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Vous vôn€z d'âcquérlr un loglclsl ERE INFORMATIOUE st
nous vous en téllcllons.
Atin d6 protlter au mlsux des qualllés do cê produll, nous
vous conseillons:
. D€ rang€r la câssette dân3 son étul 3prà3 utlllsstlon;
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pârleu. ou d'un poglo de télévl3lon.
.De netioysr ,éguliàrsmani l€3 tôtos de votrê maonélo.
phone à l'aide d'un tissu imbibé d'alcool à 90' ou d'un p.o.
duit soéclallsé.
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OEl{ERALFEA

3D MEGACODE 6t un programm€ utilitri?. compo€é de
6 Fni.. rppatlc ( PACK r. Chrqua p6ck 6t cofistitué
d'un carlain nombra d'iNhtctiom basic que vout pouvoz
udhar æit dr moè di'lcl, ælt à l'lnddaur d'un prcgrErnrne.
Tou6 cc ltrrûuclio tktçttt tm pnacédéa du eilno ( | r
quo l'on obtirû.n .ppr4|!nl simulDtnément tur (SHlFn ot
srr ( @ r (toucho dtuê tout d. suita à d?oits do lâ |tttle
(Pr.
chsquo pack !. c-hangs commc n'impolt€ quel lutra pro-
orsmr|ls : !\r€c l'imtruction ( 8UN" nom dô do!8ier r. Los
6 pad(s ônt ennghû{û à la adu leg uns de autta3 tur l€
cstî!, dln! l'odl! erirrant :

- CASS (udlblblo sur CPC 
'184 

unhustn€nt)

- AIDE

-3D
- GRA

- HORLO
_ DIVER
Chrqu. pack !c pbca autorn€thu€rnent dtns l€ mémoire
furte evrnt r HIMEM r, c. qui wut dll€ qu€ \rorlE pouvez
ôhargcr le nombr€ do packr qu. vous déûlre, drtrs n'im-
porL quol ordra.
Sl, dlm vûfÉ p(ogrlmmo, r,ous udlbez f iNttuction
r SYMBOL AFTER r, fâ'rtode 8v8nt le charg€mont d'un
p.ck.



SAUVEGARDES
Ou€l qu€ 3oh l€ nombrÊ da packs utilisés, la sauvog6rd€ do
voa programmoa s'eff€ctus de la rnanÈl€ suivants :

- CLEAR_ PRINT HIMEM

- Not6z lâ vsleur de HIMEM 3t inséraz 8u début d€ votr€
progremme bssic :

1- MEMORY vEleur de HIMEM
2. LOAO "t"
3. CALL valarr d€ HIMEM + 1.
Puis sauv€z !/oÛÊ programm€ pâr :

SAVÊ "MEGACODE", B, valour d€ HIMEM + 1, 42619 -
val€ur {vslsion dicqu€}
SAVE "MEGACODE'. B. wl€ur dê HIMEM + 1, 4iB@ -
vsleur (wl3ion cs8eatto)
SAVE nom du p.ogramme



INSTRUCTIONS CASSETTE
(CPC 464 uniquom€ntl

(4{B oct€ts}

INSTRUCTIOI{ : IBLOCK. kllo oct t!
EFFET : Définit l€ nombrs de kllo-octets par bloc d,enre-
gistrôrn€nt. A l'origin6, ch8quo €nÉgisû€mant sat divisd en
bloca d6 2 K. C6tte instruction pormet donc d,agrandir la
capâcité dc blocs st, pâr cons&uent, d,accélé]€r-ls vitsss€
d6 ch€rgoment.
ATTEJ|TION I Un p.ogrâmm€ snrusbùÉ svoc dæ blocs dô
plus do 2 K doh ôùê chsrgÉ âpràs 8-voir utilisé l,instruction
ILOAD,1, quant aux programms en binâirc, i8 doivent ôtr6
r6ch8rg6s à la m6ms sdr€€s€ que lors ds 18 sâuv€gard€,

IAISTRUCTION ILOAD.l
EFFET ; OuEnd cÊttg inatruction sst €xéc tée, leg orooram-
mæ €nr€gbtr6s avÊc d€s blocs de plus de 2K peuveni etra
charg6s normsldngnt par un ( LOAD,, ) ou uâ c RUN,, r.

II{STRUCTION ILOAD.O
EFFET : Rsmet I'instruction ( LOAD D dans son étEt d,ori-
gin6,-L€8 progrEmm€s enregistrÉe avec d€s blocs do plus
de ZK ne pouwnt plu3 âtr€ charg6s.

