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Pour bien terminer I'année, voici un concours
portant sur MOONWALKER, nom prestigieux
puisqu’il fait référence a Michael Jackson. De P
plus, le Ter lot est tout simplement fabuleux car
il s’agit d’un magnétoscope...

LISTE DES LOTS

ler prix : 1 magnétoscope Amstrad + 1 cas-
sette vidéo de Moonwalker + 1 Tee-shirt + 1
logiciel

2eme et 3eme prix : 1 cassette vidéo de Moon-
walker + 1 Tee-shirt + 1 logiciel

Du 4éme au 25eme prix : 1 logiciel + 1 affi-
che US Gold

o Combien de morceaux faut-il ramasser pour reconstituer le costume de Michael au premier niveau ?

T:

e Combien “d’Orbs” faut-il ramasser pour terminer le second niveau ?

9 Ou trouve-t-on la mitrailleuse au 3éme niveau ?

o Quelle est I'apparence de Michael Jackson au dernier niveau ?

Question subsidiaire : Nombre de bulletins comportant toutes les bonnes réponses :

(en cas d'ex aequo, un tirage au sort sera effectud)

Renvoyez ce questionnaire 8 CONCOURS MENSUEL AMSTAR - Editions SORACOM - BP 88 - 35170 BRUZ

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire.

DERNIER DELAI LE 15 JANVIER

Nom Prénom

Adresse

Code postal Ville

51 je gagne, je voudrais mon lotsur: [d K7 J DK Signature

Les lots seront envoyés directement par US GOLD.
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b :._--dnng'emns snufeminS;parmIl '

ﬂlms-n trnm lng:ﬁels auxquels nn__. sré--
_serveronsun bonaccueil. )

B d’abnrd, il y a ARMHLYTE dans £

‘lequel un ou deux cumbauants pour 1a: iz
liberté errent dans huit systémes dr[:v

 proie a une méga-explosion. Vous: de- ;
vez sunultanemenl: engager- le cnmhat

: :cnntre les ennemis et amasser !‘*131113— P 7

 sance de Hr des mstaux ﬂ'EﬂEfgIE qui.

© flottent dans Tespace.. Avec mm-;_

, __'DRDLL vous avez la cunve;smn de
' «Quest for the nltlmaterﬁlextﬂnt}'» -

chacun des dlx avions ' [ M;ndrnll e

S 'cunstltue un. test dE vutre c&]}ae;lte a
contréler votre main par vutre eeil: Puur
! pmgrﬁ'ss’ﬂ',i il 'f'iiu_d_rii.,'bn.ugﬁit'-i,' jg'lnhe~

: ;uculalre de votre ceri.reau et smﬂé :dj,tr

00 f{-:puzzles de chacum des mvzau ..;.'.'En_ljln,--

' terminons . avec THE SEARCH
2 SH&RM arcade—averﬂure se denu'__
__sur12lunes. ayant cha:auni:*un Pa"
' dlfferent Sur chacune des II:!IIE%

2 'vwrez uneno uveﬂe aventme*sé pﬁssa

2 suri'at:e, ml ﬂans 1E 3 Eﬁ?Emﬂ'ﬁ*EﬂL

i Y "
i AR LT
- by | °f e

'rencnnfrﬂfez de’ numhreu i

g | ges... A noter quece dﬂmeﬂuglc'iefﬁm 57 i

_ _-'_._le dEfnl'EI' a voir le jnur"
i rant dumms de jﬂl‘ﬁ" er.

._.1.

; ":THALAMHQ i
 Distribué par. [IBI 5E}FT
- “ 1, Voie Félix Eboué -
" 94000 CRETEIL CEDEX =+, .
5 TEI. : ﬂ} 48.98.99. ﬁﬂ ',':I‘.'."_.-' ik

 Uscow

5 '-_Puur les fétes de ﬁn d’année, vous pouvez m::ter la sortie d‘une
- compilation regroupant 5 logiciels qui ont tous faits I'objet d‘un

bane d’essai dans nos colonnes en leur temps. [l s‘agit de LES
VAINQUEURS ot vous retrouverez Thunder Blade Tlger Rnad

; 'Last Duel, Elaatermds et Fnrgﬂtten Wnrlds

us Gﬂm

Tour: CIT -3, Rue de Varrivée

| ?5!]15 PARIS - Tél. : (1) 513.35 06. ?5

‘SimARILS

AprES la sortie trés remarquahle de par sa qualxté de Wmdsurf
premier logiciel de Silmarils sur CPC, voici que s’annonce’ paur e

mois-ci TARGHAN, Ingu:ml a}rant ete partlcuherem ent appreme lnrs | 3 o
~de sa sortie sur les 16 blts 5 - | 1

 SILMARILS
22, Rue de la Maison-Rouge

??’135 LGGNES Tél. :(1) 60. 17. 15. 24
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= _Spiﬂfe;m (AtariST)
" TITUSJ_ g

'Nuus vous en avons déja parlé il ya deux mois ; voici les premléres phutns de _
WILD STREETS sur CPC. Avant de vous le pré {senter complétement le mois
prochain, voici un rappel du scénario. Vous étes chargé de récupérer le chef
‘des renseignements de votre pays qui est entre les mains dedan gereux .
_criminels ; toute votre richesse d’attaque est réunie dans vos poings, vdt"re

. revolver Magnum 35’? et une. superbe panthére dresséea la pmtex:tmn
rapprochée.., - - - :
Le produit fort de Titus pc:-ur le debul: d‘année 1990 fait réference aun hérﬂs _
bien connu puisqu’il s’agit de SPIDEMAN que nous allons pouvoir
_retrouver dans «La revanche du docteur Fatalis». Vous pourrez vous identifier
- a Spiderman ou & Captain America au travers de 30 scquences d’arcade.
Enfin, les passionnés de foot vont pouvoir découvrir GAZZA’S SUPER
SOCCER, logiciel possédant des: qualités similaires a chk fo avec en pIus un
graphmme et'une vue de l’alre de jeu dlfferents...

TITUS: v : ' ' | '
28 Ter, Avenue de versmﬂes - 9322[1 GAGNY Tél. - (1) 43 32. Iﬂ 92

Gazza’s Super Soccer

gk W:Id ,Sffe-é.:ti-
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Pour bien terminer cette année et encore mieux 5
commencer la suivante, Loriciel nous annonce p1u51eur5 £
logiciels qui seront certamement de bonne quahté Tﬂut 3t
d’abord, nous devrions avoir sur CPC un logiciel p{mr
tous les passmnnés de ﬂ1pp€r PINBALL MAGIC.

.'-:-. ]

Pouvant se jouer a 1 ou 2 joueurs, Pinball Maglc vous - soabti Ml
propase 12 tableaux de flipper dont certains cnmportentf%:’_. 1
des jeux de casse-briques. Toujours dans le domainedes .~
 Jeux d‘arcade, apres Skweek, voici $ UPER SKWEEK qui
s’annonce pnur 1a fin de ce mois-ci nous promettanta -
nouveau dej joyeux mnments avec ce petlt ﬂ’bnnhnmme &
'Extra-terrestren 7 £

. Pinball Magic (Amiga)

. Harricana

EN .Cnurant févrler c:e 5era une 51111111&!:1{}]1 de tanks

Sﬁfrﬁm##m (Atari ST)

SHERMAN M4, qul verra le jour surnos ecrans. C.e ]eu

/  retrace les combats de tanks dela seconde guerre
AL mondiale avec 3 campagnes: la campagnede = |
~ Normandie, la campagne des Ardennes et la campagne
+ du Désert. Possédant une animation en 3D, plusieurs =
" options seront d15pnn1hies le nnmhre de tanks, I'état des -
* troupes, la: lﬂgmhque alliée et ennemie, le niveau de |
+ - -réalisme. - g
_ . Enfin, potir la fin du mois de fevrrer se pruﬁie 51 horizon
~un lﬂgmlel de simulation de course faisant appela une
. course prestigieuse pmsqu ‘il s’agit de HARRICANA, Ter
i raid international mntnnmge Harricana Canada Quebec -
4 1990, dontles reperages ont €te effectués I'hiver dernier..
'Pendant que cette course se deroulera réellement sur le -

terrain du 23 février au ll mars prochain de Montréal a

.Rﬂﬂlﬁﬁﬂn VEILIS F'DUI'I'EE VIVTE Sur "VDE é‘CTﬂﬂS VUtTE
“simulation de motoneige... '

i -LE}RICIEL . _
81, Rue de la Procession

92500 RUEIL MALMAISON

- . Tél :(1)47.52.11.33.



Adapfé dlrectement du célebre jeus
d’arcade du méme nom, P47 VOus:
invite a hﬂ;rd de ce me::-nﬂmnteur

- Votre mission se résume en ces
-quelques mots : suppnmer tous ms :

ennemis de toutes les régions que
Vous survnlerez et, surtout, :rester
. envie.. ' .

~ Vous pmpﬁsant plu51eurs scenarii

 etlieux geographiques, P47,

‘possede un scmllxng vertical et
. horizontal qui, apparemment,
| dewalent dnuner de bons résultats.

- 'FIREBIRD B i
| _D:sfnhuépnerCRDPRﬂSE
6/8, Rue de Milan .

75009 PARIS
Tél. : (1) 45.26.44.14

ffard drivin’

Iul'shr""lf

Avez-vous déja sauté d’un pont-
- levis ou conduit a la verticale 7.

Etes-vous suffisamment habile
pour piloter une voiture de sport

- sur des circuits accidentés ? Sivous
n‘avez pas encorede réponseaces =

questions, le logiciel HARD
DRIVIN' se chargera certainement

. devous en fournir en vous incitant -
a appuyer sur l"accélérateur, a

mettre leturboet  garderla
maitrise de votre véhicule lors des :

 virages serrés.
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Vous pensiez peut-étre que les
e Ghostbusters avaient définitivement
disparus depuis leurs derniers exploits
réalisés qui avaient consisté a avaler un
homme de guimauve de 100 m de haut
avant de faire sauter les trois derniers
étages d'un gratte—ciel ? Eh bien, détrom-
pez-vous, car, aujourd’hui comme a cha-
que fois que des événements ne semblant
pas naturels se déroulent, il va étre fait
de nouveau appel a eux.
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En effet, la Nouvelle Année
approche et Dana Barrett est
revenue vivre a New-York.
Alors qu’elle termine ses cour-
ses en compagnie de son bébé
Oscar, voici que le buggy est
prisdedéplacements étranges
commandés par des mains in-
visibles.

Seulement, le résultat est lui,
bien concret : Oscar est enlevé
a sa mere ! Alors, l'aventure
peut commencer... La pre-
miere partie se déroule dans

10
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un puits que vous allez devoir descendre
suspendu au bout d"un cable. Le but de
cette opération est de réussir a récupérer
un échantillon de «slime» qui se trouve
tout en bas du puits. Mais il ne va pas
suffire de descendre directement en bas
car, bien entendu, ce puits va étre le lieu
d’apparition de nombreux fantGmes et
monstres divers.

Il faudra donc soit les éviter, soit les dé-
truire. Mais, de plus, pour prélever
I'échantillon de slime, vous avez besoin
d‘une pelle a rétraction dont les trois
morceaux la constituant se trouvent dans
le puits.

