N° 6, N° 7,
MICROS ID N¢ 1, N° 2, consulter les pages 78 et 79 de MICROS MSX Ne 7.

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

LE KIOSQUE, QUOI DE NEUF?

©® Coté nouveaux services: une innovation intéressante... vous pouvez étre digitalisé (ou vos meilleures
photos), pour cela consultez la page 32 et utilisez exclusivement le coupon de cette page.

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

© ‘(j:été Caz)'.settes Listings : une baisse de prix générale, une nouveauté la Cassette N° 9 (voir contenu
Cr-dessous). X

® Coté Disquettes: les cassettes listings et hors-séries sur disquettes, ainsi la Disquette N° 2 contient
les programmes de la Cassette N° 4-5, la Disquette N° 3 ceux de la Cassette N° 6, la Disquette N° 4
ceux de la Cassette N° 7, la Disquette N° 5 ceux de la cassette N° 8, la Disquette N° 6 ceux de la

Cassette N° 9 et enfin la disquette N° 7 reprend un grand nombre d'utilitaires parus depuis le N° 1 de
STANDARD MSX, plus quelques programmes exclusifs.

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

EN VOIE DE DISPARITION...

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

I CASSETTES ET DISQUETTES LISTINGS (MICROS MSX / MICROS ID):
001 - Disquette Listings MSXN®1 . ¥» 700F  AD0! - prix cbo.. &OF

002 - Cossette Listings MSX N° léS o .‘7)‘9, F - prix cbo.. 49F
302 - Disquette ListingsMSXN®2 . . - prix obo.. 80F
003 - Cassefte Listings MSX N° 6 59 - prix cbo.. 49F
303 - Disquette Listings MSXN°3 . 70 - prix cbo.. 60F
g-CosseﬁeliﬂingsMSXN;! ;z - prix cbo 49:
- w- ¥ MSX SR D - prx abo 60
wsm ' e s 9 59 - prix obo.. 49F
70 - prix obo.. &60F

. 59 - prix obo.. 49F

70 - prix abo.. 80F

80 - prix cbo.. T0F

8225 2a8RRatRRERRREREES

. 5 - prix cbo.. 41F
307 - Disquetie MSX Fly-Boot & Intérieur . . . 70 - prix cbo.. 60F
008 - Cassette MSX Dct Golaxie & Doisy Texte 598 - prix obo.. 41F
308 - Disquette MSX D¢t Galaxie & Daisy Texte . 70 - prix obo.. 60F
009 - Cassette MSX ID Man & 1ic Graphic . 69 - prix cbo.. 59F
309 - IDMAN & G;Eh‘ - 70 - prix obo.. &0F
010 - 2 Disquetes Imoges Digitolisées SERIEN®1 . 75 - prix abo.. &5F
311 - 2 Disquettes Imoges Digitalisées SERIE N° 2 75 - prix obo.. &5F
312 - 2 Disquettes Imoges Digitclisées SERIE N° 3 o - prix obo.. 65F
313 - 2 Disqueties Imoges Digitalisées SERIE N* 4 75 - prix abo.. 65F
300 - Disquette MSX Octopuss e Ry = v s's i 99 - prix cbo.. 89F

* Promotions du N° 8:
320 - Les 6 cossetes références 002, 003, 004,

005, 006, 007 occompognées d'un Tee-Shirt gratuit 299 F A320 - prix abo.. 269F
321 - Les 5 cossettes références 005, 006, 007, 308009
occompagnées d'un Tee-Shirtgratuit............ 259 F  AD13 - prix abo.. 230F
- Les 3 cassettes références 002, 003, 004 1S5 F AD4 - prix abo_ . 135F
Les 4 disquettes Listings N° 1, 2, 3, 4 références 001
+ 302 + 303 + 304 ... ka3 sanTa 240 F  A323 - prix obo.. 205F
314 - Les 4 sénie (B di ) d'imoges digitalisées: 010
+3MM+312+3N3 ... ... . . ....260 F  A314 - prix obo.. 230F
M LOGICIELS POUR mSX

(K7 pour cossette, C pour cortouche, D pour disquette, J pour manettes)

