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A chugrinn x'upesunﬁssen( sur la morosité du marché de la micro, ATARI remet les pendules &
T'heu ant deux nouveaux appareils qui resteront chacun dans leur gamme des jalons

dans Uhistotre de]a riche des ordinateurs personnels.

AUX DATES ANNONCEES pour la France (n‘en déplaise & SVM), le 130 XE et le 520 ST sont disponibles

dans toutes les bonnes boutiqu

Le 130 XE, complétement compatible avec lu série XL, offre 128 K de mémoire RAM pour 2000 francs. Le

kilo-octet & un prix encore jamais vu et une puissance pour la p

familiales

Ce rapport qualité/prix étant lui-méme battu par 'ATARI 520 ST, un ordinateur d'une puissance

étonnante (un 32 bit de 512 K de mémoire RAM, disquette 500 K, moniteur haute resul\lhon et... souris)

surtout quand on connait le prix de toute la configuration : moins de 10.000 fra

Gageons que ces nouvelles mettront du baume au cceur de ceux qui trouvent que peu de progres avait

été accompli ces derniers mois.

Un merveilleux outil pédagogique
"AIRE UN JEU D’ARCADE.

Détaillé et commenté : le jeu « CLIMB »
LETEU DE CARACTERE,

Jeu ou alphabet grec, étendez votre registre
L’ALBUMPHOTO DEL'ATARIST.. P
Le 520. ses periphériques et les premiéres ap-

plication:
LE130 XE.

Tout nouveau, tout beau !
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LE 130 XE

LA PUISSANCE DU}
POUR LE PRIXD'UN

A l'heure ou vous lirez ces
lignes, ceux d’entre vous dis-
posés & investir 2000 Francs
dans leur prochain micro se
verront remettre un petit bi-
joud'esthétisme et de techno-
logie.

— Bibliothéque

Toute la bibliothéque ATARI et ATA-
XL ost bien ontendy disponilo

pour le nouveau n certair

nombro danciens logiciels orits

BUTLER

Tableur
U\ﬂs pour le traitement de texte, ce
le mémoire devient

pourla besoin du
ramme Tmnslmor Clest donc
Plustonrs milliors de fizes acces-
sibles & I'heureux possesseur
130 XE. Et cela sans préjuger des
prochains programmes & venir, ex-
ploiant Ig' nouvelle puissance de
TATARIL A quoi peut-on sattendre,
c'estce dont il va étre question main-
tenant.

— Que peut-on faire avec
128K chez soi ?
GESTION

© Traitement de texte

A moins que vous soyez un utilisa-
teur occasionnel et ne tapiez que du
courrier familial, un traitement de
texte de bonne facture occupe beau-

carrément indispensable en ce qui
concerne les tableurs. La plupart du
temps, il reste une vingtaine de Ko
sur un micro de 64K, ce qui est insui-
fisant pour de nombreuses applica-
tions. Les utilisateurs, dans ce cas,
sont obligés de fractionner leurs ta-
bleaux ce qui réduit dautant Int
rét de la leuille électronique. Mais
attention | Les tableurs actuellement
disponibles, VISICALC, SYNCALC,
HOMECALC ne savent pas recon-
naitre le supplément de mémoire, il
faudra attendre un nouveau pro-
duit, entrapercu & la foire de Ha-

re, pour disposer d'un tableur
utilisant toute la puissance. I tra-
vaille en outre avec des fenétres ce
qui le rend particuliérement perfor-
mant et facile & utiliser.

© Gestion de fichiers
De plus en plus intéressant | Ce sup-
plément de mémoire peut permettre
deux types d'améliorations aux ges-
tionnaires de fichiers, pourtant déj&
puissant (SYNFILE, FILEMANAGER
, dont dispose
Heet possiblsdons une premiére ap-
proche d'avoir beaucoup plus de
oire pour les Index. En effet
toutes les fiches ne sont pas rentrées
en mémoire centrale, seul ce qui
permet de les retrouver sur la dis-
quette est mis en M, ce sont les
Index. Si chaque fiche n'est pas trés
importante, ce sont les index qui -
mitent le nombre de fiches dispo
nibles. Avec le 130 XE le nombre de
fiches pourrait passer de 1000 & plu-
sieurs milliers.
La deuxiéme approche permet, non
plus un accroissement du nombre
de fiches, mais un accés immédiat
aux données. En se servant du Ram
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Disk (Voir chapitre Programmation)
les données pourraient étre entrées
en méme temps que le programme
etles recherches sur le fichier, accé-
lérées de maniére

JEU

On pense tout de suite & l'intérét
dans les jeux daventure des nou-
velles possibilités graphiques entre-

GRAPHISME

Une image haute résolution occupe
& peu prés 8K de mémoire. Sous Ba-
sic, un micro 64K ne vous laisse que
40K environ. Vous pouvez donc difi-
cllement avoir plus d'une image
graphique en méme temps que
voire programme Basic. Sur le
130 XE, vous pouvez gardez 40K
pour votre programmation Basic et
avoir néanmoins huit pages graphi-
ques haute résolution disponibles
immédiatement.

SARGON Il

vues ini, les
images qui se déroulent lentement
sur lécran pendant que la disquette
charge les octets. Les modules d'in-
teraction ordinateur/joueur pour-
ront devenir plus sophistiqués. Le
micro ne se bornera plus & com-
prendre les seules associations d'un
verbe et de son complémem

SPECIFICATIONS
GENERALES :

ey

SON :

4 voix distinctes

3 octaves et demi

CLAVIER :

Clavier complet

62 touches, comprenant une
touche Help et 4 touches de fonc-
tions spéciales

Jeu de caractéres internationaux
29 touches graphiques
FONCTIONS DE PROGRAMMA-
TION : Langage de programma-
tion intégré BASIC ATARI

phique immadiat ef intelligoncs ao-
crue de la machine, tel sera le vi-
sage des prochains jeux d'aventure
sur le 130 XE. Bien que moins évi-

ient, les avantages pour les jeux
dadresse, n'en sont pas moins réels.

logicielle avec les
ordmu(eurs

ATARI 800 XL et 65 XE.

Disque virtuel avec lo DOS 2,5
ATARL

RTIES :
geme d'insertion de cartouches
e

Dis suffitde voir de
vol, plus puissant sur un XL que sur
un 800 normal bien que seulement
4K les sépareni, pour imaginer ce
que cela pourrait donner avec 64K
de plus.

P) ON

Sortie TV PAL

Sortie Moniteur

2 ports de commande

Port connecteur E/S série
Interface cartouche améliorée.
PROCESSEUR :

© Les avantages d'un Ram Disk
L'accés dique, bien quiinfiniment
plus rapide que laccés cassetie,
n'est pas immédiat. En programma-
tion avancée, et plus particuliére-
ment en assembleur, les acces dis-
ques sont fréquents. Avecle 130 XE,
vous pouvez configurer les 64K sup-
plémentaires comme une deuxiéme
unité de disquettes dont l'accés est
immédiat, Il vous suffit alors de ren-
trer dans le Ram Disk les données
dont vous avez besoin en début de
séance et c'en est fini des attentes
disques quand vous travaillez.

6502 C,
quence d‘hurloge 1.79 MHz.
CARTE! :

GTIA : Car\e gmph

POKEY : Commande el généra-
teur sonore
ANTIC : Ecrans et ports dE/S
FREDDY : Gestion de mémoire.
MEMOIRE :
131.072 octets de MEV
24.576 octets de MEM (systéme
d'exploitation et lunguge de pro-
grammation B, ATARI).
AFFICHAGE :

fré-

11 modes graphiques.
256 couleurs (128 affichables si-
multanément)
Résolution otpimale en mode gra-
phique 320 X 192

mode texte 40 colonnes X 24

lignes
5 modes texte disponibles.



LES JEUX D

Lassé des jeux d'arcade ? Votre ATARI ne vous laisse pas tomber pour autant, I dispose d'une
des b e jeux d' les plus qui soit. A une condition, néan-
moins, il faut que I'anglais ne vous pose pas trop de problemes. Bous Jos simacttros. e
bonne nouvelle, les ventes soutenues de I'ATARI ont inspiré les éditeurs de soft et les premiers
jeux en francais commencent & apparaitre.

AVENTURE AVEC Vous ne pouvez pas res-
TEXTE UNIQUEMENT ter bloqué comme cela arrive dans
ZORK

d'autres jeux. A noter

scénario riche en
. AUTRES JEUX

INTERNATIONAL,
H

Ex

n pourralt penser, avec les
pr en puissance et en
rap s des miceoe, qis 198 four
d'aventure uniquement en texte ne
plus d'amateurs. Et pouriant
cela fait plusieurs mois que
des ZORK, logiciels vedettes de la  &t¢disponible, et
société INFOCOM, caracolent en  EPSILON, le premier j
téte des « Charts ». Pourtant on y graphique en frangais
chercherait en vain la moindre trace

de graphisme. Mais les concepleurs  AVENTURE GRAPHIQUE

t6 de la place mémoire sup-

QU
<t « BLADE OF BLACKPOOLE »

AVENTURE  ANIMEE
d'aventure Ex : 7 CITIES OF

plus loin).
AUTRES JEUX: Sur ca:
« L'ANNEAU D'OSROG »

niaire pour augmenter lo po HAUTE RESOLUTION
tentiel de compréhension de l'ordi- THE QUEST
nateur. A l'inverse des autres jeux

daventures, vous pouvez entrer des
phrases complétes. La trés gran
interactivité de ces jeux est pour
beaucoup dans leur succeés.
AUTRES JEUX : Toute la série des
INFOCOM est & recommander, ain
s que les nouveaus foux de SY-

E tel que «ESSEX» e
PRV

AVENTURE EN FRANCAIS
Ex : L'ENIGME DU TRIANGLE
es jeux qui précédent ne sont
ressants que pour ceux qui
possédent un minimum de connais-
sancess unqlcl.. Depuis peu exis
ten
SPENiGE B TRANGE
un bon exemple. Le |
avec une carte précis

cer vos talents de
20 vousayes o
ans le

" Copyright 1984 - Penguin Software, Inc.



jeu d'arcade & scénario complexe
ne feront plus qu'une seule famille.
AUTRES JEUX : Shamus, Phuraohs
curse, et aussi Bruce Lee, Con

JEU DE ROLE :

Ex : ULTIMA 3
A rchetype du jeu de réle, la sé-

rie des Ultimaa popunv\sé les
jeux ou vous attribuez a
Cortain nombre de qualités avent de
'envoyer & laventure. Le gra

mmire

DOSSIER

AVENTURE

CREATEUR
DE JEU D'AVENTURE
x : ADVENTURE WRITER
ouveaux venus sur le marché,
les logiciels de création de jeux
& ichisant ¢ mojci dun geni.
rateur de jeu d'aventure en frangais.
Pour l'nstant il ne génére que du
texte et a servi de maitre d'ceuvre &
« LENIGME DU TRIANGLE ». Pour
plus de précision, voir les bancs
dessai de ce mois-ci.
Que nous réserve I'avenir ? Des jeux

YOND C.W. » ou « ALl BABA ractivité joueur/machine est plus plus fouillés gréce & La participation
ET THE 40 THIEVES » avaient tenté  grande que dans les autres jeux. d'équipes pluridisciplinaires (grar
16 bt i v coanitore GrisiG. Viclgrs des prix prohiblils, ces jous  phisies, scinaristes. musiclens. )

sonten téte de bon de < hit-  Des jeux en francais, des jeux plu

spécialisés (pour enfants, pa
ple). Et des jeux encore plus riches,
éditeur EPYX, comme « TEMPLE gréce & l'accroissement constant de
OF APSHAI», ou « CRUSH, la mémoire (130 XE) et de la résolu-
CRUMBLE and CHOMP ». « QUES- tion graphique (520 ST)

TRON » ou « GALACTIC ADVEN.
TURE » de SSI. Et bientét « ULTIMA
45,

NTURE ET ARCADE paadedly o
A SN0 AUTRES JEUX : Certains jeux de

orti il y a déja quelques mois,
« Jupiter Mission 1999 ne com:
Te pas moins de quatre dis
quettes. Ce jeu d‘aventure spatiale
est en effet ponctue de neul jeux
darcade. Pour progresser dans la
partie, il faut en effet faire preuve
dadresse lors de nombreux épi-
sodes. Bien sur ces neuf jeux sontde
niveau inégal, mais dans len-
semble on y joue avec plaisir. Dans
la foulée, une suite & Jupiter est sor-
tie sous le nom de QUEST OF THE,
SPACE BEAGLE. Avec l'acroisse
ent de la mémoire (130 XE ), on
devraitvoir se multiplier ce genre de
jeu.