Donc, aprés avoir reconstitué la pelle et
ramassé des réserves d’énergie ou des
munitions pour les trois armes dont vous
disposez, vous plongez votre pelle dans
la bave gluante se trouvant au fond du
puits et vous attendez que votre pot soit
plein. Vous passez
alors a la seconde pha-
se ou tous les ghost-
busters se trouvent
dans la statue de la
Liberté. Vous devez
les mener jusqu’au
musee de I"Art avant
la naissance dela Nou-
velle Année. Durant
tous le trajet, vous étes
assailli par des mons-
tres qu'il faut détruire
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avec de la slime mais la réserve n’est pas
infinie donc les hommes & votre dis-
position seront bien utiles pour aller ra-
masser les gouttes de slime a terre.

Attention, il faut que ces hommes soient
orientés dans la bonne direction. Enfin,
si vous atteignez le musée de I’Art dans
les temps, vous étes alors dans les lieux

de I"affrontement final qui se soldera par
la libération du cher bébé Oscar...

A

ek T 1 ‘ :'Tl L
TR TR P TR T
e EE O E e

K

;T.g..“ % - 3

o

Tk %:'I:,'J‘h o

_' E ' "...: -. B A ‘ T
e e R T
BYS ‘o3

i 4 g R R

el R LR L SRR E R L] i 3 |

AL .
P iy
-i
E

iu-

.e,-:.

-::-
-

1
b1

RAAEANTREN AN S
Iik

.
LR
by L

-r-
| 4
B

fadgdsdy B

B e
p sqr il

Si les graphismes de Ghost-
busters |l sont de qualité et
tres colorés, il faut noter que,
d'une part, I'animation est rela-
tivement lente et que, d'autre
part, le degré de difficulté est
assez slevé.

Alors, vous devrez vous pro-
curer ce jeu en connaissance
de cause...

Edité par : ACTIVISION
Prix indicatif :
Non communiqué
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Arcade/Simulation

Pendant la Seconde guerre mondiale,

les américains et les Japonais se sont
livrés des batailles redoutables dans le
Pacifique. Les forces aéro-navales améri-
caines possédaient un appareil capable
d’effectuer toutes sortes de missions : du
torpillage de bateaux au combat aérien.
Il s’agissait du F6F surnommeé Hellcat
(chat de l'enfer). Vous allez donc étre le
pilote d’un de ces engins et vous étes char-
gé d'assurer la protection d‘un porte-
avions, le USS Wasp. Celui-ci est grave-
ment endommage et il doit rentrer au port
le plus rapidement possible. Selon le ni-
veau de jeu choisi (correspondant a un
grade), la mission est plus ou moins com-

el e e A e
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“"i.rt e

B T T B
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plexe. Le principe est toujours identique :

le décollage peut s'effectuer vers la gauche
ou vers la droite selon la position de votre
objectif. Pour décoller correctement, il faut

pousser a fond la manette des gaz, puis
tirer violemment sur le manche en fin de
_piste tout en continuant a accélérer sinon:
c’est lachute garantie. Ensuite, vous réglez

votre altitude selon votre attaque. Si vous
devez bombarder uneile détenue par en-
nemi il vaut mieux faire du rase-motte

pour mieux viser vos objectifs. En combat
acrien, il est préférablede prendrede I'al-
titude pour voir la sitution de maniére

plus générale. En effet lorsque vous dé-

passez un certain plafond, la représen-
tation a l"écran change et tous les appareils
sont representes par des points dont les
manoeuvres sont plus faciles a percevoir.,
Vos objectifs déterminent le type de muni-

tions choisies au départ : des bombes pour

détruire les installations au sol, des tor-
pilles pour les bateaux (des gros, pas des

 barques) et des missiles air-air pour dé-
“molir les «zéros». Ces munitions ne sont

pas en nombre illimité, loin de la : 30 mis-

siles ou 30 bombes ou encore 1 torpille.

Cela ne suffira pas a détruire votre objectif
du premier coup. Il faudra donc faire plu-

sleurs passages avec un retour et un at-
terissage sur le porte-avions.

Graphiquement, Wings of fury est bien
réalise, meme si la vue de coté ne facilite
pas toujours les combats aériens. En tout
cas le jeu est trés passionnant méme si

V'action peut sembler répétitive. Quant aux

~ bruitages ils n'existaient pasencoredans
la préview que nous avons eue entre les

mains.

Edité par :BRODERBUND

Prix indicatif : Non communigue.
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Aventure/Arcade

Les fanas dela chevalerie vont pouvoir
® J¢poussiérer leurs armures et remettre
en train leurs grands chevaux blancs : vous
allez incarner rien de moins quele sauveur
de l‘unité anglaise. Il faut revenir long-
temps en arriére jusqu’au temps des croi-
sades. Le Roi Richard est de retour d’une
de ses expéditions lointaines, et pendant
son absence, on ne peut pas dire que le
pays ait connu la paix : souvenez vous
de Robin des Bois et de ses joyeux compa-
gnons. Eh bien, figurez vous que I'action
se déroule juste aprés l'assassinat du roi
Richard, alors que le royaume s’appréte
a basculer dans le chaos le plus total. En
tant que jeune seigneur vous vous devez
de conquérir un maximum de terres afin
de controler le territoire et de faire régner
la paix, Un choix est nécessaire des le dé-
part entre quatre chevaliers possédant des
qualites diverses telles que le prestige ou
I'habileté a 1"épée. De toutes les facons,
les quatre personnages ont en commun
la méme surface, le méme nombre de cha-
teaux et ils peuvent également compter
sur I'appui de Robin, qui, par trois fois,
pourra venir a leur aide. Parmi les diffé-
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rentes manieres d‘agir on peut dénombrer
les raids qui consistent a se jeter sur le
chateau d"un voisin et a I'attaquer par sur-
prise. On peut ainsi récolter des trésors
et parfois délivrer une gente dame. Les
guerres aussi sont possibles mais elles né-
cessitent une certaine quantité d‘argent
pour étre efficace. Afin d'accroitre votre
prestige, il est possible d’organiser des
tournois au cours desquels vous affron-
terez les seigneurs des alentours. Pour fa-
ciliter votre avancée dans la conquéte de
I’Angleterre, il est aussi efficace de dispo-
ser despions introduits chez vos adver-
saires qui sauront vous renseigner sur les
mouvements de troupes et sur les riches-
ses de vos ennemis. Defender of the
Crown est la premiére adaptation des pro-
duits Cinemaware Société plutot spécia-
lisée dans les 16/32 bits. Les graphismes
sont tres beaux car ils sont réalisés par
Laurent Bouchet qui s’était distingué sur
EXIT. Méme l'ambiance sonore est tres
bien restituée. En somme c’est un des pre-
miers du genre sur CPCet on peut espérer
que Rocket Ranger et autres suivront bien-
tot sur nos écrans.

Edité par : Ubi Soft
Prix indicatif : Non communigué.
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_' :_':"'_f::":fj ‘ Ca yest PII est | presque Ii ! Qm Mais __
- ™ Michael, b‘.lE:I‘l sar! Al’heure oll nous
b :'ﬁécrivunﬁ ces i gnﬂs et vous montrons ces
~ premiers écrans, Moonwalker n’est pas

_ encore ce que nous ‘pouvons appeler une
-‘ff-':ffwrsiﬂn finale, mais c’est tout comme et

~ vous pourrez le «commander» sans pro-.
~ bleme pour Noél... ou la Bonne Année.
. Lebutdulogiciel est de vous faire revivre
e :;sur vos écrans les moments les plua in-
~ tensesdufilm anwalker,quemusﬁeux- |
 quin‘ont pas vu le film ne se sentent pas
~ exclus car ils pourront malgre tout jouer

. avec Moonwalker sans aucun probleme.

L ':-C’Est au cours de 4 niveaux de plusen
e ;pIu‘s dlfﬁcﬂas et pénlieux que vous allez
e e i dEtfmf montrer toutes vos qualltésde dex-
~ teritéetd’agilité. Durantla premiere pha-
i :_ise 115 agltdefmr ces rues in- i

hnsprtahéres et
peu plées 15

¢ par les forces dti mﬁl' 2 pcur'céia 'vﬁus- al-
lez devoir retrouver les sept morceaux
~ constituant votre f:nstume avant de loca-
liser votre moto qu'il vous suffira alors
d’enfourcher pour d:sparaltre a tout ja-

}...., .“sﬂm o =l

.ﬂm&!

PREWEW; ~

mais de cet écran diabolique. Pour vous
_permettre de vous rendre compte dans
quelle ambiance vous évoluez, voici une
description de l'écran : 1a fenétre la plus
importante vous donne unevuedu dessus
dulieu ou vous vous trouvez ;en-dessous
~ setrouve un plan général ol vous pouvez
_localiser les morceaux a ramasser ainsi
que les ennemis lancés a votre poursuite,
Sur la droite de l'écran, vous avez une
représentation de Michael qui endosse
chaque morceau trouvé ; enfin, il faut sa-
voir que vous dlEPUSEE de 6 mn pour ac-
complir cette premmre et de 20 dlsques; G
‘oucrédits en cas de rencontre fortuite avec

'ennemi.

reste le meéme mais, cette fois, vous devez

ramasser dix «orbs» pour pouvoir vous

transformer en Stratos, voiture hyper hi-

tech, et pouvoir encore une fois vous en

sortir. En ce qui concerne le troisiéme ni-
veau, vous vous trouvez dans les murs

du Cub 30"s et votre premiere action sera |
d’aller chercher votre arme sous les esca-

liers car, sinon, je ne donne pas cher de

-votre peau... Enfin, Ia scéne finale vous
permet de vous transformer en robot afin
d’asséner le coup fatal aux forces du mal
‘avantde quatter cette planétedans un su-

perbe vaisseau spattal !
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Munnwa[ker ast un jeu d*arcade dont ]EE
deux pramaéras parties sont des labynnn iR
thes et Iss daux darméres une séanc’e

-amatvaurs I
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PREVIEW

CORSAIRES

Les espagnols frappent encore avec

«Corsarios» qui se présente comme
un Renegade du passé et qui, comme tout

ses congeneres, est partage en deux pha-
ses. Mais cette fois-ci pas besoin de mettre
le disque au logis, il n‘y a pas de mot de
passe pour accéder a la seconde étape.
C’est une bonne initiative car il est possible
alors de remplir la deuxiéme mission sans
avoir a finir la premiere.

Heureusement d’ailleurs car le jeu pos-
sede la difficulté propre aux jeux his-
paniques (avec pour summum Navy Mo-
ves). La premiére partie se déroule au pied
d’une forteresse dont vous devez vous
échapper au plus vite. Bien entendu, les
pirates qui vous y ont enferme vont
chercher a vous barrer la rou-

te. Et les galopins s’y
mettent a plu-
sieurs. «Ban-

des de laches»,
PENsSerezZ-vous
intérieure-

mais en attendant vous devez les atfron-
ter & mains nues alors que certains dis-
posent d’armes comme des grenades ...
Vous trouverez méme des otages a déli-
vrer, alors, n'hésitez pas a les aider : ils
vous rapporteront des points d’'énergie.
Une fois sorti de ce guépier, vous allez
entrer dans une forét profonde qui recele
bien des dangers. Dans la seconde partie
vous devez délivrer du triste sort qui
l'attend, une jeune fille soumise au sup-
plice de la «planche». Les requins qui na-
gent juste en dessus s'en léchent la gueule.