015 - Alpha Blaster (K7, Arcodes) . .. 139 F AD1S5 - prix abo.. 111F
016 - Anglois 1 (K7, Educ) . ... ..... 185 F AD16 - prix obo.. 148F
017 - Anglois 2 (K7, Educ) . . ... ... ... ..185 F A017 - prix abo.. 148F
018 - Antortic Adventure (C, Arcades) 200 F  AD1I8 - prix cbo.. 160F
019 - Antartic Adventure Il (C, Arcades) 230F AD19 - prix obo.. BAF
020 - Athletic Land (C, Arcodes) 200 F  AD20 - prix abo.. 160F
021 - Basic 1 (K7, Educ) . R0 172F A02] - prix abo.. 138F-
022 - Bosic 2 (K7, Educ) . .. .. 172 F A022 - prix cbo.. 138F
023 - Billord Konomi (C, simulation) . ... ... ... ... 220 F AD23 - prix cbo.. 176F
024 - Boxing Konomi (C, simulation) . . . ciieue... 220 F AD24 - prix obo.. 176F




025 - Butomarv (C, Arcodes) 85 AD25 - prix abo

68 F
026 - Caleul [C, Educ) . 140 AD26 - prix obo.. 112F
027 - Cortoon (K7, Unl) 119 AD27 - prix cbo 95F
029 - Circus Charlie (C, Arcodes) 180 AD29 - prix cbo.. 144 F
030 - Color Pack (K7, Unl) 95 AD30 - prix obo J6F
031 - Comic Bakery (C, Arcades) 180 AD31 - prix cbo.. 144F
032 - Coginn (K7, Arcades) . . . 95 AD32 - prix abo 76 F
033 - Dragon Attack (C, Arcodes) s - AD33 - prix cbo.. 68F
034 - Drome (K7, Arcodes) . .. 179 AD34 - prix cbo.. 143F
035 - Dunkshot (C, Arcodes) 230 AD3S - prix obo.. 184 F
036 - Eddy 2 (C, Unil) 200 AD36 - prix abo.. 160F
037 - Eggeriond Mystery (C, Arcodes) 200 AQ037 - prix cbo.. 160F
504 - Eggeriand 2 (C, Arcodes) 230 AS04 - prix obo.. 199F
038 - Exerion [C, Arcodes) 185 AD38 - prix cbo.. 148F
039 - Flight Deck (K7, Arcades) 159 AD39 - prix abo.. 127F
040 - Frust Search (C, Educ) 85 AD40 - prnix abo 68 F
041 - Galoga (C, Arcodes) 230 AD4] - prix abo.. 184F
042 - Géogrophie (K7, Educ) 169 AD42 - prix obo.. 135F
043 - Goonies (C, Arcodes) 220 AD43 - prix cbo.. 176F
044 - Green Beret (C, Arcodes) 230 AD44 - prix obo.. 184F
045 - Heovy Boxing 'C Simulation) 140 AD4S - prix cbo.. 112F
046 - Hole in One [C, Simulation) 140 AD4S - prix cbo.. 112F
047 - Hole in One Pro (C, Simulation) 200 AD47 - prix cbo.. 160F
048 - Hyper Rally (C, Simulation) 230 AD48 - prix cbo.. 184 F
049 - Hyper Shot (J) 95 F  AD49 - prix cbo.  76F
050 - Hyper Sport 1 (C, Simulation) 200 A0S0 - prix cbo.. 160F
051 - Hyper Sport 2 (C, Simulation) 200 ADS1 - prix cbo.. 160F
052 - Hyper Sport 3 [C, Simulation) 230 AD52 - prix cbo.. 184F
505 - Inspecteur Z (C, Arcades) 230 AS0S5 - prix cbo.. 199F
053 - Jet Fighter (K7, Arcodes) 149 ADS53 - prix cbo.. 119F

054 - King's Valley (C, Arcodes)

055 - Knightmare (C, Arcodes)

056 - Master Voice Word (K7, Unil)

057 - Monkey Acodemy (C, Arcodes)
058 - Mopiranger (C, Arcodes)

059 - Mue (C, Unil)

060 - Musix (K7, Util) ¢ ¢

061 - Mr Ching (C, Arcodes)

062 - Nemesis (C, Arcodes)

063 - North Sea Helicopter (K7, Aracdes)
064 - North Sea Helicopter (D, Arcodes)
065 - OilI'S Well (K7, Arcades)

066 - Olé (K7, Simulation)

067 - Othello Compétition (K7, Strotégie)
068 - Picture Puzzle (C, puzzle)

069 - Ping Pong (C, Arcodes)

070 - Pippols (8 Arcades)

503 - Planéte mobile (C, Arcodes)

500 - Rambo (C, Arcodes)

501 - Rombo (Mégaorom, C, MSX2) .