ARCADE
ESPRIT AVENTURE
Ex : MONTEZUMA
M ontezuma est plutét un jeu
d'adresse, mais visité par l'es.
prit du jeu d'aventure. En effet sl i
Sagit comme dans beaucoup de
jeux de grimpette d'escalader de
nombreuses échelles et d'éviter
e deliminer un cortain nombre
isantes, le

or, la présence d
rémes, ... font D
lement penser aux et
ture. Et on se prend & réver d'une
poque ol jeu d‘aventure anime et



OBJECTIF
SCIENCES

Vous étes déja familiarisé
avec les capacités de calcul
et de mémorisation de votre
ordinateur. I traite les infor-
mations que vous lui commu-
niquez & l'aide du clavier.
Mais tout un champ de nou-
velles activités s’ouvre si
vous le reliez & des capteurs
qui vont jouer pour lui le réle
que les sens jouent pour un
étre humain. Une des pre-
miéres tentatives destinée &
explorer ce nouveau poten-
tiel est maintenant dispo-
nible : c’est ATARILAB.
L premier élément de rie
RTARILAB, projet destiné &
permettre la constitution d'un mini-

laboratoire & tous les possesseurs
d'un micro-ordinateur ATARL

PREMIER CONTACT

A Touverture du module, on est
frappé par le sérieux de la réalisa-
tion et en particulier par le manuel,
en francais bien sar, et qui ne com:
prend pas moins de 142 pages de
cours, d'expériences et d'informa-
tions diverses. En plusdumanuel, la
boite contient

& module Température est lo

® L'Interface Atarilab
Elle permet de connecter les diffé-
reniscapteurs, c'estlaclédel'ouver

Tavsl\cL n 2 n.cs u dve qu'elle est
& tous les Atari
ADU/E:JEI XL/BDF/FCU XL, 130 XE.
® La Cartouche Température
Cetie cartouche contient 16K de pro-
grammes qui permettent les diffé-
rentes expériences suggérées dans
le manuel et celles que vous pour
riez avoir envie de monter.

© Le détecteur de Température

1l permet la saisie de températures
allant de —5

®Le \hermomélre

Fourni pour contréler la précision
des masures ot pout iRt
nages.

L’ESPRIT SCIENTIFIQUE

Atarilab sinscrtlargement en t8te
de tou s pédagogiques
pour Ao B soimnct par
l'usage de capteurs extemnes qui
élargissent le champ d'action h
tuel, mais surtout par la qualité du
n\rnmwl qui est joint au module.
Apre présentation du prod:
uide pour sa mise en route,
Fepitont ot un ceriods nombr
d'expériences. Mais en préambule,
il analyse par un exemple concret,
en quoi consiste une véritable d
marche scientilique. Apres Il
ration d'une hypothése, comment
élaborer un projet d'expérience sus-
ceptible de confirmer !'hypothése.
Comment présenter, analyser, re-
présenter graphiquement les rés
En outre, aprés chaque cha
pitre, une bibliographie compléte
en frangais et en anglais vient soute-

nir les informations qui précedent.

ous pensons quil sagit d'un pro-
duit susceptible de donner & un
jeune le gotitde la découverte scien
tifique.

DES HEURES DE LOISIRS IN-
TELLIGENTS

Aprés un certain nombre de petites
‘manipulations, le livre introd:
projets d'expérience, de la mesure
du « point de rosée » & I'analyse de
réactions chimiques. Ces projets
sont & chaque fois le point de départ
& l'élaboration de nouvelles expé
chapitr

u livre expli-
{ écrire ses propres pro
s en Basic ou en Logo pour
r et analyser de nouvelles

donné
Bien qu'un peu plus cher qu'un logi-
ciel classique, le module tempéra
ture AtariLab est & lui tout seul une
justification & l'ntroduction d'un mi-
cro-ordinateur dans l'univiers d'un

enfant ou d'un adolescent. Il reste &
souhaiter que le module Lumiére
sorte trés rapidement en version

@ qualité de ce produit,
ainsi que celle du Logo participent
ibilité des Atari
tils pédagogiques.

Atar il ab TEMPERATURE Module Software

48
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Exceptionnellement, et en raison de la longueur des lis-
de ce numeé

' AR' E tings nous avons placé le sommaire du
cahier de i
LISTINGS. Nous espérons que cela ne vous génera pas trop |
SOMMAIRE
D Y L

he de loisi

. P aventare.
Une notice trés compléte vous explique comment vous servir

des deux modul

le constituent.
rogramme est trés long, si vous ne désirez pas le taper,

voyez dans ce numéro comment acquérir la disquette qui
contient tous les programmes du cahier des listings.

CREATEUR D'RVENTURE

Pour fabriquer vos propres jeux d

FORMULAIRE JURIDIQUE A
NOUS RETOURNER IMPERATI-
VEMENT AVEC NOS LISTINGS.

1. Autorisation de publication sans
contrepartie financiere.

1 doit étre clairement posé que cette pu-
blication n'entraine aucune contrepartie
financiére directe ou indirecte pour Iau-

les tiers et

aucune

tion o 17
FLASH

compacter en trois lignes et figurer au palmarés du concours de la page

2. 24
ANIMATION D'UN PLAYER

L i [ 525
MASTER RUBICK CUBE

Les deux faces d'un Rubick Cube sur votre écran. Vous faites tourner les
différents cétés avec le joystick. 26
MINI JEU

Pour e petitlisting b2
CLIMB

Encore un jeu de grimpetie avec un irés bon graphisme et une bonne
animation 2
DETECTEUR D'ERREUR

Ce petit programe va vous épargner des heures de recherche souvent
vaines. Il vous signale les lignes dans lesquelles vous avez fait une
erreur en recopiant les listings. Pour disquette seulement. p. 32

contre ATARI ou PRESSIMAGE.

Liauteur du listing reconnalt que la pu-
Elication de son ceuvre a pour effet de la
mettre dans le domaine public et re-
nonce  tout recours contre des tiers
elou contre ATARI ou

pour utilisation totale ou partielle de
cette ceuvre.

Folgeel® ==
Le -
Luempprcuvé - =
Signatur I —
i e—————
Titre du programme :
Programmation

O Cassette O disquette
Nom
Prénom
Nedetéléphone
Adresse

Date de naissance

BON DE
COMMANDE

PEEKS ET POKES

La liste des adresses importantes
de I'ATARI - 60 FRANCS
NOTICES EN FRANCAIS
MULE - ARCHON - SEVEN CITIE

S
OF GOLD - LODE RUNNER -
FLIGHT SIMULATOR 2 - F 15 -

SOLOFLIGHT LEGIONNAIRE -
- 40 FRANCS

IV
QUEST - BRUCELEE et
DASH - CONAN - ENCOUNTER -
TRAINS - SPELUNKER - PHA-
RAON CURSE - LASER GATES -
SHAMUS - FLIP ET FLOP- DROL -

CAVERNES DE KAFKA MINER
2049 - SUBMARINE COMMAN-
DER - FORT APOCALYPSE -
PHARAON'CURSE - 20 FRANCS
chaque

Entourez lo) produits) choisi)
et ajoutez au montant total

FRANCS de port, quelle que soit
la commande, & 'ordre de PRES-
SIMAGE - 38, rue Servan - 75011
PARIS

om0
ADRESSE

'MODE DE PAIEMENT.

MONTANT
PAIEMENT CCP, CHEQUE BAN-
CAIRE OU TIMBRES POSTE EX-
CLUSIVEMENT.




K - LA DISPLAY-LIST
Relisez au chapitre F-13 la définition
de la display list, puis reprenez le
programme 4 et appelez 'adresse
39920

Tapez sur BREAK pour immobiliser
le programme ; vous visualisezla D-
L dont la représentation graphique
apparait 1 ligne avant le début d'é-
cran en mode 0.

Tapez maintenant n'importe quoi
aprés avoir effacs I'écran, vous
constatez que la zone écran com-

Vérifions : Sile chiffre de débutde la
D-Lestle 1" ordre, 64 est le 1* ordrs
+4et156le 1= ordre + 5soit DL +
DL + 5 donc l'adresse départ écr
est : PEEK (DL +4) + 256 * PEEK (
+ 5) et ain

10 DL = PEEK (560) + 256 * PEE]

adresses L (
les 65536 octf
Relevez qy
nombres et
gramme su
que fois une|
Ce qui donne bien 40000 - et la fof-| de son adre:
mule est bien entendu valable poyr| 10 DL = PE]
tous les modes graphiques. (561)

i A

(561)
207 PEEK (DL + 4) + 256 * PEEK (1
+8)

DL
Si vous avez la patience de compter
les symboles graphiques qui la re-
présente, vous en trouverez 32 : ob-
jectivons-les

lopL- PEEK (560) + 256 * PEEK

20 FOR X = DTO 31:? PEEK (X);

Somos o, pc:ur trouver'adresse
de début d'écran, il suffirait de trou-
ver l'adresse de la Display list et d'a-
jouter 32 (sa longueur) et cela est
facile puisque l'adresse de la dis-
play list (qui varie évidemment avec
chaque mode) est stockée aux
adresses 560 et 561. Rajoutezau pro-
gramme précédent

30 POSITION 2,10: ? DL

Vous obtenez : 39968

L 39068 + 32 = 40000 C.OF:

4% O 08 b ol 1a
longutur de la D-L varie avec cha-
que mode graphique || Quel travail
alors pour caleuler & chaque fois sa.
longueur et l'gjouter & son adresse
e départ | Etbien nous 'avons pas
bssoin do tout co

lavcns Vu est une suite
foters Pour GR 0) ondres qui donno
au microprocesseur la_disposition
etichage de lscran. ORLES S ET
& ORDRS NE SONT PAS AUTRE

{OSE QUE LADHEGSE DE DE.
BAST ECRAN STOCKEE SUR 3 OG-
TETS. Nous voyons qu'ils sont 64 et
156 pour le mode 0.

10

d’ordre des octets 20 L = DL+
+ 4ot + 5 so NOMME LMS. Etudidz| 30 POKE L,
e listing du programme 5 que vos,

trouverez maintenant trés clair.
POUR LA CLARTE DE CE QUI V.
SUIVRE NOUS NOMMERONS DL

4L (pour LOW)ETDL + 5 ; H (poyr
HIGHT)

relevées).

L - Affichage d'une zone mémoire

POUR AFFICHER UNE ZONE M-
SUFFIT DE_POKER

DL+4 ET D5 SON ADRESSE

Nous savons consulter ul
adresse DOUBLE par PEEK (voir ch.

PEEK (560) + 256 * PEEK (56])
— Malhoureusement on ne pefit
‘pas poker un nombre sur 2octets
fois (la formule POKE (DL+4) + 256
POKE (DL+5),40000 —» ERROR

EN POKANT SEPAREMENT CHA-
QUE OCTET AVEC LE NOMBRE
ADEQUAT,

ple : Nous avons vu que pour
40000 i fallait avoir

aDL+4
= 39936 & DL + 5

Total : 40000
Pour VOUS EVITER BIEN DES CAL-
CULS reprenez le programme 4 en
suppimant laligne 69 o1 & l line
145 : GO TO 169, vous donnera les
nombres a poker (EL et EH) aux

et 256 x 156




9n’““ PIIAYER (2 PRRTIE)

REALISATION D'UN SCROL-
G VERTICAL
A partir de ces éléments, il de-
int trés aisé de construire un scrol-
link vertical. 1l suffit d‘afficher suc-
cepsivement et rapidement une sé-
d'écrans, en prenant soin que
r adresse de départ soit un MUL-
THLE du nombre de « carrés » qui
e o ligne DECRA
gl
o 0 4959, Tadresse 40 fiche-
Fécran de 40 & 9%,
 coirn hoole el
hgne entiére disparditra en haut
I'écran tandis qu'une ligne nou-
velle apparaitra en bas. La rapidité.
ddxéeution créant liliusion d'un
mguvement continu.
1l faudra toutefois veiller & « re-
mdttre les pendules & I'heure » en
eifpt, & chaque ligne nouvelle les va-
leifrs de L et de H varieront ainsi :
dresse  LOL+4) HOL+S)

40 40 0
240 240 0

280 24 1
L a dépassé sa valeur maximale

et L]
56).

aurons atieint Iadresse 63535 -

e la mémoire.

eux remarques :

n comprond pourquoi lo scrol

ond » de 0 &

e [ easteciie da e

€ 2, 3 (etc) lignes d'écran,

aulleud aficherligne par ligne. ON
UGMENTE VITESSE DU

SO fa plus grande vitesse|

possible étant limitée par le « sautil-

lement »).

On peut enfin commander aisément

lo détlement & Iaide du IOYSTICK

Explication du PROGRAMME 2 (i

fichez-en e listi ng)

1000 trouve I'adresse de la display-

list

1010-1020 désigne les variables D+4
ot DL+5 qui seront & poker pour affi-
cher I'adresse voulue & I'écran
1030 variable du levier
1050 si le levier est poussé vers le
haut..
lDSD sinon..
. qugmenter EL de 40
1080 e que EL est inférieur & 256
1090 sinon soustraire 256 de EL
1100 et qugmenter EH de 1
1110 si on arrive au bout de la mé-
moire, marquer un temps d'arrét et
repariz au début do la mémoiro.

1120-1130 ... POKER linstruction
1M8 (DLrd ot DL B cvae los var
leurs EL et EH puis retourner

ltor la positi

6

140

celle du bas & chaque nouvelle
adresse ; pour ce faire, on décré-
mente EL de 40 au lieu de l'incré-
menter.

3 - REALISATION D'UN SCROL-
LING HORIZONTAL

© Cette opération demande une
programmation trés ardue si l'on
veut une réalisation paraite. (Nous
T'étudierons ultérieurement).
 Toutefos il est possible de pro-
grammer facilement un scrolling ho-
rizontal approximatif, mais suffisant
pour beaucoup de jeux, nous allons
voir comment.