Vous étes a une extrémité du navire et
vous devez donc rejoindre la proue ou
la scéne d"horreur se déroule. Cette fois-
ci vous avez un sabre et vous comptez
bien vous en servir. Il faut dire que du
coté des adversaires, vous etes gates : des
pirates partout sur les mats et de grands

L P #ss vincibles,
#¥* = Pour oter I'obs-
' e constitué par
~ ces derniers, il suf-
fit (!) de grimper aux
mats, d’y abattre tous ses adversaires et
enfin d‘abaisser le drapeau pirate placé
en haut du mat.
Vous le voyez, votre énergie a de quoi
en prendre un coup. Les graphismes sont
tres colores, 'animation est rapide et la
musique guillerette (pendant la présen-
tation seulement).

Edité par :OPERA SOFT
Prix indicatif : Non communigué.
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La seule et unique raison qui va vous pousser

a affronter tous les dangers tient en trois lettres
: HUS. Cette princesse n’a rien trouvé de mieux
a faire que de se faire capturer par les forces
du mal, aussi, il vous échoue maintenant d’aller
la délivrer. Pour commencer dans un environ-
nement connu, cette aventure voit le ] our dans
un cimetiere peu accueillant ot vous rencontrez
vos premiers squelettes et vos premiers vau-
tours. Mais votre progression va vous permettre
d’aller de découverte en découverte ; ainsi, vous
ferez connaissance avec de charmantes guillo-
tines, des monstres rampants ou volants, des
mains tueuses, des plantes carnivores... Et cette
savoureuse ambiance va durer pendant 5 longs
niveaux durant lesquels vous devrez étre en
permanence sur vos gardes pour vous défendre
d’une part, et pour ne pas rater les possibilités
de récupérer une armure d'une part ou une
nouvelle arme d’autre part.

L’ambiance déja ressentie il y a trois ans dans
Ghost’'n’Goblins se retrouve sans probléme
dans ce logiciel donc les nostalgiques peu-

vent se precipiter sans probleme. Pour les -

autres, sachez que I'animation est de qualité
et que le logiciel est trés agréable a jouer

Edité par : CAPC’GM i
Prix indicatif : K7, 99F
DK, 149F
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Aventure/Arcade

Peul- étre que ce titre ne vous est pas
inconnu ? C’est vrai, il faut faire un

certain effort de mémoire pour extirper

les souvenirs brumeux de ce logiciel mé-
diéval. Pour vous rafraichir la mémoire,
voici quelques rappels: vous étes un jeu-
ne prince dontle pere a été tué par votre
oncle et qui cherche a se venger (on le
comprend !). Vous commencez donc
I’aventure avec un cheval, une armure
noire, une cape, une épée et une bourse
remplie de pieces d’or. Vous savez bien
sir que vous étes le héros de cette aven-
ture mais les personnages du jeu ne le
savent pas eux et vous allez devoir effec-
tuer des exploits afin de montrer a la po-
pulace de quoi vous étes capable. La pre-
miere étape estun jeu d‘aventure, entre-
coupé de scenes d’arcades. Ainsi vous
déplacez une fleche sur un plan de la

région et vous pouvez vous rendre de

village en village afin de conquérir la
notoriété. Pour cela vous pouvez, par
exemple, participer au concours de tir a
I'arc ou bien, dans un autre village, af-
fronter de robustes gaillards dans des
parties de bras de fer. La partie de dés
dans la taverne doit également vous per-
mettre de récolter de l'or, denrée pre-
cieuse lorsque l’on a vos ambitions. de
multiples personnages sont la pour dis-
cuter avec vous, ou bien vous fournir des
armes et autres objets utiles. Mais ce nest
pas tout, il reste encore d’autres parties
dans Iron Lord : un wargame (ce qui sup-
pose la possession d'une armée) puis un
jeu de labyrinthe truffé de séances de
shoot/em’up afin de vous reposer les
neurones. Eh oui, il ne faut pas oublier
que votre oncle maléfique estlégerement
sorcier sur les bords et qu’il ne va pas
hésiter a vous envoyer des créatures
bizarres pour entraver votre quéte,

Les graphismes ont conserve leur finesse
en passant des 16/32 bits sur CPC mais
le nombre de couleurs a, lui, diminué

(4 au lieu de 16 ou de 32) ; heureusement,

les couleurs ne sont pas mal choisies
comme c’est parfois le cas en mode 1.
Les animations sont rapides et les mu-
siques, malgré un air de déja entendu,
contribuent a créer 'atmosphere mé-
diévﬁl_e du- Prﬂgramme. |

Ed:tepnr Hb:Sﬂft
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Aveccelogiciel, accrochez-vous bien
® a vos sieges car le grand, le génial,
le sublime Roy Adams est de retour !
Comment ? Vous ne connaissez pas ce
personnage ? Bien stir que si, je suis cer-
taine que si je vous donne le nom du
logiciel dans lequel il a déja été la vedet-
te, vous allez vous dire: ah, ¢’était donc
lui I... Il s’agit en effet d’"Opération Wolf
qui vous a tenu en haleine de longs mois.
Cette fois, la mission dont est chargé Roy

PRESS START

T | 10 CONTINIE
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>
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est encore plus délicate et, pour cela, il
a la possibilité d’emmener avec lui un
auftre agent qu’il a rencontré lors d’un
commando au Vietnam. Le probléme est
le suivant : le vol de Boston au départ
de Paris a été détourné et les pirates de
I'air demandentla libération immédiate
de leurs compatriotes. Par ailleurs, ils
menacent de commencer a abattre un par
un les otages dans 10 heures si les autori-
tés n’accedent pas a leur demande...
C’est donca cet instant que Roy Adams
intervient pour tenter le sauvetage des
otages... Opération Thunderbolt appa-
rait, encore plus qu’Opération Wolf,
comme un logiciel ot il y a de action
partout et ou il faut réagir tres vite, Appa-
remment, remplir la mission seul semble
tenir de la mission impossible mais il
faut savoir que les programmeurs nous
ont dit que la version finale sera plus
jouable. Parailleurs, les graphismes sont
du méme style qu’Opération Wolf, ¢’est-
a-dire superbes,

Edité par: OCEAN -
Prix indicatif :K7, 99F
" DK, 149F
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Il est tout juste 19 h et ],amut est
tombée depuis longtemps sur laville
en cette froide nuit d’hiver. Impercep-

tiblement, de nombreuses ombres se

glissent sur le quai bordé d’entrepéts.

Nous sommes & Chicago dans les années

20, aussi est-il aisé de comprendre qu‘il
s’agit de toute 'équipe d"Eliot Ness qui
se prépare a faire un grand coup...

Soudain, Eliot donne le signal en se pré-
cipitant a l'intérieur d'un de cesentrepots
abritant tout le trafic d-alcool. A partir
de cet instant, il ne prendra aucun répit
avant d’avoir réduit a néant, détruit, écra-
bouillé Al Capone et sa bande ! En effet,
la poursuite dans les entrepots de eontre-

bande ne constitue que la premiére partie

sur les 5 existantes dans celogiciel adapté
a partir du film ou1 Sean Connery avait

1 1,' ,._,Tt.‘.":,;-f‘i ﬁhfﬂhﬁ-,ﬂﬂ' fﬁwﬁwﬁx& 1-'*".#15355 rL-iji"-E.ﬂ..ﬂ,hEi%ﬁ*ﬁﬁﬁﬁﬁ‘,m& ,' :
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-que nous aurons la version finale..,

réalisé une interprétation remarquable.
Si vous réussissez i sortir sain et sauf
de ces Entrepnts, vous devrez alors af-
fronter un raid se passant a 1a frontiére
canadienne avant d’effectuer une prise

. tres périlleuse: capturer un des compta-

bles d’Al Caponealors que toute la Mafia

est a vos trousses. Mais ce n’est pas tout !

Il vous faudra encore faire face ala prise

d’otages ala gare avant de jouerla grande
scéne fmale s dernulant sur le toit dun
' 1mmeubl£'... : :

En avant-prenuere, vous avez ici les phn—
tos des deux premiers niveaux des Incor-
ruptibles, Si l'animation parait toutefois

~ de bonne qualité, nous craignons que

la couleur constamment bleue des écrans

enléve un peude piquantal’action, mais

cecireste a confirmer ou a infirmer lors-

Edité par : OCEAN .
Prix indicatif : Naon cammumqué
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GREAT o 2 B L
COURTS =

Pour tous les fanas de tennis qui,
® a cette époque, n‘ont plus ni la
possibilité de regarder des re- T A |

transmissions de tournoi a la télé RGBT Al
ni I'envie d’aller jouer sur leur i e gl I X I
court extérieur de prédilection
car il commence a faire trop
froid, Great Courts est un lo-
giciel qui semble pouvoir as-
souvir leur envie frénétique
de taper sur une balle. Tout
d‘abord, il faut savoir que
Great Courts propose de
nombreuses possibilités.
Ainsi, avant de vous

------

lancer dans les plus grands tour-
nois comme Paris, Wimbledon ou
Flushing Meadow, vous avez la
possibilité de travailler sérieuse-
ment votre service ou votre re-
ception des balles ; dans ce dernier
cas, vous avez a votre disposition
6 programmes de services lancés
par la machine avec des degres
de difficulté croissante. Il est ainsi
possible de perfectionner a volonté tous les
mouvements et en particulier ceux dans lesquels
vous étes le plus faible.

Enfin, dans la série entrainement, il y a également
la possibilité de lancer la balle contre un autre joueur.
En supposant que vous étes maintenant parfaitement -
prét, vous allez pouvoir rentrer dans les tournois
en étant classé 64eme joueur mondial ; votre objectif
est bien entendu de devenir le numéro un.

Encore un petit détail avant que vous ne vous lanciez
pour tester votre technique de jeu : n ‘oubliez pas
- ...-.._1_-|l-... :':'I )

w&f il que vous aurez a faire vos preuves sur trois types

u;ﬂu‘t A "*'m' \h‘““r“ iﬂi G de terrain différent, le gazon, la terre battue et le ciment, alors
g " Iﬂu \ il ﬁi»:' ' Qa___ i S travaillez vos coups en fonction de la surface de jeu envisageée...
— 1"“1'“% i :
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La version de Great Couris que nous avons eue entre les
mains est loin d'étre une version finale et pourtant, nous pouvons
vous dire que déja les graphismes sont de qualité de méme
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ﬁ\“j’ w”i' ‘u '“%?”R \3\ }& probléeme ceux qui n‘aiment pas que ce sait trop facile, mais
\i' v | \\f R\\ W % \ﬁ“' ﬁ% M@\f\i‘uﬁ‘%“;ﬁ i ht. i esperons qu'elle ne decouragera pas les autres.
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L’ARITHMETIQUE
DE I’ORDINATEUR

e «sphénomene» estdl a I’ arith-

métigque employée parl’ ordina-
teur, sl vous préférez, d sa facon de
représenter las nombras, Autant vous
le dire tout de suife, on va faire un peu
de maths. oh rassurez-vous, juste «un
paus, histoire de savoir et surtout de
comprendre le pourguol du com-
ment...

entrepris de scmter et traﬁquer la memmre de vatre Hllﬁ‘ﬂ-
Vous avez appris des tas de choses intéressantes et m—"’ﬂ_
 trigantes:: je pense par exemple a I'adresse Ia plus haute "

- en mémoire : & FFFE. Sa valeur décimale est sensee
étre 65535 cependant I’Ecran afflche -1

NOTION DE BASE

Un systéme de numérotation (he-
xadecimal, octal, décimal, binaire.,...)
est avant tout défini par sa base., Une
fois que la base est connue, on con-
nalt les caracteres servant a représen-
fer des nombres dans cefte base.
Exemple : le systéme de numération

utilisé le plus scuvent et par fous, est
le systéme décimal : base 10, carac-
teres:0,1,2,3,.4,5.6.7.8.9.