071 - Rood Fighter (C, Arcodes)

072 - Roller Ball {C, Simulation)

073 - Sky Joguor (C, Arcodes)

074 - Soccer (C, simulation)

ADS54 - prix cbo.. 176F
ADSS - prix cbo.. 184F
ADS6 - prix cbo.. 119F
ADS7 - prix cbo.. 144 F
ADS8 - prix cbo.. 144F
- prix acbo 92

ADS0 - prix abo.. ]
ADS1 - prix cbo
AD62 - prix abo
AD&3 - prix abo
ADS4 - prix abo
ADSS - prix abo
AD6S - prix abo
ADé67 - prix obo
ADS8 - prix cbo
ADE9 - prix abo
AD70 - prix cbo.. 184F
AS03 - prix abo
AS00 - prix abo
AS01 - prix obo
AD71 - prix obo
AD72 - prix obo
AD73 - prix abo.. 176F
AD74 - prix acbo.. 184F
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075 - Spoce Atock (C, Arcodes) 85 A0Q75 - prix obo 68 F
502 - Spoce Camp (C, Arcodes) 230 A502 - prix abo.. 199F
076 - Spoce Trouble (C, Arcodes) 85 AQ76 - prix cbo 68 F
077 - Super Billord (C, Simulation) 140 AD77 - prix abo.. 112F
078 - Super Cobra (C, Arcodes) 200 AD78 - prix cbo.. 160F
079 - Step Up (C, Arcodes) . .. 85 AD79 - prix cbo 48 F
080 - Super Jeux de Vifi (K7, Arcodes) 145 AD80 - prix cbo.. 116F
081 - Super Snoke (C, Arcades) 85 AD81 - prix abo 68 F
082 - Tennis (C, Simulction) 220 ADB2 - prix cbo.. 176F
083 - Time Curb (K7, Arcades) 139 AD83 - prix abo.. 111F
084 - Time Pilot (C, Arcodes) 180 ADB4 - prix abo.. 144 F
085 - Track Field 2 (C, Simulation) 200 AD8S - prix abo.. 160F
086 - Twin Bee (C, Arcodes) . . 230 ADBS - prix cbo.. 184 F

087 - Ultra Chess [K7, Echec)

506 - Vompire Killer (C, Arcodes)
088 - Yie Ar Kung Fu | (C, Arcodes)
089 - Yie Ar Kung Fu 2 (C, Arcades)

W TEE-SHIRT

109 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 1 taille S
110 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 21gille S
111 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 1 taille M
112 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 2 taille M
113 - Tee-Shirt MICROS MSX N® 1 taille L
114 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 2 taille L
115 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 1 raille XL
116 - Tee-Shirt MICROS MSX N° 2 taille XL

* Promotions du N° 8:

o
©

AD87 - prix cbo.. 135F
AS06 - prix abo.. 199F
ADB8 - prix obo.. 160F
ADBY - prix cbo.. 184F

833

A109 - prix cbo..
Al110 - prix cbo
Alll - prix cbo.
Al12 - prixcbo
All3 - prix abo.
All4 - prix acbo..
AllS - prnx abo..
Allé - prix cbo

BL8LBLL8LLY
EEREREE

o
W
Al

All17 - prix abo

S

([précisez les toilles choisies pour chaque modéle)

L\] 17 - Tee-Shirt MICROS MSXN® 1 + N*2



B MAGAZINES
118 - STANDARD MSX N° 2 . 22 F AlIB - prixabo.. 19F
RIS . . . - . . .« .. cccenannonnnns 22 F Al19 - prixabo.. 19F
120 - MICROS MSX N° 4 . 22 F Al20 - prixabo.. 19F
L 22 F A2 - prixabo.. 19F
R . . ... ... 22 F A122 - prixabo.. 19F
123 - MICROS MSX N°® 7 . . 22F AlI23 - prixabo.. 19F
400 - MICROS MSXN°8 . . 25 F AM400 - prixabo.. 22F
124 - MICROSIDN®1 . 22 F Al24 - prixobo.. 19F
125 - MICROS IDN° 2 22 F A125 - prixobo.. 19F
126 - MICROSIDN*3 22 F Al26 - prixabo.. 19F
* Promotions du N° 8:
401 - STANDARD MSX N°3 + MICROS MSX N° 4 + N° 5

+N*°6+N*7 ... cvenees 9 F AI27 - prix abo 81 F
402 - MICROSIDN®1 + N°2 + B e sl e N B o s 5 R 61 F A128 - prix abo S6F

BON DE COMMANDE POUR LA BELGIQUE
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O R SRR b v.cie o st s ) PRI F8 Total de ma commande: F8
BRI s o .8 1 ¢ e Aia s 5 = = Sa's .1 o FRO s et
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r-ums MSX De chez SYBEX:

De chex VIFI-PSI-CEDIC: 139 - MSX, InitiationouBasic .. ...................... 108 F
140 - MSX, Jeuxd'Achion . .............c.cccvvuunnnns. 49 F

S\miwx ......................... 140 F 141 - MSXSéPr ORI o s 0 Kl b i s e e B s 78 F
131 LeLivre du} P&.‘ .......... TRy “g: }g wg:godu(;mph:m....%ﬁ ............ l;g:

el phériquesdes MSX ... ... . ... - rommes en Langage |1, PR e s

B T S 120 F |dodoBosoc....................,:.... 128 F
133 - Lo DécouvertedesMSX. . . ... .. .. ... ... ... 110 F X, Progro enAssembleur............ 108F
134 .- BRI, . . . ' « <5 b o o v s o 150 F 146 MSX JOUX 0N ASSOMDIGUE 1o s ss e reens ... 78 F
135- lMProgmmpowMSX .................... 135F 147 - MSX, RouhoesGroph ves en Assembleur ... .. .. 78 F
136 - B I s ~ <~ s cseesovsavons 185F 148 MSX, Astrologie, Numérol. Buory\‘hme .......... 98 F
137 - Basic : Méthodes Pratiques .. .............. 120 F 49 - MSX, Techn.Progrom.c leur.... 98F
138 - Les Dessous du Spectravidéo . . ... .......... ... 79F :

Je ji foms mon réglement par [ chéque bancoire ) chéque postal 6 I'ordre de MIEVA PRESSE et les timbres correspondants ou
frois d'expédition, soit: ....... F

[J NON ABONNE [0 ABONNE A MICROS ID [0 ABONNE A MICROS MSX 1 ABONNE AUX CASSETTES
(Précisez votre situation d‘obonné, ou de non abonné)

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

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

...................................................................................................
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MAUBERT ELECTRONIC BOUTIQUE