REMAROUES PRELIMINAIRES

a
levier
Exercice : faites varier la vitesse en
changeant la valeur & ajouter & EL
ligne 1070 (EX : 80, 120...
NB - Ce scrolling sappelle un
SCROLLING Grossier.
Un scrolling fin consiste & faire va-
rier lal!lchage d'une ligne de BA-
LA u lieu d'une
hgne grcxphlque Sa réalisation est
plus complexe : nous y reviendrons
ultérieurement.
Programme 6
On peut évidemment commander le
scrolling dans les 2 sens. Il sufit de
rajouter au programme 2 les ligne:
T040TF'S = 13 THEN GOSUB 1070 e
modifierla igne 1050 en 1050 F S=
14 THEN GOSUB
(nous inversons la cemmunde dule-
vier pour étre dans le sens du scrol-

ling)
IISDEL = EL40

1160 IF ITX'[EN 1200
170 EL = E
1180 EH = EH

1190F EH < 1 THENEH = 255 :EL =
255 supprimer 4 Ia ligne 1110l
boud :FORT=

une « construc-
i largeur de I'é-
cran, il n'existe pas d'autres zones
mémoires & droite ou & gauche : on
ne devrait donc pas pouvoir réaliser
de scrolling horizontal.

@ En fait, si celui-ci est réalisable,
C'estun « faux » scrolling, (sauf pro”
grammation particuliére difficile).
En fait, alors que le scrolling vertical
sst fait de laffichage successif de
zones-mémoires, le scrolling_hori-
zontal fait défiler LA MEME ZONE
MEMOIRE comme une chaine sans

fin

o Celaest possible gréce & 'organi-
sation de la mémoire écran qui est
faite de maniére SERIELLE, le der-
nier_octet dune ligne étant RAT-
TACHE au premier de la ligne sui-

ante.
® Sidés lors on fait défiler de droite
& gauche (par exemple) la 1* ligne
de I'écran, la seconde ligne appa-
raitra bien A LA SUITE de la pre-
miére mais toutes les AUTRES
uGNES SERONT DECALEES DUN
'VERS LE HAUT de ce fait.
‘ Four vlsuuhser i) ihement oo

RS Nt

1200 POKE L, EL

1210 POKE H, EH

1220 RETURN

Ces lignes se comprennent aisé-
ment : on rajoute une ligne en haut
de l'écran en faisant disparaitre

appelez!’ rxdresse 40020 (sans eifacer
en interrompant par

)
® Ainsi lors d'un défilement vers la
gauche, & chaque fin de ligne le
méme écran apparaitra & droite, dé-
calé d'une ligne vers le haut.

11



ANIMATION D'UN PLAYER

(2° PRRTIE)

Ceci est trés génant lorsque le
nombre de colonnes de I'écran est
réduit (mode 2) mais relativement
peu lorsque I'écran affiche au moins
40 colonnes.

MOYENNANT QUOI LA REAUSAV
TION DE CE SCROLLING 1

FAIT EST TRES FACILE

4 - LA REALISATION DU DECOR
Elle peut se faire de deux maniéres
— soit en utilisant les instructions
PRINT et PLOT-DRAWTO pour des-
siner des écrans successifs qui se-
ront transférés tour & tour dans la
mémoire

— soit en utilisant I'instruction
POKE et la graphi-

® Toujoursal'aide du 4
appelez successivement les
adresses 40000, 39961, 39999, 39959,
39960, 40041, 40001 40039 of 40040

servez ce qui : pour
0000 = rian ous aves aiiché 1a
zone écran) pour toutes les uutres
valeurs vous avez DEPLACE DE
CRAN LECRAN DANS LES HUIT DI
RECTIONS QUE PEUT CONTROLER
LE JOYSTICK

Vous comprenez dés lors que pour
réaliser un scrolling horizontal il suf-
£t INCREMENTER OU DE DECRE-
MENTER DE | LA VALEUR DE EI

On peut du méme coup A
serolling muNDIREGTIONNEL, sui-
vant le schéma ci-contre (les valeurs
entourées sont celles quil faut jou-
ter ou retrancher

o vty e S = SR O

Le programme suivant réalise ce
scrolling « toutes directions »
Programme 7
Le listing doit paraitre clair, les
lignes 1040 & 1110, déterminent la
valeur de X (qui sera rajouté ou en-
levé & EL) suivant la position du le-
vier ef renvoient aux lignes 1130 ou
1210 o8 le traitement sera effectué
comme dans les programmes 5 6t 6.
‘ous remarquerez que toutes
les valeurs & incrémenter ont t¢ IN-
VERSE! n prévision du
progmmme de démcnslmuon
<A * de fagon que chaque
mouvement du lovior qui fera dé-
roulerle décor crée lllusion du sens
de la marche.
Voussavez donc maintenant animer
undécor, il reste & le construire enle
dessinant.

* g dasl
dun PLAYER »

écbdontn souslotiire « animation

12

que du code écran pour dessiner di-
rectement dans la mémoire.
@) Transfert d'un dessin dans la
‘mémoire
Enirez e prooramme 7. Rajoutez

0 GR. 5+16 : REM DESSIN
B FOR Y = 07076 STERB L SE 0,3,
14:CO1:PLX,0: DRX. 47 : NEXT

YoFoRY ~0TO47STERS SE. 1.7,
8:CO.2:PL0Y :DR.79,Y :NEXTY.
Vérifiez que le dessin se trouve dans
la zone écran avec le joystick main-
tenu vers le bas (pour descendre de
la mémoire)
RG)OUiEZ maintenant :
ONA = 30000 ; REM TRANSFERT

( resse)

O R OR e 084D 1O 9680 : POKE
NA, PEEK (X) : NA=NA+1: NEXT X
Vous avez poké aux 3839 adresses
qui suivent la nouvelle adresse. Les
3840 valeurs de PEEK (X) qui repré-
sentent le dessin, dans lazone écran
en mode 5 qui, rappelons-le, com-
mence & l'adresse 39840 et contient
48 X 80 octets de surface. Redescen:
dez la mémoire et vous verrez main-
tenant que le dessin a ét6 transiéré
dans la nouvelle zone. (NB armez-
vous de 30 secondes de patience, le
transfert est long ).

1l ne vous reste plus qu'a sffacer la

zone écran :

60 FOR X = 39840 TO 43680 : POKE
X, 0: NEXT X en mettant des 0 dans
les adresses correspondanies et &
dessiner un nouvel éc

S0FORX = 0TO STEP2 SSE.0,3, 14 :
CO.1: PLX.0: DRX.47 : NEXT X
efc...

Programme 8

Comme vous le voyez c'est assez
long et fastidieux.

1l vous faut en résumé aprés chaque
programme de dessin

1) Trouver dansla RAM une zone de
mémoire assez vaste pour contenir
les écrans superposés que vous dé-
sirez transcrire
2) Chercher lanouvelle adresse ap-
propriée (N.
3) Transférer le dessin : Formule gé-
nérale
FOR X = Départ éoran 10 départ
écran + surface écran : NA,
B o T A TR
4) Effacer la zone écran

) Programmer le dessin suivant...
etc.

b) Dessin direct dans la mémoire

On utilise pour ce faire linstruction
POKE et les valeurs du code-écran.

Nous avons vu (ch. 1,H) PRO-
GRAMME 3 les valeurs du code-
écran en mode GRAPHIC 0.

MAIS LE CODE-] ECRA.N varie avec
les modes graphiques
En effet dans les trois premiers
modes, l'écran peut afficher une
lettre, un nombre ou un symbole,
‘mais dans les 12 qutres (plein écran)
il ne peut afficher qu'un « pavé » co-
loré = objectivons cela : rentrez le
programme suivant :
Programme 9
1l vous donne le code en GR.2 (c'est
le méme, quen GRI avec un
« pavé » plus petit).
Vous remarquez quil n'affiche que
64 lettres, chiffres ou symbles mais

N 4 COULEURS SUCCESSIVES.
Ce qui correspond bien alaffichage
dans ce mode en utilisant les majus-
cules, les minuscules et la vidéo-
inverse.
Rentrez maintenant le programme :
Programme 1
Tl vous donne le code en GR.3, vous
remarquez que l'affichage se fait :
Par un « pavé » coloré
@ Que le «pavé» est un REC.
‘TANGLE occupant 4 carrés de \cng
® Que chaque carré varie successi-
vemenl de couleur

ue les couleurs affichées sont

celles par DEFAUT des les 3,
® Que les 256 possibilités de dlspc:r
ser 4 carr couleur différentes
sont explorées



PERFECTIONNEMENT

© Que chaque chifire de 0 & 255 du
code écran correspond & l'une de
ces possibilités.

ous pouvez donc dessiner en pos-
tionnant par POKE, ADRESSES des
rectangles multicolores successifs,
mais il faut les POSITIONNER SUR
L'ECRAN EN TENANT COMPTE DE
LEUR CONFIGURATION INTERNE.
Prenez un papier et un crayon et
étudiez les lignes 50 et 60 de ce pro-
gramme qui positionnent au centre
de I'écran la fenétre bleue.
REMARQUE : chague carré du

rieure de l'écran. Cela vient de ce
que la mémoire-écran ne peut em-
piter d'un bloc de 4000 octets sur
Tautre (or ces modes en utilisent
8138). 1l faut donc faire subir & la
display list un traitement particulier
(Nous y reviendrons par la suite), en
attendant vous pouvez toujours ra-
jouter.

1001 FORX ~ 8970 101 : POKEDL +
X, 14 : NEXT X pour GR.15 en rem-
plagant l4par B aour GR. 8,5, 1061

o Remaxquez entin que latichage
du

pavé aun
REGISTRE et au POKE CORRES-
PONDANT, vous pouvez donc en
modifier lss couleurs.

SL'I'COLOR COLoR
3 1
1 2
2 3
Couleur
par défaut POKE
Noir 712,0
Orange 708,40
Vert 709,202
Bleu 710,148

1l ser

s modes
St alitan s fait suivant les
mémes principes qu'e eci
St air totel ses gremde Ipor:
tance, le dessin direct en mémoire
étant trop compliqué (il vaut mieux
transférer un dessin programme sui-
vant la fagon classique). D'autre
part, l'utilisation de ces modes ne
laissera pas_beaucoup de place
pour un scrolling vertical.
CONCLUSION
En utilisant les deux procédés de
iessins en mémoire, on peut facile-
ment figurer des playfields élaborés
en se souvenant qu'il est aussi pos-
siblo de POKER DES CARACTERES

e
ABONNEMENT
‘OFFRE SPECIALE — 33 %
Abonnez-vous pour un an & I'ATA-

RIEN tout de suite, vous paierez|
160 F au lisu do 240 F.

® Vous possédez un_ordinateur
ATARI ou un jeu vidéo ou vous|
allez en acl

® Vous voulez vous tenir au courant|
des nouveautés.

® Vous voulez des conseils pour
mieux utiliser votre matériel.

@ Vous cherchez des programmes,

de programmation.

® Vous étes passionné de jeu vidéo.

® Vous voulez entrer en ‘contact
avec d'autres utilisateurs.

LISEZ L'ATARIEN.

3

BULLETIN D’ABONNEMENT & re-
tourner & : ATARI ¢/o G.CAM - BP
681 - 95200 SARC] S
NeAbonné__(sivousstesdéja
abonné)

Je suis possesseur du matériel sui-

del

:DEFINIS (nous y
4

q inté de

un tableau de configuration colorée
des paves rectangulaires ou mieux ;
des instructions color correspon
dantes : les 10 premiéres étant :
0000

¢ Pourles GR.5 et 7 la configuration
de I'affichage est la méme mais les
« pavés » sont plus petits.

Reprenez maintenant le pro-
gramme 7 et rajoutez 10 GR.1 + 16
(puis tous les qutres modes, succes-
sivement) vous constatez les modifi-
cations graphiques de la mémoire,
vous constatez également que pour
les graphiques « mangeurs de mé-
moire » (8, 9, 10, 11 et I5) l'affichage
ne se fait que sur la moitié supé-

1

fond.
CLAUDE SERU

programmes 6.7.8.9,10 sont
T listings sous le
titre « Animation d'un player »

ERRATUM N- 7

1 fallait lire : (fin de la 3" colonne
page 12) « Le Tiroir n0 se trouve en
haut et & gauche de la file... » début
1= colonne page 13 et replacer les 6
derniéres lignes de la 3* colonne
page 12 aprés laderniére ligne de la
2 colonne page 13 ENFANTIN
NON ? MILLES EXCUSES TOUT DE
MEME.

E| un Ordinateur ATARI modéle

]e souhdite bénéf del
ciale d' Abonnenwnt a— M %
Vous trouverez ci-joint, mon régle-
ment de 160 F par chéque & l'ord:
J'ATARI. i
Merci de me faire parvenir I'ATA.
RIEN & partir du numéro &l attention

Mme O MelleD MrO

No
PRAHDpO— St Ce e
Datede naissance.

B T —
cm;;w«%

e TR

Signature
ature des parents
obligatoire pour les mineurs)




UN JEU
EN KIT

Les programmes fournis dans le cahier de listings vous permettent d’augmenter votre bi-

&bon compte. C

dans la plupart des cas, ils n’ont pas d'objectif pédago-

gique. Ce mois-ci, I'auteur de « Climb », un jeu d’adresse et d’aventure trés réussi, vous
explique pas & pas, comment élaborer un jeu de ce type.