En bindire, on a : base 2, caractée-
res: 0, 1.

En général, lorsqu’on est dans une
base n, on a n caractéras pour repre-

@

®
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senter les nombres (base 10, 10 ca-
ractéres ; base 2, 2 caracteres
efc...).

ECRITURE D’UN NOMBRE
EN BASE 6

Commengons par la base 10, ef
apres on généralisera ;

%

Exemple :

275enbase 10,c’est:2x 100+ 7 x 10
+4x ]

autrement dit, c’est : 2x 102 + 7 x 10!
+4x10°

Dans le nombre 274, 2, 7, 4 sont
appelés des «digits». l y a ici 3 digits.
Le premier digit (4) est au rang 0. le
second (7) est aurang 1. le frolsieme
(2). aurang 2.

Supposcns nous maintenant dans
une base 6, avec un nombre consti-
tué de n digits. Appelons ce nombre
o. o ost constitue de n digits, indicés
de 0 a (n-1), de la drolte vers la gau-
che.

Reprenons 274 en base 10

274=227'4° (2Indice 2,7 Indice 1. 4
indice 0).

Doncici,ona 3 digifé., d'oun=3,
d'ou:

4

n-2 n-3

274 =27
En général, on aura :

a = o o o TR .

n-1 n-2 n-3 o

1 0

Maintenant que vous devez avolr
saisl cette nofion d'indice, on va ap-
prendre a calculer la valeur décimale
d’un nombre donné en base 6.

On reprend 274

274 =2.102+7.10"+ 4.10°

Pourquol multiplier 2 par une puls-
sance de 10, ainsl que 7 et 4 ? Car
nous sommes en base 10, fout simple-
ment, Et la puissance que |'on affecte
a 10 est en falt le rang du digit.

Donc, en base 6. on aurq :

= n-1 n=-2
o —lﬂcn_l.é n+ (v Lol B
&,.0" 4+ 06

+ 0,.6% +

Une remarque, en passant : quelle
que solf la base dans laquelle on fra-

vaille, 10 en base 6 a pour valeur dé-
cimale 6. Onnote : 10, =6

Essayez en décimal. vous verrez,
¢a marche |

LE BINAIRE

Avant d'apprendre a faire des
conversions numériques de base d
base, Il faut passer par celle qui nous
Intérasse le plus, nous, «informaticiens»,
et qul est la base utilisee parl'ordina-
teur, a savoir la base 2.

Onrecommence : enbase 2, 2 ca-
ractéres,0ou 1.

Exempie :

11010,= 1.2+ 1.2° + 022+ 1 x2' + 0
% 20
=1x16+1x8+0x4+1x2+
Ox1
=164+8+0+2+0
= 26 (décimal).

Vous voyez que la conversion n' ast
pas un travaill sl difficile que cela, tout
au meins pour le binaire.

On veérifleque 10,=2:

10,=1x2' +0x2°
=1x2+0x]1
=2+0=2

Jusgu’icl, c’est pas trop difficile, on
a falt que de la représentation de
nombre positifs, c’'est-a-dire non si-
gnes. Maintenant, on va corser.

NOTION DE COMPLEMENT

En bincire, les digifs ne prenant que
les valeurs 0 ou 1 (corespondantres-
pectivement aux efats logiques bas
et haut), onles appselle bits, De méme,
on appelle le rang d"un bit, son poids.
En bindire, le blt de polds le plus fort
est le bit de signe. Il est souligné.

0 : nombre positif
1 : négafif

Exemple :

1000 1011 est négatif
00100101 est positif

COMPLEMENT A 1

Pour obtenir le complément & 1
d'un nombre, on complémentea (¢’ estf-
a-dire on Inversa) tous les bits, bits de
signe compris, qul le représentent.

Exemple :

+27 s'ecrit en binaire sur 8 bits : 0 00
11011

Remarquez le falt que le bit de
poids 7 soit soullgné : Il sert & indigquer
gue |'on fravaillle en binalre signe, car
| représente le bit de signe.

Le complément & 1 de +27, au-
frement dit :

-27 s'écrit: 11100100

J'al bétement, donc fout le monde
peuf le faire, inversé chacun des blis
pour obtenir Ia valeur nagative.

Maintenant, on falt I'linverse : on

va chercher ¢ savolr combien vaut
l&a nombre 11010011,

On constate donc que c'est un
nombre neégatif (bit de polds le plus
forfci 1),

Donc, on le complémente a 1 (si-
non ¢a n‘aurait servi a rien de don-
ner un exemple ).

D'ou 11010011 =~ (00101100)

£ 1988 VOLK
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Maintenant, on va falre la méme
chose, mals avec le nombre : 1111
1111

Lorsqu’onle complémente, on ob-
tient :

1111 1111 =-(0 0000000 =-0=0
(Décimal)

On en conclut gue 0 possade 2
représentations en complémentda i :

00000000 et 11111111

COMPLEMENT A 2

Le complément @ 1 n'est pas trés
utllisé en ce qui concerne la repré-
sentation des nombres. L' ordinateur,
lui, utilise le complément a 2.

La complementation @ 2 d'un
nombre consiste @ complémenter ¢
1 ce nombre et a lul gjouter 1.

Exemple :
27 =0001 1011

Ct:m;::-lérnenf & [
-27 = 11100100
- 1

d'ou: 5
-27 =11100101 en complément ¢ 2.

En ce qui concerne | arithmétique
en complément & 2, pour I'addition,
on addifionne normalement en binal-
e, en propageadnt les retenues, y com-
pris sur les bits de signe. \

Pour la soustraction, on complé-
menfe d 2 le nombre a soustraire, puis
on addltionne. |

Complémentation a2 de 0:

0 = 00000000
O0=11111111+1 = 00000CO0

Conclusion : 0 possede une seule
représentation en complément d 2.

L’HEXADECIMAL

L"hexadécimal est la base 16, On
aura bien sir 16 caracteres DIFFERENTS
pour représenter les nombres. C'est
pour celd que représenter des nom-
bres supérieurs a 10 (décimal) sans uti-
liser de chiffres nécessite I'emploi des
6 premiéres letires de I'alphabet : A,

B, C.D. E et Fqulreprésentent respec-
tivementles valeurs 10, 11, 12, 13, 14,
15.

On adonc, enbase 16, les carac-
téres suivants :

0.1.2,3.4,5,6,7,8,9,A,.B.C.D,E,F.

F est la plus grande valeur en base

16, sur un digit.
F=15en décimal
15=1111 en binaire.

On en dédult qu’un diglt hexa est
code sur 4 bits en binalre. Prenons par
exemple la valeur hexa A6 B2,

A = 10,,= 1010,
6 =6, = 0110,
B =11, = 1011,
2 = 2_ = 0010,

Donc A6B2 = 1010 0110 1011 00 10,

Onremargue I'avantage de |I'he-
xadécimal qul représente des nom-
bres frés grands sans prendre énormeé-
ment de place.

Comment savoir le signe d'un
nombre hexadécimal ?

Certains vont le convertir en binaire
et verront sl le bit de poids le plus fort
asta 1 ocunon. lly a plus simple.

Comment, sans convertir en bi-
naire, savolr sl un nombre hexadéci-
mal est négatif ou non ?

Pour le montrer, on va quand mé-
me ufiliser le bindire. En hexa, un digit
est représente sur 4 bits. Seul le der-
niler diglt hexa nous donnera le signe
du nombre.

Bon, maintenant, quel est le plus
petit nombre qui représenté en binaire
sur 4 bits nous donne un nombre ne-
gafif ?

Et bien, |l suffit que le bit de poids
le plus fort solt a 1, ef les autres ¢ 0.
Donc, on a la valeur 1000 = 8 (Décl-
mal).

Donc, des que le digit de poids le
plus forf, en hexadécimal sera supé-
rieur ou égal a 8, le nombre représen-
té sera negatif. Simple non ?

—@

Done, le plus grand nombre posi-
tif codable en hexadécimal est :

7FFF

7 F F F
QISR TV VEL,
= 32767

(8000-1.)

et le plus petit nombre négatif coda-
ble en hexadécimal est :

8 O 0 0
1000 0000 0000 0000,
-32768

8000, ,

n

Donc I'Amstrad peut coeder en fait
65536 valeurs dllant de -32768 &
+32767, et non de 0 d 65535, atten-
tion |

De plus, si on en revient a notre
FFFF de l'infroduction, on constate
maintenant qu’il est négalfif (F>7).

Donc ;
- F F F
FEFE,, =“T1LT T1%0 1111 1111,

Complément & 2 ;

111111111111 1111 = - (0000 0000
0000 0000 + 1)
= -1
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La CAO ne peut pas se
concevoir sans une
saisie a l'écran, ou sur
digitaliseur. Comme
I'AMSTRAD 6128 ne
posseéde pas de
digitaliseur nous nous
contenterons d'aborder
la question de la saisie
des points sur un écran,
en particulier pour la
création d'objets, pour
le modeleur.

a seconde utilisation de cetie sai-

sle conceme la definition du point
de vue pour I'engendrement d’ima-
ges 3d. Le probleme essentiel G résou-
dre est : ecomment saisir un contour
polygonal sur un écran ? « leguel se
ramene d un probleme non moins es-
sentiel : ecomment saisir les coordon-
nées d’un point sur I'écran ?». L'ins-
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SAISIE A L'ECRAN

truction INKEYS permet de saisir un
caractére entré au clavier. |l suffira de
mefire :

61030 C$ = INKEYS : IF C$ = «» THEN
61030

Le numéro de cefte lighe corres-
pond @ sa place exacte dans le pro-
gramme de salsle de contour. Lors-
gue cefte ligne est effectuée |'ordi-
nateur place dans le registre CS le
contenu de la derniére touche frap-
pée au clavier. S aucune touche n'a
été frappée c’'est le caractere vide
qul est placé dans le registre CS. La
seconde partie de la ligne renvoif en
boucle infinle tant que CS reste vide.

Si ce registre est non vide |'exécution
du programme reprend. Nofez que
le caractére vide n'a pas de cods
ASCII.

A |'alde de cette salsle de carac-
tére clavier nous pourrons denner A
I'ordinateur des ordres de déplace-
ment spatial sur I'écran. Nous uftilise-
rons les fouches flechées pour signa-
ler les déplacements drolte, gauche,
haut et bas. En modulant @ I'aide de

caractéres de confréle nous pourrons
moduler ces déplacements (Iimpor-
tfants, lents).

| faudra ensulte décoder cette in-
formartion pour la convertir en coor-
données écran, puls en coordonnées
tout court. Les coordonnées de ce
«point-écran» ne seront pas mémori-
sée d chaque déplacement, mais va-
lidees par pression d’une fouche par-
ficuliere (la barre d'espacement).
Avant cette validation il faudra se dé-
brouiller pour afficher le point sur
I’écran, puis pour |’ effacer et restituer
le décor du «fond». Inversement, gprés
saisie, il faudra graver ce nouveau seg-
ment du contour sur I’ écran,
On gjoufera une valldation globale
du confour, avec une question com-
me :

-Cavousva ?