49, bd Saint Germain, 75005 Paris. Tél.: 43.29.40.04/43.25.88.80

PHILIPS NMS 8250 PHILIPS MSX2 VG 8235
: SONY HB75F ... 950 F T.T.C
LTI B e . SR | RAPPORT « QUALITE/PRIX IMBATTABLE PHILIPS 8020 ... ... 850 FT.T.C
LECTEUR DE DISQUETTE 3'1/2 DOUBLE FACE | e S e CANON V20 (64K0) .. 790 F T.T.C
S  ae —— AU TOTAL: 256 KO DE NENOIRE MORTE g,’:‘e’\é‘;‘?:\)"%?g 490 FT.T.C
- LECTEUR DE DISQUETTE 360 KO FORMATE
?:ug:%“a DE FICHIER 512 COULEURS EN BIT NAP A e - R S 690 F T.T.C
RESOLUTION 512 X 212 EN SEIZE COULEURS
A Sk HORLGE NN AV oY O s MXCALC 199 F MX MATH 175 F
+ MUSIC MODULE TROIS LOGICIELS FAMILIAUX GRATUITS ”.c M;(( S;OCK 175F MXBASE 175F
- TRAITEMENT DE TEXTES 3990F : MXSTAT  175F
PHILIPS NMS 8255 -mg&mﬂ SONM&QIETTES MSXIQOF
MEMES CARACTERISTIQUES QUE LE NMS 8250 > AT o cesassens
AVEC 2 LECTEURS DE DISQUETTES {"m‘"“;‘l‘,%}m‘lﬁ T 388},%5 75 « INFRA e
+ ““'Oc‘mzn':f“"o" QuncxsstT"Sfﬁ Rl R
PERSHOT (KONAMI) ... 99 F
| YAMAHA | HY
YAMAHA JOYBALL (HAL) .................. 190F
ENSEMBLE EDUCATIF ENSEMBLE MUSICAL SVI2TIRAUTOMATIQUE .. 125F
ORDINATEUR YAMAHA YIS 503 ORDINATEUR YAMAHA CANON VJ 200 125F
SONTEURS PieLIPS + CARTOUCHE CALCUL MENTAL  + SYNTHETISEUR FM SFKO1 — ' -
NONOCHROME ™0 F + CARTOUCHE MUE MUSIC EDITOR + CLAVIER MUSICAL YKO! IMPRIMANTES
(OULEUR ........... 1760F 630 FT.T.C. 1590FT.T.C. SONY PRNC 41, TABLE TRACANTE 4 COULEURS ... 990 F
- PRN 09, IMPRIMANTE MATRICIELLE
NOUVEAUTES QUALITE COURRIER, 7S CPS ... 2990F
PHILIPS
MEGAROM N 9o F
RAMBO SPECIAL MSX2 . R . | . ROM T3 B AN 1689 F
VAMPIRE KILLER MSX 2 . _ . 20F T A e L 230 F NS 131 2690F
HOLE IN ONE SPECIAL . . . . . 290 F SPACE CAMP . . .. 1OF = B
RNT e 290 f MSPECTEWRZ ............... DOF ”
MAZE OF GALIOUS . ........... 20F PLANETEMOBILE . ............ 20F CARTOUCHE A 230 FT.T.C.
PINGUIN ADVENTURE ... .. . ... 260F T RS AR S GREEN BERET HYPER SPORT 3 SOCCER
EEGERLAND 2, HOLE IN ONE SPECIAL, MAZE OF OGALIOUS, Q. BERT SERONT DISPONIBLES EN HYPER w,“ KING'VALLEY TENNIS
JUILLET. DUNKSHOT (BASKETBALL)  PIPPOLS YIE AR KUNG FU 2
- NEMESIS GALAGA ROAD FIGHTER
DISQUETTES MSX 1 ET KNIGHTMARE (TILT D'OR|
S | ' e CARTOUCHEA 199 FT.T.C.
REGATES n¢ | AeveRs! 0 ANTARTIC ADVENTURE ~ HYPER SPORT | HYPER SPORT 2
LA GESTE D/ARTILLAC B0 ; WORLD CUP SOCLER %8¢ ATHLETIC LAND ROLLER BALL £DDY 2
e ” (OMIC BAKERY SUPER COBRA YIE AR n:uuc't FU
(IRCUS CHARLIE TRACKAND FIELD2  MOPIRANGE
DISQUETTES MSX 2 EGGERLAND MYSTERY  MONKEY ACADEMY TIME PILOT
L AFFAIRE Z0F | LES PASSAGERS DU VENT IAVEC LA BD) 0¥ HOLE IN ONE PRO
KONNETIC CONNECTION . 11 l lrI;l:(I;l;fS 10 DISOUETTE C URTMZM' T
800 MAX T 0 0¥ AKIT ¢ (
ol L iy o) TR - CARTOUCHEA 139 FT.T.C.
(CHESS GAME W | TURBD PASCAL ID ot CALCUL (BALANCE)  SUPER BILLARD
FED LIGHTS OF AMSTERDAM ISTRIP POKER PASLANT) 185 |  MS BASE o HEAVY BOXING HOLE IN ONE
LDy AN :: :g[gno s kh ::
HYDLIDE
5010 = ET POUR LA PREMIERE FOIS...
CARTOUCHEA 75 FT.T.C.
SUPER PROMOTION BUTAMARU MISTER CHIN SPACE TROUBLE
: DRAGON ATTACK  PICTURE PUZZLE  STEP UP
R e " 1/ FRUITSEARCH  SPACEATTACK SUPER SNAKE
SHLERAGE e oF MUE (MUSIC EDITOR)

~ MSXC'ESTSIMPLEETCACOUTE PASCHER BRANCHERLA
CARTOUCHE -CONTACT - DEMARRER

_-__.3,<g_._-

—

ou recopier puis @ retourner accompagné de votre réglement par cheque bancaire a:
UTIQUE, 49 bd Saint-Germain 75005 PARIS

Bon de commande a décou

MAUBERT ELECTRONIC B

Quantitée Reéference Prix unitaire Prix Total Nom: ..........
Prénom:
.. Adresse:
frais de port*: W ey
total: Tel:.

* 35 F pour les logiciels, calculatrices, montres 90 F pour les ordinateurs, photocopieurs, machines a écrire
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PLANETE
MOBILE
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En I'an 2010, une planéte
apparait & 20 années lumiére
de la Terre. La Fédération

Mondiale réagit
immédiatement en envoyant
une escadre d'astronefs vers

la planéte.
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Ancien commando Bérets
verts, I'inspecteur Z, aidé de
son adjoint Koji, est chargé

de récupérer un document
secret volé et caché dans un

immeuble de cing étages,
défendu par des espions
ennemis Kamikaze bien
armes.

SVAL LABORATORY ne

DUNKSHOT

La simulation du jeu de
basketball est au summum
avec Dunkshot. Vous étes
I'entraineur. Forme~ une \
équipe performante et défiez h
votre ordinateur, vous
trouverez les mémes
sensations que sur un vrai
terrain de basket.

MAUBER1 ELECTRONIQUE

IMPORTATEUR DISTRIBUTEUR EXCLUSIF
DE HAL LABORATORY INC. POUR L’EUROPE
49, bd Saint-Germain, 75005 PARIS

Tél. : 43.29.35.85