ETUDE D'UN PROGRAMME : CLIMB
V oici un pmgmmr‘ne entiérement en BASIC utili-

Vous deves essayer de récupérer un trésor caché
dans un souterrain dont le seul accés est un puits. Si
vous voulez vous approprier le trésor vous devrez, du
haut de I'échafaudage sauter dans le puits aprés en
avoir ouvert la porte & Iaide de la clé. Mais il vous
faudra surmonter de multiples difficultés telles que
trappes, sol bralant, passerelles branlantes, radar...
perdez pas de temps sinon vous serez repéré avant
davoir atteint le trésor... trésor qui s'amenuise au fil des
minutes.

PLAN DU PROGRAMME

Ligne 100160 : Présentation

Ligne 500-982 : Redéfinition des caractéres

Ligne 1000-1760 : Dessin de lecrcm

Ligne 1800-2490 : Déplacement du bonhom

Ligne 2500-2730 : Gérer dcsd\lhcultes sol brukml ra-

Ligne 2800-2994 : Ecroulemem des passerelles
Ligne 3000-3660 : Autres difficultés

Ligne 3700-3780 : Echec : fin de la partie
Ligne 3800-3920 : Trésor

REDEFINITION DES CARACTERES

Le graphique 12 (ANTIC 4 pour ceux qui ne possédent
pas un ATARI de la série XL) a ét6 choisi parce quil
'avoirle meilleur

possible pouvant afficher simultanément § couleurs sur

I'écran tout en utilisant uniquement 1Ko de mémoire.

Ligne 525 : Recopie dans 48 premiers caractéres afin de

permettre de pouvoir écrire dans le second tableau le

score obtenu (voir ligne 3900)

Ligne 530-550 : Entrée des caractéres redfinis.

Ligne 552 : Donne l'ordre & l'ordinateur de prendre les

caractéres & la page 120, soit & partir de l'octet 256*120

(30720).

Voici ce que représentent les DATA compris dans les

lignes 556 & 982,

Ligne 556-558 : bonhomme assis.

Ligne 559 : Trappe.

Ligne 565-567 : bonhomme couché.

Ligne 610-640 : bonhomme se dirigeant vers le droite
(1 position).

Ligne 650-680 :

Ligne 730-760 : bonhomme se dirigeant versla gauche
(2 position).
Ligne 770-800 : bonhomme se dirigeant versle haut(1*
position).
Ligne 810-840 : bonhomme se dirigeant vers le haut (2
osmom

au
de monter ou descendre sont les mémes.
Ligne 850-910 : les murs avec ou sans piéges.

Ligne 920-930 : Les échelles.

Ligne 940-870 : Caractéresdivers : planche, clé, cade-
nas, radar.

Ligne 972-982 : Piéces d'or.

DESSIN DE L'ECRAN

Le graphique 12, quoiqu’en mode texte, permet de des
siner sur lécran & laide des instructions PLOT
DRA! . numéro de la couleur correspond au c"e
ASClldu caractére que l'on souhaie aficher, Les gnes
1000
lée es\ lcx suivante :

Ligne 1180-1370 : Les murs,

Ligne 1380-1550 : Les échelles

Ligne 1610-1673 : Les piéges.

Ligne 1690-1720 : Les objets divers (clé...).
Ligne 1730-1740 : Dessin du bonhomme.
ANIMATION

Les lignes 1810-1850 seperent les déplacomens du joys-

tick dans dnec\\cns et renvoient qux sous-
programmes correspondants.

Tigne 1910.1980 + Déplacement vers la droite

Ligne 2010-2080 : Déplacement vers la gauche.

Ligne 21102180 : Déplacement vers le haut.

Ligne 2210-2280 : Déplacement vers le bas.

Etudions d'abord comment est géré notre personnage

ainsi que la fagon dont sont repérées les difficultés.

Notre personnage est constitué de 4 caractéres redéfi

nis : 59 & 82 selon la direction et la phase du mouvement

de notre ¢ Au dessin de notre

superpose, pour 'ordinateur, la carte mémoire du décor

qui existait avant 'arrivée de notre bonhomme. Pour

mieux comprendre, plagons-nous dans le cas o notre

pour l'échelle : 90 et 91),

lagauch

igeant
(1" position).

Ligne 80-710 : bonhomme se dirigeant vers la droite
it (2" position).

a carte mémoire est toujours un temps en
avance sur le dessin du bonhomme. Dans le »cs d'un
vers ladroite toujours Al=A2

et A3=A4.



erare

Dessin

Memoine

erare

sessin

cnre
epoige

lotre bonhomme est repéré de 3 faons : X est sa posi-
tion horizontale, Y sa position verticale et Z son POKE
ECRAN.

Xestdonc compris entre 0t 39, Y entre Oet 22. Z, quant

lui, peut prendre les valeurs de 39840 jusqu'ar 40799

(chaque ligne occupant 40 octets).

Les piéges du sol sont repérés par le PEEK(Z+40), PEEK

qui regarde juste sous le bonhomme. Une série de tests

les identifient et renvoient au sous-programme corres-

pondant. Cl¢, planches et cadenas sont repérés par A3.

Pour poser la planche, donnée par l'ordre STRIG(O),

T'ordinateur regarde un cran en avant et un dessous du

bonhomme (PEEK(Z+41) ou PEEK(Z+38) selon la direc-

tion prise par 1

du PEEK par un qutre contenant la planche.

Afin de ne pas ralentir le déroulement du
ramme le sous-programme radar n'est

utilisé que lorsque le bonhomme arrive

au voisinage de la grande échelle.

Le programme principal actionnera

le radar lorsque X (position horizontale

du bonhomme) sera supérieur & 35.

ECROULEMENTS

Liécroulement des passerelles
est une superposition de

deux mouvements : Celui de I'effondrement du sol et|

=

celut de la chute de notre héros. Lietfondrement est
constitué par une succession d'images : 6 pour la passe-
relle supérieure, 5 pour celle du bas, Pour un mouve-
‘mentidéal i d'i

la chute... L'assembleur devenant alors pratiquement

q
la méme dans les deux cas.

CHUTE DANS LE PUITS

Ligne 3400-3480 : Ouverture du cadenas ? Sinon recul
d'un pas.

+ Trappe au trésor.
bonhomme dans le

Ligne 3500-3520
Ligne 3550-3660

Descente du
puis.

223000

E

=3

LE TRESOR
Les pidces du trésor sont aussi des caractéres redéfinis.
Afin de varier la présentation des piéces d'une partie &
Iautre la ligne 3840 choisit la hauteur de chaque pile.
Le gain obtenu dépend du temps mis & parcourir 1o
tableau. Ce temps est compté par le PEEK (19). De plus,
chaque vie perdue diminue notre gain de 800S. Toute-

Si on se présente devant la porte

sans e
posséder la clé, le bonhomme recule alors d'un pas.

laporte fonc
du puits se met en action. Pendant la chute dans le puits
deux sous-programmes vont étre ensemble exécutés :
Celuidelach luidel'

la trappe.
Avant d'étudier le tableau final voici I'emplacement de
différents sous-programmes.
* L'écroulement des passerelles est partagé en 3 par-
ties : I'effondrement de la passerelle du haut (2800
2897), celui de la passerelle du bas (2900-2967) et la chute
du bonhomme (2970-2994).
* Autres difficultés :

00-3160 : Mur chaud.
Ligne 3350-3380 : Pose de la planche.

pa il recevra
au minimum 108, soit une piéce dor.
Pour terminer le programme, une petite musique est
repris jusqu'é la reprise du jeu ou son arrét.

SONS

Comme vous l'avez remarqué, nous avons inclus & ce
jeu différents sons : bruits de pas, chute du bonhomme,
écroulement de la passerelle, mur brolant, descente
dans le puits et enfin musique pendant le dessin des
piéces puis pour terminer le jeu. Nous ne les avons pas
étudiés parce qu'ils ne présentent pas, & nos yeux, de
difficultés particuliéres. Remarquons toutefois quils
donnent de Iampleur au jeu.
usez-vous bien... Bonne étude...
LAURENT POULAIN
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CONVENTION LISTING

Ce mois-ci, nous avons été impressinnné par les envois de Messieurs POULAIN
pere et fils qui habitent dans la région rouennaise. Le programme CLIMB est

undes mellleurs que nous ayons pubhe, etencore plusintéressant, I'auteurl'a
éd" d

qui, publié sousle nom de « UN JEU

EN KIT », vous permet de vous rendre compte des dlllerenles étapes néces-

saires a la création d'un jeude r
HURE pour son « RUBIK'S CUBE ».
Ce mois-ci vous di enfin d'un

Nos @ Denis

de savoi

de listings qui vous permettra

exactement dans quelle ligne vous avez fait une erreur. Primitive-

ment écrit pour les possesseurs d'une unité de disquette, ce programme sera
bientét adapté pour ceux qm ne disposent que du lecteur de cassette.
Enfin la date limite d’envoi des programmes, pour le gain de 4 ATARI 130 XE,

a été repoussée au 15 aout.
Les

n'imp
udre.;ses sous lorme de cassette ou disquette, dﬂl’ls les délais men|

quel sujet et doivent étre
nnés & :

ATARI-FRANCE - 9 rue G. Enesce 92000 CRETEIL

Nota Bene : Vous devez
laire juric

ique ci-contre rempli et slgne

vos envois du formu-

MODE D’EMPLOI

Les tableaux qui suivent vous indiquent comment
obtenir les signes graphiques que vous pouvez ren-
contrer dans les listings de I'Atarien. Pour le premier
tableau, vous tapez comme suit :

® Si vous rencontrez un CTRL, vous devez taper le.
signe qui suit en MEME TEMPS que CTRL.

@ Si vous rencontrez un ESC, vous devez laper
dlabord ESC et ensuite le signe qui suit.

Pour le deuxiéme tableau les mémes régles s‘appli-
quent, mais vous devez auparavant presser la
touche video inverse. C'est-&-dire celle qui ale logo
Atari sur l'ancienne série, celle qui a un carre mi-
noirfmi-blanc sur les

0 CTRL OCTRL T E ESC CTRL 2

I CTRL A| O CTRL U| OESC CTRL TABLEAU.N:L

W CTRL B| W CTRL V DELETE

B CTATCHR TR ey o

o CTRL D| B

O CTRL E| DCTRL Y| pogimeer’ | @ e, “ CTRL O

% CTRL F| BCTRL z( pgatfl S | B CTRLA & CTRL P

CTRL G| E ESC ESC CLEAR 0 CTRL B ¥ CTRL @

Pl CTRL H| & ESC CTRL @ eTRL C = CTRL R

B CTRL I| % ESC CTRL 4 CTRL D ® CTRL S

O CTRL J| & ESC CTRL 5 CTRL E @ CTRL T

E CTRL K| 3 ESC CTRL 2 CTRL F CTRL U

@ CTRL L| g CTRL . NCWRLE 0O CWRLV

H CTRL M| @ CTRL 4 @CTRLH = CIRL W

B CTRL N| 4 Esc pELETE WCTRLI & CTRL X

BCTRL O| 5 gac TAB § CTRLJ W CTRL Y

B SRt &| @ EsC sHIFT DELETE ® CTRLK © CTRL Z

B GTRL R| T ESC SHIFT INSERT ¥ CTRL L CTRL .

B GTRe 8| @ ESC CTRL TAB S CTRLM & CTRL j
B ESC SHIFT TAB o CTRL N | BHIFT =




75011 PARIS

COURRIER

NOus ATTENDONS VOS QUESTIONS A : « L'ATARIEN - PRESSIMAGE. 38, RUE SERVAN

QUELQUES-| UNES SONT DEJA ARRIVEES. N'HESITEZ PAS A NOUS FAIRE PART DE TOUT
CE QUI VOUS ARRETE, ETONNE, INQUIETE OU POURQUOI PAS DE CE QUI VOUS PLAIT.

MODEM

ERREURS ??

ABONNEMENT

Cher Atarien,
Jai vu dans une brochure ATARI le
modem ATARI 1030 qui permet de
communiquer avec d'autres ordina-
teurs. Je voudrais savoir quand il se-
ra disponible en France,

B. DRUMEZ 59.DOUAI

A : Les modems américains ne sont
pas compatibles avec les normes
francaises, cest la raison pour la-
quelle le 1030 n'est pas importé en
France. Mais les communications
sont une des applications les plus
intéressantes des micro-
ordinateurs. Aussiy aura-t-il alafin
de l'année des possibilités de
connection & un téléphone pour
votre Atari,

e
UN GRAND BRAVO

Cher Atarien,

Tout d'abord, bravo pour la revue
nouvelle maniére, on l'attendait de-
puis longtemps. Et maintenant quel-
ques questions :

— la routine qui permet d'inclure
des images dans des programmes,
donne des couleurs différentes que
celles de la tablette. Pourquoi ?

Cher Atarien,
Jai tapé le programme « Les Petits
pois » et quand je tape RUN tout se

bloque..

Nicolas 63.CEYRAT.
J'ai tapé le programme « Les petits
pois » et jai une erreur 9 & la ligne

2010,
X... 13.MARSEILLE
J'ai essayé le programme « Effet
». Il ne veut pas tourner...