Si la réponse est «non-oui», c’est &
dire si on frappe une touche autre que
la touche «O» alors cette saisie se ra
annulée ef on reprendra |I'opération.
Sa la reponse est «O» le contour sera
infégré comme nouvelle «chadine.
Avec cette chdine nous pourrons alors



faire beaucoup de choses. Ce pour-
ra éfre une simple facette ou une
«chaiine simple», dans la catégorie des
«objets fil-de-fer», ou la méridienne
d’un objet de révolution, ou la base
d'un prisme, ou le rayon d’un cercle
ou d'un arc de cercle. Cefte saisie
se révelera si commode que le lec-
feur qui aura suivi ces lecons ne pour-
ra plus ultérieuement supporter'idée
de saisir un contour en indiquant, ta-
che fastidieuse, les coordonnées de
chaque point.

Maintenant nous savons ce que
nous devons faire.

INTEGRATION
DE MOD1BIS
A L’ENSEMBLE
DE CHAINAGE

Nous allons maintenant évoquer
une nouvelle section du programme,
de la chaine de fraitement SUPERAMS-

TRAD-3D qui sera intitulée MOD1BIS,
mais nous ne donnereons pas son lis-
ting qui fera |'objet de legons ultérieu-
res car ce n'est pas notre propos d'au-
jourd’hui, limité a la saisie de chaines
al' écran. MOD1BIS sera exclusivement
consacre dl'engendrement des ob-
Jets de type COQUE et SOLIDE, c’est-
a-dire des objets cachants, au sens
de notre terminolegie. On ne les en-
gendrera pas de la méme facon que
les objets fil-de-fer. Chaque facette
devra éte définie completement, de
maniére autonome, de maniére & se
preter a la gestion des parties qu’slle
cache, a fravers |'algorithme du pein-
tre déja évoqué dans une legon pré-
cédente. Falsons Icl une paranthése
pour blen alder é différencier les deux
structures de données,

Sur la figure 1 on volt comme un
objet de révolution, un simple vase,
est décomposa, §'ll est de type fil-de-
fer. On a deux sous ensemble : les chaf-
nes «paralléles», contours polygonaux
se rapprochant des cercles, et les chai-

nes «méridiennes». C'est une décom-
posifion économique, qui nécessite le
nombre minimal de chaines. Par con-
fre fraitons alors ce vase comme une
coque, qui est un objet CACHANT.
Compte tenu de nos ordras de dimen-
sionnement des fichiers des coordon-
nees:

XT(1LJ)
YT(.J)
Z1(1.J)

NOUS ne pourrons gérer d’'un coup fou-
tes les facettes de cet objet et nous
devrons le décomposer selonun BLOC
d’objet. Si nous voulons créer une co-
que de révolution, dans MOD1BIS, |'or-
dinateur saura immeéediatement qu'll
lui faut limiterle nom de cetcbjet a7
caracteres, ce qui conviendra avec
VASE. ll créera non plus un objet VASE,
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Objet de révolution fil-de-fer =

ses paralléles -

aaaaaa
aaaaaaaaa

T,

ses meridiens

Figure 1 : Décomposition de I"::b]at de révolution en un objet
de type fikdeder unique.

mais un bloc VASE, composé de qua-
fre objets VASE1, VASE2, VASES. VASE4,
eux mémes composes de facettes.
C’'est cette décomposition qui est il-
lustrée sur la figure 2,

Remargque : sl vous possédez la dis-
quette SUPERAMSTRAD-3D ainsi que
les OBJETS PRECALCULES vous identi-
fierez vite, sur le catalogue de ces der-
niers le bloc SPHERE et ses compo-
sants : SPHERE1, SPHERE2, SPHERES3,
SPHERE4, créé comme objetde révo-
lution & I'aide de MOD1BIS.

Ce gque hous venons de dire mon-
fre parfaltement pourguol on ne peuf
pas fraiter un objeft fil-de-fer comme
un objet cachant, directement. L or-
dinateur n'y comprendrdit strictement
rien. Il mefirait en ceuvre son algo-
rithme d’'élimination des parties ca-
chées et ferait... n'importe quoi. Ceci

ditla décomposition de I'objet de ré-
volution en bloc n'est pas un «classi-
quer de la CAQO, C'est une particula-
fité liée &l étroitesse de notre mémolre
cenfrale. Nous savons gue Nous avons
été confrontés @ de pénibles proble-
mes d optimisation, étant donné que
la somme fichlers + programme BA-
SIC est... Incompressible. Et cette con-
frainte a créé ce traitement particu-
lier dans MOD1BIS.

I serait théoriguement possible
d'Imaginer un programme gui con-
vertiralt automatiquement|'objet fil de
fer en objet de révolution. Compte te-
nu de la structure de données que
nous avons choisi cela ne serait d’ qil-
leurs pas excessivement compliqué.
Les cadors en programmation pour-
ront s’y essayer,

Revenons au chainage entre MOD1
ef MODI1BIS. Dans MOD1 nous avons
une option dans le MENU PRINCIPAL
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a - Créer un objet

Celle-cl nous envole au sous-program-
me 2000, lequel offre plusieurs sous-
opfions :

d - Chaine par chaine

b - Objet de révolution

¢ - Travailler sur oblet standard
d - Prisme

e - Cercle

f - Arc de cercle

Nous nous limiterons comme pré-
cédemment d la création d’un objet
chaine par chaine, mais cette fols-Ci
nous négocierons cette création de
chaines planes directement a I’ écran.
Autant prendre ce gu’ll y a de plus
simple pour négocier la premiere sal-
sie écran. En 9108 nous avons un appel
@ la définiticn du TYPE de |'objet :

9108 CLS : PRINT «Definir le type de |'ob-
jet:«: PRINT : PRINT «a-Fil-de-far» : PRINT
«b-Graffiti» : PRINT «c-Coque» : PRINT
«d-Solider» : GOSUB 65000 : TYPE (K) =
C : TYPES = TYPES (TYPE(K)) : TYPE =
TYPE(K)

Bloc VASE

Le sous-programme 65000 de sai-
sle ef de codage de caractere plae-
ra en C le numéro du caractére (1
ou a, 2 pour b, efc...). L'objet que
I’on crée est toujours considéré com-

me le premier objef d’indice K, d'un
éveniuel bloc, méme si ce bloc n'exis-

te pas. L'indice K vauf alors zéro. Le
fichier TYPES(K) a éfé créé au lance-
ment de MOD1. Regardez la ligne 5.
Le registre TYPES est utilisé pour I’ affi-

chage du type sur I'écran, le registre
TYPE mémorise le cholx falt, car le re-
gistre C sera sans cesse réutilise.

Quand cette définition du type a
éte effectuée laligne 2109 intervient :

@109 IF CREATION > 1 AND CREATION
< 7 AND TYPE < > 1 AND TYPE < > 2
THEN CHAIN «MOD1BIS

Dans la situation présente, si vous
demandez a MOD1 de chainer, en
cherchant parexemple a lui faire créer
des objefts solides il apparditra ;
MODI1BIS . not found (pas frouvé
MOD1BIS).

Il n'a pas frouveé cette section puis-
que celle-ci n'existe pas encore. Ceux
qul possedent la disquette SUPERAMS-
TRAD-3D verront au contraire ce chdai-
nage s effectuer, qul se signalera par
une discrete rotation de la disquette.
Remarque : le lecteur sera peut-étre
surpris par la présence d'une ligne

Q106 IF TYPE(K) < > O THEN TYPE = TYPE
(K) : PRINT : PRINT "L'objet est de ty-
pe" : TYPES (TYPE(K)) : FORTT =0 TO
1000 : GOTO 2110

Elle se référe au cas ou on COM-
PLETE un objet, option qui fera |'objet
du sous-proghramme 13000, comme
stipulé dans la ligne de dispatching
230, Ce sous-programme, Non encore

VASE1l VASE4 VASE3 VASE2

Iac VASE Lceﬂes

Figure 2 : Decomposition du vase en objets et en faceites,
a travers un bloc.



créé, ainsi que plusieurs autres du mé-
me type, existent sur le listing cl-joint
a |'etat de «fantdmes».

Si on compléte un objet c'est évi-
demment dans le TYPE que I'on a dé-
finl précédemment. On ne peut pas
compléter un objet de type SOLIDE
en |lul adjoignant une structure de type
fl-de-fer. Cecl est lllustré sur la figure
3. Ce déecor ne peut exister sous la
forme d’'un objet unique, pulsqu’il
comporte deux choses essentielle-
ment différentes : un SOLIDE (le bé&ti-
ment lul-méme) ef un GRAFFITI (la
fenétre).

Figure 3 : Ce décor ne peut
correspondre G un objet unique.

Donc, sl on a déja défini le type, i
est inutile de le falre une seconde fois,
et c'est le sens de ceffe.ligne 2106,
qui envoit en 9110. Comime nous Nous
limitons aux chaines, cefte ligne nous
enverra en 9500. Les sous-routines de
fabrication d’objets de révolution, de
prismes, efc.., resteront 4 créer.

PRECISIONS
SUR LA SAISIE
DE CHAINES PLANES

De Ia nous basculons en 26000 qui
se refére & la CREATION DE CHAINES.
Le sous-programme 60000 qui passe-
ra par I'affichage de :

DEFINITION DU TYPE DE SAISIE

a - Saisle clavier (par defaut)
b - Saisie écran (Confour polygonal
plan)

Nous serons dlors en mesure de
prendre la seconde option, Cecl en-
tralnera |"'exécution de la seconde
partle du sous-programme 60000,
Dans cette séquence nous trouvons

différentes questions qui permettent
de préciser les conditions de la saisie
de chaines planes. On sa imitera bien
évidemment a des plans paralléles
aux plans principaux (XOY, XOZ, YO2).
Pour ceux qui ne sont pas familiers
avec la géometrie dans | espace nous
allons détdiller. La figure 4 représente
la salisie d’un contour polygonal (chal-
ne) dans un plan parallele au plan

principal XOY. Ce plan est definl par

la cote, surl'axe OZ.

__PLAN PARALLELE A XOY

Cote

Figure 4 : Premiére saisie de
chaine plane dans un plan
paralléle a XOY.

Cette cote, voIr ligne 6110, sera
consignée dans le registre Z1. Bien sar,
sl Z1 est choilsl nul cela signifle simple-
ment que la saisie plane est effectude
dans le plan XQY lui-méme. Il s‘agit
d’une saisle d'un contour dans un plan
horizontal de cote zéro, au ras du sol.

La seconde possibilité offerte con-
cerne des plans verficaux paralléles
au plan principal YOZ. Ces plan se-
ront définis par I'abcisse, mesurde sur
OX. du point intfersection de ce plan
avec |'axe OX. Cette abcisse sera con-
signée dans le registre X1.

PLAN
PRINCIPAL
YOZ

\};

. i -'_:;.Eiff_.."E'ﬂm‘ﬂHr polygonal

Figure 5 : Seconde saisie
de chadine plane dans un
plan parallele a YOZ.

La derniére possibllité de salsie de
chaine plane est illustrée dans la fl-
gure 6. Ici c’est |'ordonnée du plan
de salsle, mesurée sur |'axe QOY, qui
sera consignée dans le registre Y1.

A Z ELE
N PARALL
PLAN PLA Y0z

PRINCIPAL | A oy

X0Z

ﬂrdﬂn_né_q du plan
g ;

Contour —" |
polygonal

Figure 6 : Trolsiéme saisle
de chdthe plane dans un plan
parallele a XOLZ.