Alain 78.MANTES
J'ai tapé le programme « Neptune »
et jai une erreur 12 & la ligne

32140...
Damien BADEN-BADEN
Le programme « Le trou vert » ne
tourne pas. Il indique erreur 9 & la

ligne 9...
Régis 59 ARMENTIERES

A Vous étes nombreux & nous
écrire pour nous signaler des er-
reurs dans le cahier des listings.
Dans la plupart des cas ces erreurs
n'existent pas. Sachez par exemple
que certains lecteurs ont tapé tous
les listings du numéro 6 sans y trou-
ver une seule erreur.

La maniére dont nous procédons
permet de lexpliquer. Le pro-
gramme ayant été vérifié une der-
niére fois, il est listé avec un pro-

« Autorun Systems » qui lancerait
un programme Basi
R. RAEE'I‘RIN 83.TOULON

A : La routine de sauvegarde de la
tablette ne sauve pas les couleurs.
Dans votre programme, si vous ne
précisez pas par des SETCOLOR les
couleurs que vous désirez, votre
écran prendra des couleurs par dé-
faut.

Une routine d'autochargement d'un
programme Basic est disponible
avec le nouveau Dos 2.5.1'Atarien
étudie en ce moment une routine de
chargement prévoyant 'affichage
du menu etle chargement automati-
que apres sélection d'un numéro.

ermet d'impri-
mer tous les caractéres ATARI
méme s'il ils sont graphiques ou en
vidéo inverse. Ce listing est ensuite
dlredemem 1mpnmé sans qucun
intermédiail

Il reste mssxble que certains carac-
teres est été mal imprimé sur votre
exemplaire, qussi des ce numéro,
les possesseurs d'une unité de dis-
quettes, vont disposer d'un correc-
teur de listings. Dans le prochain nu-
méro sera publié un correcteur pour
ceux qui possédent un lecteur de
cassettes. Mais bien entendu, si
vous trouvez une erreur ou méme
une amélioration & un des pro-
grammes de I'Atarien, ne manquez
pas de nous les communiquer.

Cher Atarien,
Ayant sousrit un abomnement &
« LAtarien » nous n'avons 1egu qu
Toll 6 o Pevriar 1985, Vous sorail 1
possible de nous faire parvenir les
suivants ?

P. JARDY 21.BEAUNE
‘A : PRESSIMAGE est la société res-
ponsable de la conception et de la
réclisation de « L'Atarien ». Clest
donc & PRESSIMAGE que vous de-
vez adresser toutes vos questions
techmques remarques et sugges-

Lo Gistibution du journal est par
contre assurée par
& CAM BP 661 93200 Sarcelles,
Clest cette adresse que.vous devez
contacter si vous n'avez pas regu un
des numéros du journal. Rappelons
que « L'Atarien » est bimestriel et
que sa distribution est plus lente que
celle des journaux traditionnels.

K7 OU DISQUETTE

Cher Atarien,
Jaimerais savoir sl il est nécessaire
de posséder un lecteur de disquettes
pour gérer des images conguesavec
la tablette graphique et notamment
pour inclure ces images dans des
programmes Basic gréce & utilisa-
tion de routines en langage ma-
chine ?

E. VALVERDE

A : Sur un magnéto-cassette, il est
facile (mais long ) d'enregistrer des
images congues avec latablette tac-
tile et théoriquement possible de les
inclure dans un programme Basic.
Pratiquement, les images graphi-

ues consommant bequcoup de mé-
moire, il est difficile d'envisager des
programmes en contenant plus
d'une.



ASSEMBL
PREMIERES RC

Vous avez pu constater que
des erreurs s'étaient glissées
dans l'article précédent (pro-
blémes d'horaires & respec-
ter pour lamise en page, I'im-
pression, etc...) vous trouve-
rez le listing de toutes les er-
reurs dans ce présent numé-
ro.

on crre LDA BORDURE on préciset & s

gomblour que BORDURE s [adresso 712

Mais 5 les cdresses importantes de
CAR! portent Par exemple 712 est

%0
50 W IDA 712 charge dans IACCU le | 0100 UT LDA RTGLOK ; Charge la

contenu de 7 contenu de X
8 STA 700 setlerangos Taaresse710 | Oll0  STA”COLGRR o lo ange das

fin du programme. R2
s Glons vai beaucoup | 0120 IMP DEBUT ; revient & lacresse
ut_dabord | DEBUT.
fon possible & ce pro- | Leslines 100 ot 110 changent s couleur de
eran

Au liou de manipuler des adresses, nous ol |ia hgm 120 dit au processeur de revenir & la
ns utilis | tig EBUT. Le mot
basic cest.&-dire quau Leu dcrire LDA712 | DEBUT ext une étiquetc, Cotie éiquette nous

permat de donner un nom & la ligne et de
it enuito un IMP DEBUT qul vaut i on

V Yo ot
2D

décimal ?
En vous reportant au précédent article, vous
e D en Hexa est 13 on

5+ 208 + 512
s
Et inversement 283 en Hexa ?

283
1’715
e
1o

Cequi donne 11B car le premier reste corres-
g Ben

fenant le programme. .. que vous navez
doute pas eu de mal 4 faire car |

tion était quasiment donnée dans lo précé:
dent numéro & cavse des v e

Nous voulions simulor un POKE 710, PEEK
U oo intone s ot ipsiF o fonc s

mier programme que nous avions iait

était un POKE 710, 20 ot Ion chargeait laceu

avec la valeur 20'et on le rangeait (20) & [a-

resse 710,

our lo POKE 710, PEEK (712 1 et harger

Iaccu avec lo contenu de Iadresse 712 et

ra «,cr‘nﬂ e qui nous donn
programme colore le fond de I'écran

s e e e

3 *= $600; Adresso de départ (1536
en décimal)
0

3

P ST e ik
du fond de I'écran s'appelle COLOR2

1l est donc conseillé, mai
tif, de prendre comme nor
noms officiels, Pour cecl reporiez
PEEK ET POKE (iiste des adresses impor

tantes de 'ATARD voir dans co numéro,

| Transiormons notre programsne
programme colore o fond de lécran
avec la couleur de la

2

3'[

ordu

variables

B - Adresse de départ (153
en décimal)
%
OI00 LA COLORY chargodanslAC
U le contenu de COLO!

STA GIORE 5 e range a o

013" Rt programme.
Retour au Basic et tapez cecl

10 FOKE 710, PEEK (20

20 GOTO I

RUN

Vous voyez la couleur de I'écran changer irés
rapidament ot cect indéfniment cat 17 & &1
o

RIS car le programme ne se termine jamats
s inconditionnels,
umes. Tapez en ba-

z 5 5OKF7Y" %

ipal of deux sous.

pelle s
An'le:'cuxw,.;vl ogramimes e ug me 100
to aprés \[ u_mn

emblour lo principe ost e mémo on
ayant bien en téte quil faut raison

le programme.
Comment transcrire cela en assembleur
& se traduit pa

M ingage machine, e
Signifiant JOMP (scuter en Anglai
‘ssayons de faire le prog:

e programme dischisndétniznt ine
rotation des couleurs

2

30 ; Variables

0

710

| 50 RrcLok
| 60 coLor
| &0 5

$500 ;: Adresse de départ

De
nouveay nous auions besoin détqusties
pour effe 5 b s

Ceo la couleur du
fond et de 18 berdure

COLOR2
COLORY

= s600

programme prin
SpI

programme



EUR

UTINES

0120

0130
0140
0150
0160 ;

ISR SP2; Saut au 2 sous
programme
RTS ; fin du programme principal

1 sous-programms
i 430 charge la valeur

P
om0 R SR et e range & la-
dresgo COLORA

0180  retour au programme princi-

0l
0200
210
o0

o020

2 sous-program:
SP2LDA #35  chargela valeur 3
dans IACCU
STA COLORZ ; ot la range & la-
resse COLORZ
Totour au programme princi-

pal

L preiier 58 (s 11040 bremchor s
rogramme en SP1 (ligne 160). Un f

!vgne 180, linstruction RTS — Iéqu

RTS de l ligne 230 retourne & Ia ligne 130
Enligne 13 ne insiruction
tour MAIS comme i n'y a pa

Clest une instruction de fin — en fail une ins-
truction de retour au dos (ou au basic) —
Un ISR est toujours couplé avec un RS, S
une instruction RTS est seule, c'est une ins-
ruction de fin de progra:

Fetour au basic pour un exemple de combi-
naison dos sous-programmes o des sauls in
conditionnel

10 REM proaramme principal
2 A=0
30 GOSUB 50

GOTO %0

REM sous-programme.

POKE 710.A

POKE 80.A

RETURN
30 REM sulte du programmme princpal
110 POKE 752,A
120 END
La variable A est initialisée & 1 et le pro-
ar  en ligne 50 pour mettre
en noir lo fond et mettre & 0 la marge. Lins-
irugton RETUR fal reveni lo programme
n igne 40 etlo GOTO 80 va poursuivre lex
cution en ligne 90.

10 Ce programme change la couleur de
Ia bordure, inhibe le curseur et met la
marge

 Variables.

LMARGN
COLOR2 =710
CSRINH =752

%0 $600 ; Adresse do dépa
o0 DEsUTIOA $0 e een e |
OU0 SRS Branchement ensP | |
IMP CUR ; Saute en CUR |
3130, |
0140 ; Sous-programme |
0150 " SP STA COLORZ  sauve 0 dans|
ol |\ STA LMARGN : sauve O dans
0170 RTS ; Retour au programme prin'
0180

0190 ; programme d'inhibition du curseur _ |
0200 " CURLDA #1 :charge | dansIAC-

0210 __ STA CSRINH: range | dans|

0220 " RTS ; Rotour au DOS ou au Bagic
L Accumulaleur st undes rgisres du 6502 1
mais il 'y a pas que 'ACCU, il existe deu |
Giires fogisres X ot Y, appelss regisres i)

Ces registres n'ont pas les mémes fonctions.

‘quel'ACCU car on ne peut

opérations que lon

mais il est possible de charger X

une valeur ou le contenu d'une adresse et de

le sauver

Reprenons undes premiers programmes que

nous avons fait et utilisons le registre index X.
10 Ce programme change la couleur du

fond,

30 ; Variable.

0:
50 COLOR4 =710
60;

n $600 ; Adressa de départ,
90 LDX #20; Charge 20 dans X
Q00 SIXCOLORM, Sauve Xen 710,

110 in du programme!

i
Pour Finstant lesregisires sdex o Faccu ont
les mémes fonctions, vous pouvez done utl-
ser les uns ou les quires indifféremment. Par
la suite nous établirons les différences.

S OPERATION IMETIQUES.

S ARITH!

ADC qui veut dire ADD
en francais : ADDITIONNER
AVEC LA RETENUE.
Le programme qui utilsait Iadresse RICLOK
(20) nous permetait d'effectuer une rotation

ulidre des couleurs. Maintenant nous pou-
vons parvenir au méme résultat en cjoutant |
& une variable qui représentera la couleur.
| En basic :

nez & [exécution une ERREUR
LINE 40 car POKE 710, 255 est correct mi
POKE 710250 es nterdt et ronvoio uno er-

10 Programme N2 de rotation de cou-

30 ; Variable.
0
50 COLOR4 =710
6
70" *= $600; Adresse de départ,
8
% i A=0
0100 ADC 1
10 STA COLOR4 ; POKE 710,A
0 BOUCLE

012
Vous voyen ave ADC est une insuction gui
et dajouter un nombre & 'ACCU. Pre-

e cliiérancs onire 1o registres index et
VA Vinsiructon ADG riexiste que pour

I'ACCU doncon ne peut pas remplacer A pa

Xou¥ dans ce programme.

2) La soustraction,

instruction : SBC (SUBSTRACT WITH CARRY

‘ou SOUSTRAIRE AVEC LA RETENUE). Méme

Rrogramme (Basic ot Assemblewr) quoprécs-

demmant mais aves SEC cistérdiro @

couleur va passer de 255 & 0,

10 M Programme N 3 de rotation
de couleurs.
A=255

10 REM programme N° 2 de rotation de
couleurs,

2

30

10 Progmmme N°3 de rotation de cou-
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ET DES POKES

Tiré de « Des Peeks et des Pokes » disponible
dans les documents édités par le journal, quel-
ques adresses utiles qux programmeurs fous et
& ceux qui révent de le devenir.

16 : SUPPRESSION DE LA TOUCHE BREAK :
En pokant 64 & l'adresse 16, la touche Break ne fonc-

tionne plus. Attention le changement de mode graphi-

que et I'ouverture de certains périphériques la rétablit.