En fin de ce sous-programme de
definition du plan de salsie on deman-
dera en outre d |'utilisateur le nom-
bre d'aretes virtuelles, Celles-ci sont
impérafivement situées en début de
chaine. On sait que ces arétes virtuel-
les inferviennent dans la mise en cau-
vre de |'algorithme du peintre mais
sont négligees au tracage. Comme
dans ce qui sult nous ne nous préoc-
cuperons que de créer des objefs fil- ¢
de-fer, ceux-ci ne comportent pas [

d’'arétes virtuelles et notre réponse a

cetle question sera, dans cette lecon,
Invariablement «zéro». Avant de pas-
ser d la sdisie écran proprement dif,
notez que nous avons placé des let-
fres caracteristiques dans deux regls-
tres AS et OS. A quol correspondent
ces lefires ? AS voudra dire «abcisse
sur |I'écran» et OS, «ordonnée sur
I'&crane, Si nous saisissons dans un plan
parallele @ XOY , surl'écran, nous ver-
rons une projection de la scéne sur le
plan XOY. Il faudra donc dessiner sur
cet &cran les axes en question. Le re-
gistre AS contiendra donc «X» et le re-
gistre OS le caractére «Y», C'est ce
qui permetira de produire sur I'écran
ce qui correspondra a la figure 7.

-2

Figure 7 : Image sur l'écran
du plan de saisie paralléle a XOY.
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SAISIE DE CONTOUR
POLYGONAL

Sl nous avions pris les autres options
se référant aux figures S et 6, les let-
fres indiguées au bout des axes se-
ralent différentes. Passons maintenant
a la saisie du contfour polygonal, point
le plus délicat. Cecl correspond au
sous-programme 61000, Les regisire XE
et YE contiendront les «coordonnées
écran» de la «Crolx de saisle». Au dé-
part on initialise la position de cette
croix & XE =300, YE = 200 ce qui cor-
respond au centre de |'écran. Aussi-
161 apres le sous-programme 61800 est
appelé. qul trace le fond de saisie,
correspondant & la figure 7. Le sous
programme de tracage de cette croix
est 61700-61799 . Il est appelé et pro-
voque |'apparition de cette croix au
centre de la figure. La ligne 61030 fra-
dult une attente de caractere.

Le sous-programme 61700 frace la
crolx, certes, mals d'une facon assez
particuliéers.

Figure 8 : Apparition et disparifion
de la croix de sailsie, sur un «fond»
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61700 TRACER LA CROIX DE SAISIE
61710 MOVE XE-10: YE-10

61720 DRAW XE+10, YE+10.1,1
61730 MOVE XE-10,YE+10

61740 DRAW XE+10, YE-10.1.1
61799 RETURN

Les successions de MOVE et de
DRAW fraduisent blen le gesfe de fra-
cé de ceftte croix, constituée de deux
segments inclinés a 45° et constitués
chacune de 20 pixels. Mails au mo-
ment du fraceé est spécifié un cerfain
mode (ici I'unité), aprés le chiffre qui
spécifie la couleur, Quand un fel cholx
est opéreé lorsque le sous-programme
est appelé une premiéere fois la crolx

sera fracée avec la couleur-stylo. Mais

si on effectue ce frace une seconde
fols I'ordinateur, au lieu d'obséir, va se
ssouvenir de |'état antérleur du dé-
cor ef le reconstituer. Ce gadgeft fort
ufile et assez mal expliqué dansle ma-
nuel est la clef de toute saisie écran.
Pour mieux comprendre nous vous
suggerons de créer le court program-
me ci-apres :

Sl vous lancez ce programme Vous
verrez apparaitre sur I'écran une ligne
horizontale et une croix. Voir figure 8.

L ordinateur étant alors en attente
de caractere, si vous faites plusieurs
pressions de touches successives la
croix disparditra, puis régpparaiira,
sans qu’ll ne solt nécéssaire de refra-
cer ce segment horizontal, Tout ceci
est dd au «mode» de trace ufilisé.

Il reste & cholsir les caractéres dé-
terminant les mouvements de la croix
de saisie. On cholsira deux modes de
déplacement : lent ef rapide. Les fou-
ches flechées correspondent aux co-
des:

247 Fléche vers la drolte
246 Fléche versla gauche
245 Fleche vers le bas

244 Fleche vers le haut

On leur associera des déplace-
ments de 5 plxels, correspondant a
des cases sur I’écran. En outre on uti-
lisera les ensemble <Shift> <Fleche >
pour créer des déeplacements de plus
grande amplitfude. Dans le listing ci-
joint ces déplacements sont de cin-
guante pixels. A fitre d’exerclce le lec-
teur pourra modifier le programme
pour intégrer des déplacementsd’un
pixel en faisant jouer les combinalsons
<Control> <Fléeche > .

La validation se falt a I'aide de la
barre d’espacement, dont le code
ascli est 32. Ligne 61102.

61101 IFC=32THEN Il =14+ 1: XE () =
XE : YE (II) = YE : PLOT XE (ll), YE(ID,1

Ce falsant on développe le fichler
XE(D, YE(I). Ce développement sera
limité a la capacité d'une chaine : 13
points, douze segments. La fin de sai-
sie est donnée en pressant la touche
<Return> (code asci = 13).

Une chaine comporte au plus dou-
ze segments, reperes par treize som-
mefs.

Quand cefte saisie est achevee
la question 61170 demande une con-
firmation. La boucle 61182 franforme
les coordonnées ecran en valeurs nu-
mériques correspondant au quadrilla-
ge indigué surl’écran. On dispose dlors
d’un fichier XE(JJ), YE(JJ) qui décrit la
chaine polygonale. Le sous-program-
me 61000 avalt été appelé par le sous-
programme 60000, lui méme appelé
par le sous-programme 26000 (CREA-
TION DE CHAINE). Le choix du mode
de saisie est dans le registre CE. §'ll
s'agit d'une saisie d'écran, CE=2, Le
plan de saisle, défini précédemment,
comrespond au contenu du regisire CP.
Dans le sous-programme 14000 on ef-
fectue la demiere conversion en coor-
données de points chaineés.

SICP =1 XE(J) vadans XJ(LJ) et YE (J)
dans YT(L.J) et ZT(LJ) = Z1

Sl CP =2 XE(J) vadans XJ(L.J)et YE (J)
dans ZT(L.)) et YT(LJ) = Y1

SICP =3 XE(J)vadansYJ(L.J)etYE (J)
cans ZT(L.J) et XT(L.J) = X1

Jean-Pierre PETIT



205 IF € = 11 THEN CHAIR"VOIR" i 4
i REM (superiMODL Z4 sept G35 NG 210 IF C=17 THEN GA:END JRA
2 IF FD={ THEN 230 LK 215 IF C=12 THEN CHAIN"DES PUZ
JFD=f: L = -1 2XC 217 IF C = 14 THEN CHAIN"MOD2 YU
4 DIM XT(35,12),YT(35,12),2T(35,12),N(35),AV(35),ELS(19 HFY 220 1F C<{1 OR C>i7 THEN 10 ?RL
), TYPE(19),GX(18),GY(18),GZ(19),RE{18) ,XE(12) YE(12).XE 224 [F C=13 THEN CHAIN"DES JUA
BIS(12),YEBIS(12},5T4(18) 225 "IF C = 16 AND DR2<>0 THEN GOSUB 17000 7BK
5 CLS:DRIVES$="1":TYPE$(L)="fil-de-fer":TYPE$(2)="graffi >UG 230 HODE 1:0N C GOSUB 9000, 13000, 8000,5000,21000,22000, >IN
ti":TYPE${(3)="coque™:TYPE$ (4}="s0lide"® 64000, 64000, 10000, 20000
6 'LOCATE 5,5:PRINT" Disposez-vous d'un deuxieme lecte JFF 883 GERA,"¥.bak":GOTD 10 : UK
ur ?":LC=40:G05UB 65020:1F C=15 THEN DRIVE2=1:DR2=1:DRIl 1000 >XD
VE$="2" 1889 RETURN JHB
10 CLS sHB 2000 ! 2 XE
15 PRINT®MENU PRINCIPAL":PRINT 2BH 2999 RETURN JHC
20 PRINT®"a-Creer un obijet® | JAE 3000 CLS:PRINT"DETRUIRE BLOC® YAG
30 PRINT"b-Completer objet ou bloc" 7NL 3939 RETURN JHD
40 PRINT"c-Stocker un objet” { DY 4000 CLS:PRINT"COPIE BLOC+OBJETS SUR AUTRE DISQUETTE™:P »HK
50 PRINT"d-Charger un objet” 2Dl RINT
60 PRINT"e-Gestion de blocs d’'objets”. 2L 4953 RETURN 2HE
10 PRINT"f-Cestion du catalogue” 2JH 5000 "CHARGER UN OBJET 2iH
B0 PRINT"g-Manipuler obiet ou bloc® o NH 5005 CLS:PRINT"Charger obijet (disquette objet !...)":PR >TU
90 PRINT"h-Fusions diverses® ' EX INT
100 PRINT"i-Examiner objet” A 2CA 5007 INPUT"Nom de |'obfiet ":EL$(K):IF LEN (EL$(K))»8 TH >FF
110 PRINT"j-Fichier objets standards® 7RH EN PRINT"B caracteres seulement, pressez {Return>":GOSUB
120 PRINT™k-Voir® . YPG 65020:GOTO 5000
130 PRINT"1-Representer un objet" >LP 2010 EL$=EL$(K):PRINT"Je charge ®;ELS${(K) 2L |
140 PRINT"s-Plan trois vues" DV 5015 ' >¥D |
150 PRINT"n-Inverser obiet ou bloc" 2NQ 5020 OPENIN ELS$(K):EL$=EL%(K) 2XC
160 PRINT"o-Changer type obijet ou bloc” 216G 5030 [NPUT #9,TYPE(K),GX(K),GY(K),GZ(K},RE(K),L >R
170 PRINT"p-"® +UB 5040 FOR 1 = 0 TO L 2FC
180 PRINT"q-Quitter"” 2 UK 5050 INPUT #9,NC1),AV(D) >TD
190 IF BL$<{>®" THEN LOCATE 22,17:PRINT"Bloc resident"™:L »GM 5060 FOR J = 0 TO N(1) JHC
OCATE 22,18:PRINT BLS 5070 INPUT #8,XT(I,5) YT, 1), ZTCL, D) >FE
182 LOCATE 25,2 : PRINT“SUPERAHSTRAD-3D" »dF 5080 NEXT J:MEXT I sHY
103 LOCATE 28.4 :PRINT CHR$(i64);" J.P.PETIT" JNB 5080 CLOSEIN JME
185 IF EL$ ¢ "% THEN LOCATE 22,21 :PRINT"Obiet resident »KC 5085 TYPE$=TYPES(TYPE(K)):TYPE=TYPE(K) 2KC
":LOCATE 22,23:PRINT EL$ 5989 RETURN >HF
196 'LOCATE 32,10:PRINT™Drive ";DRIVES »TG 6000 'STOCKER BLGC 2 Xl
187 IF L<>-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+i;™ ch.®:LOCATE >NG 6999 RETURN YHG
22,25:PRINT TYPE$ 7000 * 1K
108 LOCATE 3,22 2YC 7999 RETURN 2HH
200 GOSUB 65000 »¥H 8000 'STOCKER UN OBJET 2YA
203 IF C=15 THEN CHAIN"HOD?2 VD 8001 CLS5:PRINT"STOCKER UN OBJET (disquette objet !..)": >YY
35
|




PRINT:IF L=-1 THEN SOUND {,30,20:PRINT"Pas d'obiet resi
dent !":FOR TT=0 TO 200:NEXT::GOTO 8999

8002 INPUT"Nom de |'obiet ":EL$(K):IF LEN (EL$(K))>8 TH >VN
EN PRINT:PRINT"8 caracteres seulement,pressez <(return)”
:GOSUB 65020: GOTO 8000