65 : BRUITS DE CHARGEM'ENTS :

20;
30 ; Vaniable.
40;
50 COLOR4 =710
60 Ligne
70 *=  $600: Adresse de départ, | 200 REM sous-programme de rotation des 1
80; < leumdeﬂdzss 3 2
90 LDA £255 ; A=255 S 3]
010 BOUCIE GBS A1 A 2 Ahr 15 +1°103=100 1
0110 STA COLOR4 ; POKE 230 TMP1=A —_—
120 BOUCLE ; GOTO BOUCLE | 240 POKE710,A =6+ 30+ 500 + 1000 = 1536
Méme remarque que pour ADC : ne marche | 250 RETURN
que pour 'ACCU. 300 REB;I sou;-px;ggmrgme de rotation des
Voici un programme en Basic, essayez de [CRLETS 8. &0
traduire en Assembleur, lasolution voussera | 310 A=TMP2 Welignabibal
gonnde dang le prochain numéro en vous | 320 A23~l,
rappelant qu'il vous est toujours ible de - Puisgance. Ligne
mécrire pas le bicis du journdi + 340 FOKE 710,A bR Pl 1
10 REM Programme princ S nEEN - - - +4%81=32 2
~ e programme se terminera par o méme |3 23 5
QGO‘?’B‘W crer, - e s +3'sz 192 3
10 GOSUB 200 cut o bion comprondro co ° aue ai s pro- = =
OSUB 200 e g s Sta+192-22
60 GOTO 40 lour et — reformul rogramme Chifiro Puisgance
REM sous-programme d'initialisation. pour quiil soit plus efficace, moins long et |1 = 1#2.0=1 ”‘“’,
110 TMPI=A surtoutqu'ilne seterminepas par uneerreur. |1 — 4 1#21=2 2
120 Tez=25s A bientet, fadeocsn 3
FETO Eric BACHER e :
ey kit ey 12
Iimanque [adresse do départ quserasigna
DES PEEKS il
Do plus, il manque une insiruction RTS
20 LDA 20

34 85 : POSITION DU CURSEUR :

En Graphique 0, adresse 84 contient le numéro de
lignes ot se trouve le curseur, l'adresse 85 son numéro
de colonnes. Changer les valeurs dans les limites de
T'écran déplace le curseur.

752 : DISPARITION DU CURSEUR :
Ladresse 752 contient un 0 quand le curseur est présent
otun | quand il est absent.

764 TOUCHE PRESSEE :

En pokant 01’
font cassettes ot dlsqueﬂes gran les Rosrations de
chargement et de sauvegar

77 : ATTRACT MODE :

Chaque fois qu'une touche est pressée, l'adresse 77 est
remise & zéro. Siaucune touche n'est pressée avant que
Tadresse n'atteigne 128, I'écran se met en « Attract mo-
de », Clest-a-dire qu'il y a rotation des couleurs de ma-
niére & protéger la TV contre un marquage de tube.
Aftention, la manette de jeu ou les touches « Start »,
« Select » et « Option » ne la remettent pas & zéro. Ce
qui peut entrainer l'apparition du phénoméne au cours
d'un jeu. Dans ce cas, ajoutez un Poke 77,0 dans une
boucle ou I'on passe réguliérement. A partir du Poke, il
se passe presque 10 ai

produise.

82,83 : MARGE GAUCHE ET DROITE :

Par défaut, Iadresse 82 contient un 2 et la 83 un 39. i
vous pokez un 0 en 82 la marge gauche commencera 0
au liey de 2. Mais attention certains téléviseurs « ou-
blient » les deux premiéres colonnes.

36

Quand vous pressez une touche, sa valeur est mise par
Pokoy on 764, Si aucuns toucho r'a é1é préssés, a va-
leur est de

15 PORE 7od55 1 Pobk o S TN 10
20 IF PEEK (764) = 63 THEN PRINT « GAGNE »

53279 : START, SELECT. OPTION :
Quand aucune de ces trois fouches n'est préssée, la-
un 7. Voici pourles
on presse une de ces touches ou plusieurs et b

ST.
SELECT

OPTION

START + SELECT
START + OPTION
SELECT + OPTION
START + SELECT + OPTION 0

54108 : MOTEUR DU MAGNETO-CASSETTE :
On peut faire démarrer ou arréter le magnétophone
pendant l'exécution d'un programme. Une valeur de 52
démarre le moteur, une valeur de 60 Iarréte.

—oawoo



CA SE COMPLIQUE !

Si nos ATARI sont bien pour-
vus en entrée-sorties il leur
manque une entrée et une
sortie analogique précise
dont l'utilisation, peu cou-
rante n’était pas nécessaire
pour des appareils grands
publics. En revanche l'élec-
tronicien a souvent besoin de
mesurer des tensions ou de
générer des formes d'ondes

LA BIDOUILLE"™

brochc 6du LM301 est trés proche de
. Si ce n'est pas le cas vérifiez
voue circuit. Si la tension résiduelle
de quelques millivolis choque votre
purisme il est possible d'injecter une
tension d'offset & I'entrée du LM301,
mais ce n'est pas indispensable. En
suite écrire $FF dans le port A et
ajuster la résistance R4 jusqu'a l‘eb-
tention de la tension de 5,12 V, tou-
jours sur la broche 6 du LM301. C'est
terminé.
Vous pouvez maintenant par pro-

méthode simple a l'inconvénient
d'étre lente et de ne pas avoir un
temps de mesure constant (listing 1.
L'approximation successive est un
peu plus complexe & écrire mais as-
Sure une mesure en 8 comparaisons
quelle que soit la tension (lsting 2).
Cemontage ne prétend pas aux per-
formances des CAD intégrés en un
seul boitier mais & 'avantage de son
économie. A vos fers & souder...

Jean-Michel DUBOIS

plus ou moins

Voici donc lart et la maniére

de munir nos micros favoris

d'un convertisseur digital-
loai st .

nsion & lasor-
tie de votre montage avec une réso-
lution de 256 points et générer ainsi
des signaux de forme complexe &
des tensions précises. La résistance

ment.

Ce montage simple n'utilise que 2
circuits intégrés, le convertisseur D-
A (MC 1408) et un ampli-op (LM 301)
monté en convertisseur courant-
tension. Le 1408 ayant une résolu-
tion de 8 bits, il est possible d'obtenir
en sortie 256 tensions différentes soit

Rietle C filtrent les
pics de commutations et arrondis-
sent les angles de notre signal et
peuvent étre sans inci-

Tisting 1
LDY 4$FF
UIVANT

dence sur le fonctionnement.

La figure 2 est le schéma de l'adap-
tation en convertisseur analogique-
digital de ce montage. La tension &

P de20 mV pour une ex-
cursion maximale de 5,12 V. La ten-
sion obtenue est égale & la résolu-
tion multipliée par le mot de 8 bits
codé sur les broches du 1408.
Apres avoir vérifié qu'il ne traine au-

mesurer est comparés qux tensions
de

la sortie cu comparateur (LM3L 1) re-
liée & l'entrée bouton joystick nous
donne le résultat de la comparaison,
0 signifiant « trop petit » et 1, « trop
grand » (i iy o jamais égalite)

cune tension sur les
pattes 5 & 12 du 1408 les connecter
ux 8 broches de sorties du PIA sui-
vant les indications du_schéma.
Contigurez e port A du PIA en sortie

dexploi-
ter ce montage, la rampe et l'ap-
proximation successive. Laméthode
delarampe consiste & augmenter la
fension en sortie du CDA jusquau

(voir article calibra-
tion du circuit est simple et consiste

du et
relever la derniére tension. Cette

en un seul réglage. Ecrire 0 dans le
port A et vérifier que la tension & la 2,
PORT f
~ w o we
b7 b6 bS b4 b3 b2 bl BO o A5
v
s Js |r o Lo I
SN
MC1408L-8 3 A
g 100pF |

-isv
MC1408L-8

o
5
-> LM301A

FIGURE 1

Listing 2
LDA#S80 commencer & la moitié de
1a tension maxi.

STA MASQUE

SUIVANT
ORA MASQUE
STA PORTA
LDY TRIGO si la référence est infé-

ieure
BEQ Bcu chercher danslintervalle
suj

EOR MASQU'E smon chercher dans
intervalle inférier
BCL1

LSR MASQUE mesurer au milieu du
nouvel intervalle

BCC SUIVANT jusqu'au plus peitin-
tervalle possxble (1 bit ou 20 mV)

sV

e

FIGURE 2

B ety
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CHANGER

DE

CARACTERE

" e .
posséde dans

‘otre mi
d‘afficher & l'écran :

unjeud

ce quilui permet

ques.
changer ces

signes de

ou graphi-

ec, hébreu... ou en caractéres graphiques qui

en grec,
vous permettront la création de jeux faciles & animer et économes en mémoire ? Lisez ce qui

suit...
1 - QUEST-CE QU'UN JEU
DE CARACTERES ?

— Le jeu de caractéres d'Atari est
caractéres  affi-

‘écre

— Chaque m‘uctére posséde son
code Atascii et son code mémoire.
Pour trouver le code Atasciid'un ca-
ractére, il suffitde taper ? ASC (« ca-
ractére »).

Par contre, pour trouver son code
mémoire, vous devrez utiliser le ta-
bleau suivant : Tableau 1

2 - COMMENT EST FORME
UN CARACTERE ?

— Uncaractére est formé de 8 octets
donc un jeu de caractéres complet
est formé de 256*8=1024 octets.

— Représentation en 8 cctets du ca-
ractére « A » leu 2

3 - COMMENT STOCKER LE
JEU DE CARACTERES EN ME-
MOIRE ?

— Nous avons vu que le jeu de ca-
ractéres complet prend 1024 octets
en mémoire. Il est stocké en mé-

ractére « A » sera donc stocké en 37
position du jou do caraciere, au|

gdresses 57344+(8733) ¢
S7344+(@:33)47 petit pro|
gramme : « FOR_To57344+(6+39)
TO 57344+(8'33]+7 ?PEEK (T):NEXT|
T inscrira les chiffres O, 24, 60, 102,
102, 126, 102, 0 qui sont justement les
8 octets représentant le caractére)

<A

— En bref : les § octets d'un carac-
¢re sont disposés aux adresses

70143 B cont mémone du carag.

tére) & 57344+(8*code mémoire du

caractére +7).

4 - GENERATION DE VOTRE|
PROPRE JEU DE CARAC-
TERES

— Nous avons vu que le jeu de ca-
ractére est implant¢ en mémoire|
morte ol on ne peut pas poker pour|
le changer. Vous devrez donc le|
transférer en mémoire vive puis le|
changer.

— On peut transférer le jeu de ca-
ractéres dans une zone mémoire)|
tranquille de 1024 octets. Une de ces|

ones est située aux adresses|
A=(PEEK(106)—8)*256) & A+1024. ]

‘moire morte dans | 344
& 57344+1024 = 58368.

— Nous avons également vu que le
caractére « A » a pour code mé-
moire 33 et que chaque caractére
prend 8 ocetets en mémoire. Le ca-
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faudra donc par fairelo
transfert du jeu de caractéres des|
adresses 57344 & 5434441024 qux|
adresses A & 24, par le petit

programme « FOR T=0 TO
1024:POKE A+T

PEFK(57344+T) NEXT T
e fois le runs(cn effectué,

luudm dire & l'ordinateur que le jeu
de caractéres est situé aux adresses
A & A+1024. Mais voyons tout
d'abord le contenu de l'adresse 756,
par « ? DEEK (756) ». On obtient 224.
Or 224*256=>57344. Mais oui | vous
'avez déviné, l'ordinateur va cher-
cher le jeu de caractéres & inscrire
aux adresses B=(PEEK(756)*256) &
B+1024. Donc, pour que l'ordinateur
vienne chercher le votre qux
adresses A & A+1024, il vous suffira
de faire : « POKE 756, A/256 ». Le

petit programme suivant vous
montre un exemple de transfert de
jeu de caractéres.

1

Z
PEEK(57344+T) NEXT T:REM
40 POKE 756 Q/256:REM OU BIEN

La l'gne Au dit & l'ordinateur que les
adresses du jeu de caractéressont Q
& Q+1024

5 - COMMENT CHANGER
LES CARACTERES ?

— Maintenant que le jeu de carac-
téres est placé en mémoire vive, on
peut le changer. Supposons donc
quion veuille changer le caractére



1| « ». Nous avons vu que son code est
il est donc situé qux adresses
y Q+(8"3) & Q+(8*3)+7. Supposons
qu'a la place vous vouliez dessiner
un ca_rlré Vous dessineriez tout
ab ) e

chine (LM), par exemple en page 6
(adresse 1536)

— Faire POKE 204, Q/256, car Q est
Jadresse d'arrivée choisie, donc la
procédure générale est : POKE 204,
adresse d'

sur 8, comme nous l'avons vu plus
haut pour le caractére « A » :

— Vous pouvez maintenant poker
dans les adresses Q+(8*3) &
Q+(8*3)+7 avec les chiffres obte-
nus, cela deviendra :

adresse valeur
Q+24 0
Q+25

Q+26 60
Q+27 60
Q+28 60
Q+29 60
Q+30

Q+31

0
— Ajoutons donc au programme
précédent :
1000 FOR T=Q+(8*3) TO
Q+(8*3)+7:READ A:POKE T,
ANEXT T

1010 DATA 0, 0, 60, 60, 60, 60, 0, 0
1020 END

— Tapez « RUN ». Attendez un mo-
ment car le transfer de 1024 octets
dure assez longtemps en basic,
puis, quand « READY », s'affiche a
Técran, tapez, « » au clavier. Vous
obtenez bien un carré, Tabl

6 - ACCELERATION DU
TRANSFERT DU JEU DE CA-
RACTERES

— Comme nousl'‘avonsvu, le trans-
fert des 1024 octets qui composent le
jeu de caractéres est trés lent. Pour
Taccélérer, vous devrez utiliser une
routine en langage machine. La|
procédure pour changer le jeu de
caractére est alors la suivante :

— Définir une zone tranquille Q ou
placer le jeu de caractéres

— Placer la routine langage ma-|

— Faire POKE 206, 224, car 224,
nous l'avons vu, est égal &
57344/256, cela pourrait donc s'é-
crire POKE 206, 57344/256
ppeler la routine ml qui effec-
tue le lmns(en trés rapidement
ire & lordinateur que le jeu de
caractéres commence & ladresse Q
— Faire vos changements
e programme pour changer.
«#>
10 S=. PEEK 106) BO 256 S:REM
O A Q+1024 SONT LES ADRESSES
D'ARRIVEE

ZO FOR T= 1536 TO l535+20 READ
O T T REM IM-

Lm ML AUX|
ADRESSES !536 A 1536+20
30 DATA 104, 162, 4, 150 0, 177 205,

145, 203, 200, 208, 249, 230, 206, 230,
204, 202 ZDE 242 QGREMCESCH]}‘
RES OU'ITNE

GUA C
4D POKE 204, Q/ZSGREM A
L'ADRESSE 204, LA PREMIERE
ADRESSE D'ARRIVEE DIVISEE PAR

256
50 POKE 206, 224:REM MET A L'A-
DRESSE 206, LA PREMIERE
ADRESSE DE DEPART DIVISEE PAR

256

60 A=USR(1536):REM LANCE LA
ROUTINE EN MACH]NE SITUEE A

L'ADRESSE

70 POKE 756 0/255 REM OU BIEN
OKE 756 S. DIT A L'ORDINATEUR

QUE CARACTERES)|

COMM'ENCE A LADRESSE Q
= Q ( T O

T,A:NEXT TREVI CHANGE LE CA-

E « CARRE
90 DATA 0, U. 60, 60, 60, 60, 0, 0:
REM 8 OCTETS REPRESENTANT UN
CARRE

— Faites « RUN ». Vous vous aper-
cevez que le message Y »
apparait bisn plus 16! quiovec Fan-
cien programme, mais qu'en tapant|
« # » on obtient bien un carré

7 - PLACER 2 OU PLU-
SIEURS JEUX DE CARAC-
TERES SIMULTANEMENT EN
MEMOIRE

— 1l suffit de définir 2 ou plusieurs

zones tranquilles en mémoire, effec-
tuer un transfert dans chacune

drelles, changer ce que vous voulez.

lans les zones définies, puis les al-
terner en disant & l'ordinateur ot al-
ler chercher le jeu de caractéres en
mémoire alternativement la 1+, 2°,

, efc... zone tranquille. La procé-
dure pour trois jeux de caractéres
simultanés puis les faire alterner
entre eux serait :

— Définir Q1, Q2 et Q3 trois zones
mémoires tranquilles
— Définir en mémoire (par exemple
& l'adresse 1536) un programme en
(LM) pour un !mnslsn rapide
rt : faire POKE 204,
Ql/ZSS POKE 208, 224, puis lancer
la rouune (LM)
transfert : faire PO] 204,
02/255 POKE 206, 224, puis lancer
la rouhne (LM)
ansfert : faire POKE 204,
03/756 POKE 206, 224, puxs lancer
la routine (LM)
— Changer dans la zone l
— changer dans la zone 2
— changer dans la zone 3
— Dire que le jeu se trouve en Ql &
Ql1+1024
— faire un délai de quelques se-
es
— Dire que le jeu se trouve en Q2 &
Q2+1024
— Délai
— Dire que le jeu se trouve en Q3 &
Q3+1024
— Délai
— Recommencer l'alternance
‘e programme fait qu'en zone 1,
le caractére «  » ne change pas,
qu'enzone?, il soitun carré, enzone
3, un triangle et alterne les 3 zones :

0] Sl"ZSB QZ SZ—SZ‘ZSB
QB S3*256 : REM DEFINIT 3

NES U'lLLE
30 FOR T=1536 TO 1536+20:
READA :POKET,A :NEXTT :
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REM IMPLANTE LA ROUTINE TANT LE CARRE 8 - APPLICATIONS DES
ML AUX ADRESSES 15% A | 110 FOR 1= Q3418"3) & | JEUX DE CARACTERES
Q3+(5 3)+7 :READ A : POKE | =/ ¢ savey érprésent générer vos
40 DATA mA 162, 4, 160, 0, 177, T.A: NEXTT: REM CHANGE | o5 jeux de caractéres. Celade.
205,145,203, 200206, 249, 23, 5 & ENTRIANGLE DANS LA | ZIGRAs Cotes” . raval penibl,
206, 230, 204, surtout pour dessiner vos caractéres
REM NOMBR;;S REPRESEN. 120 DATAD, 0,24, 60, 125, 255,0,0 sur papier puis calculer la valeur
REM 8 OCTETS REPRESEN- | dos § octets, mais il existe des géné-
50 POKE 204 sn Pom: zne 224 : TANT LE TRIANGLE rateurs qutomatiques de caractéres
USR 35) 1+ | 130 GRAPHTCE O REM EFFACE | i yous faciliteront de beaucoup le
X s 53 : POKE 206, 224 | 140 2P NEM IMPRIME A LE. | Tl A i
60 PORE 208 52 , 224 - | — Les applications des change-
ASUSRUSIE)L REM: 2° G L CARRCTERE « 33 ments de caractéres sont inépui-
10 PO M DITQUELE | scibles : tous les jeux sur cartouche,
70 POKE 04, 55 POKE 708, 21 ESTENQLAQLEI02 | diskette ou cassette los utilisent.
USR(lsGG : REM 3¢ | 160 FORT ‘TOIUD NEXTT :REM | Dans les jeux calcul mental (Atarien
N6) et la revanche de Neptune
€ REM RN NE CHANGE EN | 170 POKE756 $2:REMDITQUELE | (ararien N-7) Ianimetion st faite
ZONE 1 JEU ESTEN Q2 A Q241024 | niquement de caractéres. Cepen-
90 FOR iQZe8rd) 1O | 180 FORTSITOI00:NEXTT:REM | dany, cesjeux, comme laplupartdes
QLHET READA sur le marché, utilisent ce qui
NGV | o oSt 5 mmomoueie | ST L
T e DANe Tk JEU ESTEN Q3 A Q3+1024 | Jorex Nous verrons ceft
200 FORTflTOWD NEXTT :REM | gioco possibilté phus tard arvec les
100 DATAD 0, 60, 60, 60, 60, 0, 0 DELAI « display list ».
REM 8 OCTETS REPRESEN- | 210 GOTO 150 par Antoine Savine
Tableau 1 Tableau 3
Character ATASCII Internal CTAL — [
% a1 |
o isinsira 60000000 " CIRL—D i
2 ERESE o
# i
‘ a0
G o
a1
= S|
: Pawow %
© sinaire 00000000 = ARROW. ]
N ffoamow B
HGHTAROW 31
T &
Tableau 2 b H
b 10
s o i1
¥ % X % % 0 (binaire 00000000) i i@
nunxnuxnxu H %
i 1%
bR L 1%
¥ K KEKKEERKXN X X I2+1648+4=60 I.l ::
FORY LR KK 5 i
S ey 4o vinaire 001111000 : i
FHOKECE DR b 1 i
£ 4 ERRKKRKKE £ % 60 : i
KEOCEEE LR KRR . i i
KK KRKKOOE £ ¥ 60 . i
KERKERE KR AR ORRR AR v i
* ¥
FEOOEOLOER KRR AR RS 1 i
* K10 -
Seseseseresssenes = A i
& B i
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DU CAMELEON

Auteur : Denis FRIEDMAN
Support : Disquette
Capacité utile : 48 Ko.

0

Prix publi

.

Jeu de stratégie pure spe(‘mlemen(

congu pour ordinateur. Ce jeu

St

levier ou d'une tablette tactile.

Deux options : version normale, ver-

sion Blitz (avec horloge)

D e : Positionnement des
pions.

Sur un terrain de 9 X 9 cases, les
i s i placentleurs
10 pions.

2 phase : Dé

p
A Gre e

cer un pion ou allumer une case
Régle de

1l sagit dun véritable instrument
d'enseignement construit selon
I'analyse comportementale qui per-
met d'inventorier et de classer dans
un but didactique, sans répétition ni
omission tous les éléments d'une
connaissance, il est destiné & com-
pléter, répéter, voire suppléer l'en-
seignément d'tin professeur spécia-
liste.

DANDY

Auteur : John H. PALEVICH
Sup

port : Disquette
Capacité utile : 8k
rix public : 140 F.

Cherchez la sortie du labyrinthe en
évitant do vous faie toucher parles
gardiens du trésor.

Sl s T ocu o
ter votre score, de la nourriture pour
vous régénérer, des clés pour ouvrir
les portes qui vous bloquent le pas-
sage, ou des bombes pour dliminer

Lamcbilitétan pion dépend dein-
tensité de la case le long de laquele

il se déplace.
Régle de prise :

Si qu cours de son déplacement, un
pion rencontre un pion adverse, il le

supprime.

Prix public : 150 F.

Ce logictel reprend exactement lo

ours de physique sur lampo

électrique de I'Education Nauunule

en utilisantla méthode ort]
(pour les classes de 6° et 5.

lidaxis.

trop mena-

anfs..
O o0 e
disquette

— 4 niveaux de difficultés

— Pour | ou 2 jousurs simultanés
— Possibilité de créer ses propres
labyrinthes.

LES ACCORDS DE
LA GUITARE

Auteur : M. et Mme Versini
Support : Disquette

Capacité utile : 48 Ko

Prix public : 150 F.

Cette méthode a ét¢ développée par
un professeur de musique pour ses

& programme vous aidera & ap-
prendre la théorie des accords de la
guitare grace & deux jeux :

— LE [EU DES NOTES

LE JEU DU TRAIN
1l vous permettra ainsi de créer vos
propres arrangements et de devenir
un bon joueur de guitare.
Programme édité en trois langues
— Francais

Anglais.
— Allemand.

GRAPHOLOGIE
Buteus : M. Emile Eymard
Support : Disquette
Capacité utile : 48 Ko
Prix public : 250 F.
Ce programme est basé sur une
méthode professionnelle d'analyse
graphologique utilisée par un cabi
net de recrutement francais.
Gréce & ce programme, chacun
peut réaliser Ianalyse d'une écri-
ture et en tirer les caractéristiques
psychologiques d'un sujet
Lutilisateur est guidé au cours de
son analyse par lordinateur qui lui
fournira des séries d'exemples.

LE PROMOTEUR

Auteur : Jean Michel MAI

Prix public : 200 F.

Ce jeu estcongu surle principe dela

promotion immobiliére. Chaque
est un promoteur immobilier

du terrain et construire. Il peut, par
ailleurs, augmenter la valeur de ses
maisons en aménageant des es-
paces verts, des plans d'eau et des
Toutes.

Comme dans lu i, 1o foueur
pourra en tirer profit en vendant a
bon moment.

Mais c'est qussi un monde dange-
reux ol ses adversaires tenteront de
le ruiner par tous les moyens légaux
ou illégaux.

JOUEURS -

DUREE : 2 houres minimum
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M.U.L.E.
48K Disquette
Créateur : Electronic Arts
Dist : Ariosoft
n des meilleurs logiciels de
tous les temps.... pour peu que
vous aimiez les jeux de simulation
économique.
Vous avez certainement plusieurs
fois souhaité sortir des jeux de tir &
répétition qui constituent le gros de
tous les catalogues de logiciels. Oui
mais voilés | Il semble qua chaque
is qu'un programmeur se met &
écrire un logiciel qui fait un peu ap
vel & vos capacités de réilexion, il se
croit obligé de faire dans le sinistre
et le rabougri, cote graphisme et
son. Dans la plupart des cas, aprés
voir bponds & dos s de questions
ses et rempli des pages en
Sores décran, vous remetiss bien
vite un jeu d'arcade dans votre man.
geur de disque.
M.U.L.E. estun des premiers jeuxde
stratégie & ne ler en rien au point
de vue animation graphique et so-
dadresse. Toutes les
rentrent au joystick
etlesdifiérentes acquisitions, ventes
o échanges qui alonnent o dérou
lement de la partie se font au moyen
SntationsygymboliGese,
par le bias de petites figurines ani
mées. Un précurseur du systéme
d l&.onoacher auMaclntosh... et aux
ATARI S

YOUPI .

ARRIVE EN

Acor ler absolument & tous ceux
quiaimentle Monopoly | Eté décou:
Vrir pour fous ceux qui ne savent pas
encore qu'ils 'aiment.

ARCADE MACHINE
48K Disquette
Créateur : Broderbund
Dist : Ariosoft
1és en avance sur son temps,
lors de sa parution, Arcade Ma-
chine est typique des logiciels qui se
vendent actuellement. Ceux qui
permettent & des créateurs de tou

la route, mais vous apprenez, pas &
o adde
constitutifs d'un jeu d'arcade
Manuel trés complet et trés pédago-
gique, eureuse
ment

en ang

DOS 2 5
Amm ‘RAN

A tari vient
teme d'expl:

sys
uette, o DOS 2.5

de
marche la derniére version de

mettre sur la

dis-

ARCADE MACHINE

horizons de
gramm
rien connatre & l'infos
Celuici vous permet Ju reull:
jeux darcade
ou autre « Space Invad
une ligne de Basie encore moins
dhssomblou
1l fout uniquement suivre le manuel
uire son application. En
esinant le fon., los souverma
en déterminant les collisions, le
mpte des points, non seulement
ouvez espérer un jeu qui tient

réaliser des pr
sans ; ourtant

Compati
livré
conve
écrites s
Sous DOS 2.5

DOS 2.5 ? Tout

avec le DOS 2.08,
un

ave programme  qui
it I ées et

DOS 3 en
Pourquo

les irritants problémes de compatibi

lité entre DOS.