8005 ° 2YF
8007 EL$=EL$(K) »YB
8008 CLS:PRINT"Type de |'objet™:PRINT:PRINT"a-Fil-de-fe YAK
r"iPRINT®b-Graffiti®:PRINT"c-Coque":PRINT"d-Solide®:G0S

UB 65000:TYPE(K)=C:TYPE$=TYPE$(C)

8010 PRINT"Je stocke 1'objet ®;EL$(K);™ ":TYPE$(TYPE(K) JHV
)

8020 GOSUB 44000 ’DE
8022 IF TYPE(K)=4 THEN GOSUB 38000 JAN
8025 GPENOUT EL$(K) JNB
8030 PRINT 48, TYPE(K),GX(K),GY(K),GZ(K),RE(K),L Rl
8040 FOR | = 0 TO L >FF
8050 PRINT #9,N(1),A¥(1) »TD
8060 FOR J = 0 TO N(I) JHF
8070 PRINT #9,XT(1,3),YT(1,1),2T(1,J) JFE
8080 NEXT J : NEXT I JNB
8090 CLOSEQUT JZH
8100 EL$=EL$(K) »XF
8999 RETURN 2R
8000 'CREER UN DBJET 2¥B
8005 L=-1:K=K+1:EL$(K)="":EL$="":TYPES$="" 2HL

8010 CLS:PRINT"CREER OU COMPLETER UN OBJET®:PRINT:PRINT )RN

"a-Chaine par chaine®

8020 PRINT"b-Obiet de revolution” KX
9040 PRINT"c-Travailler sur obiet standard® >AB
F17 3050 PRINT"d-Prisme" T2
9060 PRINT"e-Cercle® sTP
8070 PRINT"f-Arc de cercle" > AN
8080 GOSUB 65000 : >EF
9100 [F C>6 OR C =-51 THEN 9999 VT
9102 IF C<Q0 THEM 8000 KR
9104 CREATION=C JLA

9106 IF TYPE(K)<>0 THEN TYPE=TYPE(K):PRINT:PRINT"L'obie >JP
t est de type ";TYPES(TYPE{K)):FOR TT=0 TO 1000:NEXT TT
+GOTO 8110

9108 CLS:PRINT"Definir le type de I'obiet:™:PRINT:PRINT YED
"a-Fil-de-fer™:PRINT"b-Graffiti™:PRINT"c-Coque":PRINT"d
-50lide":GOSUB 65000:TYPE(K)=C:TYPES=TYPES$ (TYPE(K)):TYP
E=TYPE(K)

8109 IF CREATION>! AND CREATIONK7 AND TYPE()1 AND TYPE{ >CU
22 THEN CHAIN"MODiBIS

8110 IF CREATION<3 THEN 9500 JWP
9120 IF TYPE=1 THEN 9500 JRU

8500 ON CREATION GOSUB 26000,34000,11000,54000,32000,33 >AH
000

9999 RETURN JHK
10000 'DETAIL D'UN OBJET ' 2CG
10899 RETURN 2PA
11000 "GESTION D'OBJET STANDARD »CH
11010 GOSUB 20000 oLE
11589 RETURN °FB
12000 'CHAINAGE SUR MODZ »CJ
12010 CHAIN"HODZ"® sLW
12853 RETURN ’PC

36

13000 'COMPLETER OBJET

13999 RETURN

14000 ' CONVERSION DU FICHIER-ECRAN EN FICHIER COORDON
NEES

14010 L=L+{ : N(L)=1I

14020 FOR J = 0 TO N(L)

14030 [F CP={ THEN XT(L,J)=XE(J):YT(L,J)=YE(J):ZT(L,J)=
Z1

14040 |F CP=2 THEN XT(L,J)=XE(J):ZT(L,J)=YE(J):¥T(L.J)=
i

14050 IF CP=3 THEN XT(L,J)=Xt :YT(L,J)=XE(J):ZT(L,J)=YE
(J)

14060 NEXT J

14898 RETURN

15000 '

15899 NEXT K:RETURN

16000 'MESSAGE DE SAISIE DE CARACTERES

16010 PRINT"8 caracteres seulement,pressez {Return)":G0
SUB 65020

16999 RETURN

18000 'DISCRIMINER ARCTANGENTE

18599 RETURN

20000 'GESTION FICHIER OBJETS STANDARDS

20999 RETURN

21000 'GESTION DE BLOCS D'OBJETS

21999 RETURN s

22000 'OPERATIONS SUR CATALOGUE

220889 RETURN

26000 'SAISIE DE CHAINES AU CLAVIER

26010 GOSUB 60000

26017 IF CE = 2 THEN GOSUB 14D00:GOTD 26999

26020 L=L+i:IF L>12 THEN CLS:PRINT*Trop de chaines...™:
SOUND 1,20:FOR TT=0 TO 1000:NEXT TT:GOTD 26999

26025 CLS: PRINT®SAISIE CHAINES AU CLAVIER":PRINT

26030 INPUT"Nombre de segments ";N(L)

26035 PRINT:PRINT"Aretes virtuelles en debut de chaine.
":PRINT: INPUT"Leur nombre ";AV$:PRINT:IF AV$="" THEN AV
(Ly=0 ELSE AV(L)=VAL(AV$)

26040 FOR J=0 TD N(L)

26050 PRINT"Point numero ";Jii

26060 INPUT"™YT=";XT(L,J)

26070 INPUT™YT=";YT(L,J)

26080 INPUT®ZT=";ZT(L.J)

26090 NEXT J

26100 PRINT"® Une erreur ?":LC=28:G0SUB 650
20:1F C = 15 THEN 26025

26130 PRINT" Une autre chaine ?":LC=28:GOSUB 65
020: IF C = 15 THEN 26010

26999 RETURN

27000 'COPIE DE L'ENSEMBLE STANDARD

27389 RETURN

28000 'DEGRAISSER UN BLOC

28999 RETURN

28000 ' INVERSER FACETTE

20989 RETURN

30000 'OBJET EN MEMDIRE ?

30002 IF L ¢> -1 AND EL$ ="" THEN PRINT"Objet sans n
om present en memoire™:PRINT:PRINT"On garde ?":GOSUB &5
020:1F C = 15 THEN 30899

2CK
JPD
2DA

JNE
2RN
DU

2DV

»DB

2 BF
*PE
2DB
»PK
2DC
2CA

PG
DE
JRl
>CH
>PB
»Cd
?PC
2CK
2FD
»DD
’Le
HE
2UD

2XR
YHY
AP

YNC
’DE
2UK
2UN
JUR
(B
JAL

2FC

)PH
2DE
2P
»DF
2PK
DG
J0A
2Cd
26T



30010 IF EL$C>"® THEN PRINT"Obiet resident ";EL3,TYPE$: >JJ

PRINT:PRINT"0n garde ?":GOSUB 65020
30020 IF EL$C>"" AND € = {5 THEN 30002
30040 GOSUB 5005

30883 RETURN

31000 'BLOC EN MEMOIRE ?

31888 RETURN

32000 'CREER UN CERCLE

32999 RETURN

33000 'CREER UN ARC DE CERCLE

33983 RETURN

34000 'ENGENDREMENT OBJETS DE REVOLUTION
34989 RETURN

35000 'OBJET DE REVOLUTION D'AXE 0X
35999 RETURM

36000 'OBJET DE REVOLUTION AXE OY
36993 RETURN

37000 'OBJET REVOLUTION AXE 0Z
37999 RETURN

36000 'LIE A INVERSION FACETTES
38989 RETURN

41000 "EFFACAGE LIGNE

41010 LOCATE 1,1:PRINT"

41889 RETURN

2AG
2DB
2PC
»CK
’FD
DA
’PE
>DB
>PF
»DC
2FG
2DD
7PH
’DE
2Fd
2DF
2PK
DG
20A
2DA
?LB

>PE

42000 'COHPACTAGE BLOC

42088 RETURN

44000 'CALCUL DE CG ET DE RE

44010 GX=0:GY=0:GZ=0:N=0:RE(K)=0
44020 FOR 1=0 TO L: FOR J=0 TO N(1)
44025 N=N+l

44030 GX=GX+XT(1,J)

44080 GY=GY+YT([,J)

44050 GZ=GZ+IT(1,])

44060 NEXT J:NEXT I

44070 GX(K)=GX/N

44080 GY(K)=GY/N

43090 GZIK)=Gi/N

44100 FOR [=0 TO L:FOR J=0 TO N(1)
48110 R=S0R ((XT(1,J)-GX(K))=(XT(1,J)-GX{K))+(YT(1,J)-G
YOR) )R (YT(L, J)-GY (K) )+ (ZT (1, J)-GZ(K) ) {(ZT(1,J)-GZLK}))
44120 IF RE(K)<R THEN RE(K)=R

44130 NEXT J:NEXT I

44999 RETURN

54000 'CREER PRISHE

54999 RETURN

60000 'DEFINITION DU TYPE DE SAISIE
60005 SE=0

60010 CLS : PRINT"DEFINITION TYPE DE SAISIE™:PRINT
60020 PRINT®"a-Saisie clavier (par defaut)"

DB
JPE
20D
JBP
2 LD
>TE
»FB
JPE
/PK
NG
L2
JLC
sLF
bYA
7HJ

sl
PNE
?PH
>DE
2Pl
DB
LB
oYY
JHL




60030 PRINT®b-Saisie ecran (Contour polygonal plan)":G0 >JN

SUB 65000:CE=C

60040 IF CE<>2 THEN CE=1:GOTO 60899

60050 PRINT:PRINT"Contours polygonaux dans plan™:PRINT
60060 PRINT"parallele a : ":PRINT

60070 PRINT®a-XOY":PRINT"b-X0OZ":PRINT®c-YOZ":GOSUB 6500
0:PRINT

60L10 IF C = 1 THEN INPUT"Cote plan ";Z1:A$="X":08="Y"
60120 IF C = 3 THEN INPUT"Abcisse plan ":Xf:A$="Y":04="
ZH

60130 [F C =2 THEN INPUT"Ordonnee plan ":Y{:A$="X":0%="
ZH

60135 CP=C

60137 PRINT:PRINT: INPUT"Nombre d'aretes virtuelles ":AV
$:1F AV$="" THEN AV(L+1)=0 ELSE AV(L+1)=VAL(AVS)

60140 GOSUB 61000

60985 RETURM

61000 'SAISIE DE CONTOUR POLYGONAL

61005 CLS

61010 11 = -1 : XE = 300: YE =200 : XE(0)=XE:YE(0)=YE

61015 GOSUB 61800

61020 GOSUB 61700

61025 'IF Il <> -1 THEN PLOT XE(0),YE{0),1: FOR JJ=0 TO
i} : DRAW XE(JJ),YE(JJ),1 ¢ HEXT JJ

61030 C$=INKEY$ : IF C$="" THEN 61030

61035 C = ASC (C$)

61050 GOSUB 61700 : REM EFFACAGE CROIX

61060 IF C = 243 THEN XE = XE ¢+ §

61065 IF C = 247 THEN XE = XE + 50

61070 IF C = 242 THEN XE = XE - §

61075 IF C = 246 THEN XE = XE - 50

61080 IF C = 240 THEN YE = YE + 5

61085 IF C = 244 THEN YE = YE + 50

61090 IF C = 241 THEN YE = YE - 5§

61095 [F C = 245 THEN YE = YE - 50

61100 IF C = 32 AND 11 = 12 THEN LOCATE 1,1 :PRINT"Cont

our limite a {2 segments !":GOSUB 65020 :GOTO 61000

61102 IF C = 32 THEN 11=11+{ : XE(11)=XE:YECI1)=YE : PL

0T XECID), YE(ID), §

61103 IF 11>0 THEN PLOT XECL1-13,YECI1-1):DRAW XE(I1),Y

ECLD),L,0

61105 IF C=13 THEN 61600

61110 GOTO 61020

61600 '

61610 CLS:LOCATE 1,1 : PRINT"Fin de saisie™:GOSUB 61800

61630 MOVE XE(0Q),YE(0), 1

61640 FOR JJ = 0 TO 11

61650 DRAW XE(JJ),YE(J]), 1

61660 NEXT JJ |

61670 LOCATE 1,2 : PRINT®Ca vous va ?":GOSUB 65020
61680 IF C <> {5 THEN 61000

61631 LOCATE 1,2:PRINT"Patience, je cfee 'aobiet...."

61692 FOR JJ=0 TO [l : XE(JJ)=(XE(JJ)-300)/100:YE(JJ)=(
YE(JJ)-200) /100:NEXT JJ

61659 RETURN
61700 'TRACER (DU EFFACER) CROIX DE SAISIE

38

2BY
20y
2GB
LR

JAB
JEG

oGV

JHK
?FR

2LU
JPE
2IC
>FH
20l

JLE
L2
»DK

»BD
2 LF
JET
VY
>HH
VA
24P
VL
AN
VD
JNT
»BC

UK
2KA

20K
7BA
2D
2DF

7RG
JND
VE
2HA
7¥N
JRL

/R
>DH

JPD
2DK

61710 HOVE XE-10,YE-10
61720 DRAW XE+10,YE+10,1, 1

61730 MOVE XE-10,YE+10

61740 DRAW XE+10,YE-10,1, 1

61708 RETURN

61800 'TRACE DU PLAN DE SAISIE

61810 FOR [L = 0 TO 250 STEP 50

61820 HOVE 11,0 : DRAW 1{,500,3

61830 NEXT 11

61840 MOVE 300,0 : DRAW 300,500,2
61850 FOR It = 350 TO 639 STEP 50
61860 MOVE 11,0 : DRAW 11,500,3

61878 NEXT 11

61890 FOR 11 = 0 TO 150 STEP 5¢

61900 HOVE 0.1 : DRAW 700,11,3

61010 NEXT 11

61920 HOVE 0,200 : DRAW 700,200,2
61930 FOR 1{ = 250 T0 500 STEP 50

61940 HOVE 0,11 : DRAY 700, 11,3

61950 NEXT 14

61960 LOCATE 20,1 : PRINT 08

61965 LOCATE 20,7 : PRINT"1"

61970 LOCATE 40,12 : PRINT As

61975 LOCATE 20,25 : PRINT™-2°

61980 LOCATE 20,13 : PRINT"O"

§1990 LOCATE 26,12 : PRINT"{"

51992 LOCATE 32,12 : PRINT"Z"

61994 LOCATE 12,12 : PRINT"-1"

61996 LOCATE 6,12 : PRINT"-2"

61997 LOCATE 20,19 : PRINT"-1"

51998 REM

62000 IF FB=0 AND L=-1 THEN 62999

62005 IF FB=0 THEN 62010

62007 FOR K=0 TO E:GOSUB 5015

62010 FOR [=0 T0 L:FOR J=0 TO N(I)
62020 IF A$="X" THEN XE=100%XT(I,J)+300
62030 IF A$="Y" THEN XE=100¥YT(I,J)+300
62040 IF A$="Z" THEN XE=100+ZT(1,J)+300
62050 IF 0$="X" THEN YE=100XT(I,J)+200
62060 IF 0$="Y" THEN YE=100%YT(I,J)+200
62070 [F 08="Z" THEN YE=100¥ZT(I,J)+200
62080 IF J=0 THEN PLOT XE,YE:GOTO 62100
62090 DRAW XE,YE, 1

62100 NEXT J:NEXT |

62110 [F FB=0 THEN 62090

62120 NEXT K

62430 IF CB=2 THEN L=-1

62999 RETURN

64000 "CHAINAGE SUR MOD2

64999 CHAINHOD2"

65000 'SAISIE DE CARACTERE AU CLAVIER
65010 PRINT:PRINT™Votre choix :°

65020 C$="":C$=INKEY$:IF C$="" THEN 65020
65030 C=ASC(C$) |

65035 [F C=13 OR C= 32 THEN C=27:G0T0 65060
65040 IF C)96 THEN C=C-96:G0TO 65060
65050 [F C<96 THEN C=C-64

65060 SOUND 1,20,5

65535 RETURN

ML
2UU
ML
2UY
PE
7EA
»VH
2WF
2D
XV
JWY
/WK
2KG
¥\

WG
»JC
>XU
2HD
WL
7JG
»UC
2¥C
VE
1
>HB
YHA
WA
>WF
NE
YN0
>JA
»TH
QL
WL
yZP
JEN
SER
SEY
YEG
>FB
>FE
2FO
MW
>NB
QL
»BG
>QB
PH
>DF
YHY
DG
YFl
SFL
»IF
>GH
>CH
>RU
2LZ
NG
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3 POUCES MAG

il C'est un titre qui pourrait faire crolre & un fanzine sur disquettes eh

S bien non, c’est une ruse : en fait le journal & la tallle d’une disquette 3°

ou presque | (plutét 4 disquettes). Apparemment, Il s’agit de la suite

du Caramsclub gui est décédé sulte d un mangue apparent de lec-

teurs. lls veulent donc des lecteurs en pagallle qui tendrontleurs peti-
tes mains avides pour recevoir leur fanzine quotidien.

3 POUCES MAY — 4 ue du Ct Lherminier - 33600 Pessac




NT LA COUCHE D'OZONE

.........
-------
..................

~CALE
A TOUS LES FANZINES
EXISTANT EN PRANCE ET
A0X AUTRES #USST BIRN
INTENDY 11
SALUT DIGIT, EL00, FRED oRREy,
RAB1 PO, PETITE POVSSIERE |
me.su&.mss Yo
ON A PLUS BE
FLACE FOUR
LE SOMMAIRE
ALORS ALLET
Y DARE-DARE
YA KE TROIZ:

=]

SALUT LES POTACHES DE L' AMSTRAD 1
ALors QUOI DE NEUF RIEM, C'EST PRS
COMME NOUS : oN A REcy DE MNOUVELLES
DEMOS QUI soNT DEMENTE

£ ! Procurez
LES LOUS vITE . ON

A EGALEMENT RECU
o BASIN.uN 7y ESPAGNOL P

RAE ENCORE SORTI
FRONCE TouT CoOMME TURBY GIRL =1
: L'A TESTE 1

EMN EHELUEIUITE » MOUS
Vous PRESENTONS NOTR
HIT DE=s MEILLEURS HUE
TILIE TERRES ET JEUX
DU MOMEMNT -

1= OXFORD PAO - LIGHE T k1L
2-ZENITH IT - SiLwes
3-0CcE - RN
4-DISCOLOGY - FORSOTIEN woLns
S-TEXTOMAT - ieeemew ||

E moves novs

| Lo voanne dy MOIiS m i woem
[CorrTRIg
(| QU'OBTIERT ON QUAND N ASTATIOUR S NOIE DANS La

LA MER ROUGE 7

SCANDALE ! NON INE EN GAI |
(1 TNEMMEDIVE Evon NU CEUX TION EsT ?ﬁﬁtm (AT 0L00) ET %,(';;r,:-"au"‘%t:.'-&f'
LE CRACKER ctux Y DONNE CES Cours A R
MESSACE POUR RIEN DIRE SINON COMBLER M BLAKC | | SE Nomme C.A.C.H ALORS , LISEZ SYNTAX ‘ '
_-_-_'_'_'_'—'—-—-—-—-_.._ ERROR . L

CEUR QUi N ‘3urdient pas trovee les rEPONERS Buz
JEUN dy nu#gru Precedent E On Vi vous Les dppner i

On ComMence avec lg mot cache Wi etait ,vous aurisz

dil UBus Bn douter ; \E hOH de notrp Fanzine , MERORY
FULL , ep \‘occurence |

LES anagrammes +LONNE disdit un prof de francais
ROUS FUORS EU 1 hopneyr Et (B plaisi

ld que (ps fthenieps s*ittlignirnt,r'm i dire
JCOMNE disait Ilmlm,;:*m

Mi Lk

! :
3 PHILIPEE

] “ull:_gn;g IEHI:i'Iilill! lgﬂ
|
HArRDHUIN Ep:ﬁﬂ?:ﬁn# ,» Ration U Lope (s non Moins celebre
DE TE2 DU LKCEE | e n e :
BEWAL DE LiNS (LE E}lﬁépu;ﬁigﬁgmm - PoUC Carntindiv.il Fallait

SEUL ET L’UNIQUE)

o

ET pour Burondice » CybErnnid .,

MEMORY FULL

' ] Is un cri déchirant que je pousse afin d’influer 0
| Ezgi ;ll:lamjﬁg QC?}I.IJ r;: {:g;::vg :: ltnpe?f:r: IFI'!-i’ &??EE%EEEEEE Eﬁ: s:r: .r;ll;f ; ééﬂ; rt;ﬁ:; Léﬂ;rfﬂi u: Ec;ﬂr: Gﬁ;
e s S
E e e
g:Zﬁ.f;iiﬂﬁ:ﬂiﬁ:ﬁ;ﬁﬁ;ﬁ;ﬂ le premier Memory Full, enfin plutét le second 1).

MEMORY F

5 ﬂhﬁ H‘-wﬁﬂ-*
e e | e
: S~ i3
.




SET L]

a1gs fossés” bi de | 'Euwrope 72500 NAMERS.
- and AMSTRAD cPE diew de tout les

RESET POWC
i . cout

M Je suis un
e s aleve 2 den :
o : —de tes= Iﬁf;ﬂﬂjﬁqjetg, qui~sérnntzj
':i'_;'ffﬁé-lf':_"]:'.i-?'--ﬂ":ﬁ};alﬁﬁéiﬁﬁﬂiﬂ:_ﬂt._:_]-'E_'."Eii;51 deus pages © € _ _
it S R £ 5 ':e’d_éﬁ.eﬂd'_: que : = : I"'_E"!-El""u"ﬂ ﬁﬂsl'ﬂUE* .
_ Jous VOYEZ, ie leckeurs me : ; _
Lesi CE it qui acrire _pt:ur_:l_u}

....
-------------
.......

i i Y
.........

1 A‘;J‘\ﬁ R
! .-'L IIII._'I.J !I:l"l .{“{H ;IILE'.."; -,,I‘. ) '..: i:'nl-"x_ \
R Ay
1."I-I'l }1-' }! il Wy l'lﬁ't

W i\

,}‘“’:n

'I,Ilh \

\ '."lil' 11,|‘.|i, - 1".1‘
AN ““\. N
% \ ; 1%

k)
\ T

. |
A

quette(les jeuH originads
tl!..LursquE ces X
| & Z

H gual ite ' S LL
-Ll rochall numérn,lﬁl’ﬁl EN FARLE fera %
aur 1S POKES. &ﬁ

A
%hfne hreve enplicatinn
e ﬂmuwmummmmmmummmmmmmmmmm
‘-'-'.i'.'-‘.'-'i':‘-‘-‘h‘-‘.i E'.‘::‘I
5|

';:E;'i'-'i'?i'i'ﬁ'h".<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>