En effe: porte & la fois, la
& normalo (B0K) of la densits
e (127K), mais il marche tc

aussi bien avec ATARI TEXTE ou

ATARIARTIST ce quin'est pas le

duDOS 3.



L'AVENTURE
FRANCAIS

Bien entendu, la densité accrue
nest possible au'ave unile de dis-
quettes 1050. est néanmoins
ihlisable avec une unité 810, Top.
tion P permettant le formatage e
Iutilisation en simple densité. Si
ous utilisez une disquetie sous 2.5
enregistré sur un 1050 vous verrez
Spparaics s 1o direciory dos 1
chiers comme FICHIER.BAS et
dlautres comme < FICHIER.BAS >.
Ces derniers ne seront pas acces
sibles sur un 810
Une autre amélioration par rapport
au DOS 2,08, Toption | ( (Duplcate
disk) formate le disque avant la co
pie.

Enfin un certain nombre d utiltaires
gecompagne le DOS 2.5 et perme

s e routine de char-
gement

qutomatique pour pro-

de retrouver des fi
chiers effacés accidentellement

la mise en service aise de la fonc-
tion VERIFY en copie:
— la possibilité de tester les « bad
sectors » et surlout pour les posses-
seurs de I'ATARI 130 XE, la transfor.
mation des 64K RAM supplémen-
taires en RAMDISK. Possibilité ré-
servé usqud présent & do gros sys-
témes et qu’ quch‘lGrom "eux qui
utlisont lour AT appli
cetions de geetion ShficorE ke B
grammeurs en assembleur.

MYCHESS II
ette 48K

teurs ATARI ne man-
as de programmes d'é-
éme si ceux-ci sont assez
dificiles & trouver depuis la dispari-
tion de la version d'ATARI. Citons
pour mémoire : PARKER CHESS
MICROCHESS, SS

LOSSUS CHESS (le seul d!spomble

en cassette), S YRGON 1l et bientdt
SARGON IIL
La sortie de MYCHESS Il (distribu-
tion NATHAN 7 est la bienvenue,
car ce programme associe un fort
aivecen da jot, m graphisme élon-
nant (3D) et un prix raiso;
Vous pouvez squver une partie en
cours, refouir Ges partisa Qi
ment ! installer des piéces sur e

es qui fleurissent dans tous les

journaux. Les ordinateurs sont dé-

sormais atteint par le virus avec
STRADAMUS, un logiciel qui

prédit I'avenir et qui est basé sur les

tarots.

Un tizage de 12 lames (cartes) per

iquier comme vou

re un probléme par exomple.
En outre, sur la deuxiéme face de la
disquette, vous trouverez 96 parties
jouses par les plus grands Maitres
KARPOV, KASPAROV, FISCHER.
Au bout du compte, un produit trés
séduisant.

NOSTRADAMUS
Les Tarots d'Atari
Dlsquc te 48K
"ARLFRANCE
‘impact des arts divinatoires sur
les esprits est important, il n'est
que de voir des rubriques spéciali-

“ée qut tentcomplede Ll
cartes et de leur position dans le ti-
rage. Ce programme est doté d'é
crans graphiques parmi les plus
beaux qu'il nous ait été donné de

r. Nous n'avons pt

nous a denné mais leur l)Delle fait

trés professionnel. Ceux d'entre
vous muni d'une imprimante, pour-
ront dailleurs garder les traces de
ces interprétations.

A noter enfin que le logiciel est liv-é
avec un jeu de 78 cartes de tarots
Gipelé le Tarol des Canturies

NOSTRADAMUS




En vedette :
ADVENTURE WRITER
Disquette 48K
DVENTURE WRITER est e pre-
mier logiciel de son genre.

crire et de faire fonctionner sur un

ordinateur son p

tures.

La particularité de ce programme
e réaliser, simplement, & par:

dinformations saisies en {rangats,

des jeux daventures écrits en As-

semblour q ai de facon

re jeu d'aven-

suivre les évolutions de... votre hé
roine | Carle jeu commence par ces
mots s tes riche et belle.

Nous sommes en 1930..

L’ANNEAU D'OSROG
Cassette 48K
EURYDICE

B

mier jeu d(wcnmrc en
sur cassette sera disponible chez

autor
Chadue utlisation d'ADVENTURE
WRITER permet d'écrire un jeu
Javenture et chaque jeu peut avoir
n'importe quelle destination désirée
par son autew

L'auteur du jeu peut définir
251 liou, 254

54
Home de Tutlisaton,
quil peut placer & n'imp
endroit du jeu et faire varier comme
il veut, une liste du vocabulaire pou-
vant contenir 254 références, cha-
que référence pouvant contenir de
nombreux synonymes Uns cption
dumonu ADVENTURE W
metdovei

aqux ac-
25 mdxc(x'.curs
mporte qu

3

per-
n coumdc création,

e Ia plaxce dizponible sur disqué
g el jeu d'aventure
standard peut étre stocké que une

seule disquette de l'utilisateur.
Lauteur peut conserver au choix sur
sadisquete soit le jeu d‘aventure lui
méme, soit l'ensemble des données
(descriptions, vocabulaire, cond:
tions, etc..) pour pouvair les modifier
et améliorer le jeu. Ces données
sont dailleurs imprimables
Un premier jeu, concu avec Adven
ture writer, vientd ailleurs d étre pu
blié. Voir plus loin LENIGME D
TRIANGLE..

L’ENIGME DU TRIANGLE
Disquette 48K
ATARI FRANCE

2s reminisoent d Asseno Lupin,

ce jeu daventure vous entraine
dans une enquéte sur un vol commis
dans un hétel particulier parisien
Un musée, puis une course dans la
campagne normande sont au menu
dece jeudaventure dontlamoindre
particularité n'est pas davoir é1é
réalisé & laide d'Adventure writer.
Le jeu est livré avec une carte de la
Normandie qui vous permet de

6

Bonne inirodudion pour les non ind

iés 'anneau d Osrog vous emmene

dans un possé lointain, vers des

royaumes étranges o fantasties.

Vous étes un av
d mmn ch:rge de
ne

ses droits. ln fortune ou la mort
vous attendent.
Réalisé par une jeune équipe fran-
caise (le programmeur est Stéphane
Fermigier qui a écrit_« Montgol
fiere » pour l'emh,.\'m MICRO-] KID
d'Antenne 2), I'anneau d'Osrog es

le premier d'une série de ycux spo
cialement écrite pour I'Atan
F.REE.

Disquette 48K

EPSILON

omme le dévoile la pochette
F.R.E.E. veutdire Funny Risky
Evil Escape. Si le but du jeu n'est
apparent pour lo moment qu'‘aux

garrienes vos imstrections.

L'énigme du triangle

rast :

mBtroment on Franeds,

4 faces de disque
a

z-vo

 déjét connu pour ses jeux
sur T199, et pour sa participation &
MICRO-KID. Plus de 100 salles, un
graphisme des plussoigné, F.R.E.E
est une aventure pleine dhumour
iche en rebondissements et destiné
& des esprits imaginatifs. La syniaxe
est riche, ce qui permet une bonne
interactivité ef promet des heures de
loisir

F.REE.
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CENTRES ATA MANIFESTATIONS STHGES D’ETE

RI
CENTRES ATARI DINFORMATI-
UE

C.A.L DE PARIS-ADAC de la Mairie
de Paris. Tél. 233.45.54

e Lyon : ADEMIR DE VAU
LX-EN- VEL[N Tel. (7) 880.97.18
C.A.l. DE MELUN. MELUN

CULTURE ET LOISIRS.
Tél. 452 lD 95

C.A. TOURS : Ecole Pigier.
Tél. (47) 05 28.88

C.A.L DU PETIT IVRY : M. Colomb,
50, rue Marceau, 94200 Ivry-sur-

Seine
C.A.L DE L'INSTITUT EDUCATIF DE
CADILLAC : Lefleix, 24130 La Force.
Tél. (57) 46.59.62

NOUVEAU CATALO-
GUE ATARI

Résolument futuriste, il est paru ot
ut plein de bons logiciels :
oz 1os revandens

PAHUTION L'ATA-

RIEN

n 9: Septembre
n° 10 ¢ novembre
rll:

janvier

o lour ibre publcatio

arnal. Aucun doc

PASSEES
LYON : En collaboration avec EDF.
Présentation de « constructions
électriques, centrale nucléaire, Mi-
nistre de_ I'Energie » lors de la
« Journée HANDICAP »
ANGERS : Méme présentation :
avec EDF. On pouvait également
choisir son type de chauffage sur
Tordinateur.
PARIS : Présentation en avani-
premiére de Nostradamus & EXPO
MAGIE avec Dominique WEBB lors
de la BRADERIE.

A VENIR

DIJON : Avec EDF. Du 22/7 au 8/8.

LA ROCHELLE : Avac EDF. Tou-

jours du 23/8 au |

{R BOURBOULE  Tous les centres
aérés pour enfants sont accueillisles

23/24/25 ot avec les cars PODIUM

ATARL

Mise en place et organisation de
toutes ces manifestations réalisées
par SPORANIM et son leader de
choc ALLAN DE BARGE.

icton do textes ot documents, méme parill. et inerdie. Lanvol do textes, photos ou documents implique
cument ne sera retourné. Imprimé en France. Matot Braine Rei

E CLUB MEDITERRANEE : 2| vil-
ges dans plusieurs pays.
SR 5000

SPORT ELITE JEUNES : 3, rue Laro-

chclle 750]4 Pans Tél 335 06.01
Au ormatique

@ e chhy 550

ugby/Informatique di 7 au
20/07 Vichy (920 ans). Tennis de
Table/Info du 30/06 au 24/08 Me-
jannes Gard (9/16 ans). Foo/Info du
21/07 au 2408 Vichy ef du 3006 au
0/07 Mejannes (9/16 ans).
B asket/Info du 30/06 au 20/07 Vichy
(14/20 ans) et du 4/08 au 24/08 Me-
jamnes (9/13 ans).
ension compléte une semaine
1.900 Francs saui, noblesse oblige |
Tennis/Info 2. 100 Francs la semaine
du 30/06 au 24/08 Mejannes (916
ans).

INTERFACE
NEOL 4A, RUE NATIONALE F 67800
BISCHEIM - STRASBOURG
TEL. (88) 62.37.52

ommercialise une interface paral-
lele référence 72000 type centronics.
Elle est belle, elle cote moins de
1.000 francs et elle... fonctionne.

icceptation par




EA R A A R

ordre  ATARD d' F.
Veuillez envoyer mon (mes) articlels) a :

Nom

ADRESSE

CODEPOSTAL VILLE

K ENVOYER A : ATARTICLES EURODISPATCH B.P. 8 - 83152 LE BLANC-MESNIL




DES CONCOURS
[ - eS|

L'Atarien lance trois concours si-

Envoyer photo (facultati) et formu-
laire juridique de la page 17 oblga
toire) plus disquette ou K7 du pro-

Les 2 gagnants recevront dans cha:
s 3 catégories la K7 ou la
choix) du cahier des

multanément qui verront & chaque  gramme ou de I |m\4gs listings.

numeéro 2 lauréats par catégorie. lous accepterons les &

IMAGE TABLETTE/PROGRAMME moins de 5 lignes écrits tres lisiple. 3 = PROGRAMME
ment ou en sortie imprimante RT

COURT/BRUITAGE

A lignes de basic MAXI

téressant possible (tous genr
confondus),

2 - BRUITAGE

Ecrire un programme de longueur
.l‘duun inée reproduisant un son

nnu de la maniére la plus criante
é. Originalité de rigueur en

3 - IMAGE
BLETTE
Rl

TA-

image avec la tablette
le théme que vous désirez
ie ou étonnante possible.
¢ de rigueur toujours,

er u

ctil
la plus

Original

FR.E.E.,

jeu d’aventures graphique
FRANCAIS ET EN FRANCAIS

Votre ATARI (800, 800 XL, série XE) se régalera des
faces de disquette de ce jeu d'aventures de haut

ivean on frangais.

Ce jeu complétement délirant vous maintiendra dans un

état permanent de folie ou... de profonde déprime. C'est

viaiment une

FUNNY (Imaginez-vous enfermé dans une chambre

d'hapital, seul avec une infirmiére vraiment trés trés

laide...)

FUNNY  RISKY EVIL ESCAPE

RISKY (Imaginez-vous, un chien solidement arrimé &
votre fond de culotte. ).

EVIL (Imaginez-vous sous I'emprise impitoyable d'un
sorcier dont le seul but est de vous faire traverser le

yx..)
ESCAPE (Imaginez-vous nu comme un ver dans une
piéce sans aucune issue

Aussi, précipitez-vous, armé de 230 F, chez votre reven-

deur ATARI pour Iui extorquer un précieux exemplaire
de FREE. S'il les a déja tous vendus, commandez-le

directement &
: 4 €psilon Software
72, rue des Landes - 78400 Chatou (chéque de 230 F)

o