II{STRUCTION gPEED WRITE 2
EfFET : A l'origine, c€tts instruction permÊt de chobif la
vit€ss6 d'€nrogbtremont €ntro 2 000 et 1 000 bauds. Avec
c€ psramàra suppl6rn€ntairs, il€st maint3nsnt pæ'blê d,6n-
rogBtrsr à 3 600 bauù |



INSTRUCTIOilS D'AIDE
A LA PROGRAMMATION

(3 æ8 ostetsl

GEI{ERALITES : Cæ imtruciions sont €n fah d€s €xbn-
ions à l'instruction ( LIST ). Blæ pormottont de rcchor-
cher et d€ ( débrig03r D bsaucouÉ plus facil€.nent un long
programmo oasrc.
L6s pôramàt|as sont l€s môm66 qu6 pour l'instruction
(LIST):
Pr€mière ligno, demià]s ligns at numéro du cand. S€ule la
syntax€ cfiang8, r/dri ds qsmpb avEc l'inrihrction ( ILT )
qui r*t€ront vslsblê pour ( lLÊ r 3t ( ILR ) :

ILT o Lbtago complet sur tout l'écrÊn
1LT,10,200 . Lirtrgs de lâ l'rgn6 10 à lâ lign6 2q)
1LT,10,200,8 o Commo précédêmmont, mais sur impri-

mantâ
Fomarqul : o Ouând vous m€tt€z un numéao d6 pr€miù€
lign€, la nurnéro do dsmièE ligne ost obligmoire.. Entrc paFnthàs€s, figurant 16 paramàtrss optionnols.

lltSTRUCllON : ILT (,1. ligne, dômiàrs lign€) (,No du
c6nal)

EFFET : List6 uniquem6nt lss titl€s, c'€st-à-dir€ toutss lss
lign€s comm€nçânt psr une apostrophe.
EXEMPLE : 10' Début

æ PRINT "Progrsmm€"
æ' Miliou
/O PRINT "Programm6"
50 ' Fin

l'instruction ( ILT ), listera lo8 lignes 10, æ 6t 50.



I STnUCTION : ILR (,1n tigne, damiàre tign6) (.No du
canall

EFF_ET : Lisb €n Ep6rânt p6r un pstit tiangh dscé €n début
d€ ligJ|e, toutos l€6 lignss appôlé€s par ( GOTO ) ou( GOSUB D (8insi qus ON GOTO. ON GOSUB, otc.).
EXEMPLE : 10 GOTO æ

æ PRINT
s>PRtNT "tCt"
'o GosuB 50
50> PRINT "lCl AUSSr': RETURN

INSïRUCTION : ILE (,1. lignà, demÈr6 tign€l (,No du
cansll
EFFET : LIstÊ uniquôm8nt l€s lignæ appô16æ par r GOTO I
ou ( GOSUB r.
EX_E-MPLE : Dsns L6 listjng préc&€nt, s3utgs tæ lignss 30
Et 50 auraiênt été listé€8.

It{STFUGTlOltl.: ILG (,1.ligne, d€mii!rc lignê), No d€ tigna
chorché€ (,No du canal)

EFFEr-: Ch€rcho dsns 16 tisting leo appets par r GOTO r
oq.g çO.9UB I d'une ligne spéclticiéà par le pararTÈtro( No do lign€ chôrché€ D.

EXEI'PLE : O8m l€ lisring précéd€nt, t,instruction
c lLG,30 I aurâit listé uniquennnt h ligno 10.

INSTRUCTIOI{ ILBL (,1- lisnol
EFFET : Li*e lign€ par ligne dans un€ fenôû€ €n haut de
l'écran, L€s flàch€s do dépl8c€ment du culs€ur Dsnn€ttent
d€ so déplac€r dans 16 licting (en largeur cornrhe en hau-
teur). Pour sortir do cô mode, appuyez sur la touche
e ENTER r.

l0



INSTRUCTION : ILBT (,1c lisnêl
EFFET : Lists titr€ psr titt dans una fenèÎt €n haut dê
l'écrân. Lo3 flàchos d3 déplacôment du curssur p6rn€tt6nt
de ss ddplacr dârB le listing. Pour sortir d€ ce modo appuy8u
sur h toucha ( ENTER D.

Rrmllqu! : vous pouv6z pâss6r do l'instuction ( ILBL D

à l'instruction ( ILBT I et vica-vofsa en appulranl sur 18 tou-
ch6 ( COPY D.

INSTRUCTION : IROT, 1'. lign6, A fign€

EFFET : Invars€ deux numéro6 dê lign6.

I STRUCI|ON : ICHG. nouvoau numéro. anci€n numéro

EFFET : Change un numéro d6 lign6.

II{STRUCTIOI{ : !MOV, dsstinstion, 1.. lign€, demièrs
ligna
EFFET : Déplace un bloc de lign€s d'un endroit à un 8utre.
Lo paramàtr€ ( dctination I doh âtls ls nurndro do ligno
préc6dsnt l'smplacê.n€nt d&iré. L€3 paramà1r€3 1'. €t der-
niàrÊ ligne délimitôît le bloc à déphcar.
EXEMPLE : AvEnt l'inalruc'tion 1MOv,100,10,æ :

10 PRINT
æ INPUT N
30 PRINT N
/O REM
50 REM
100 PRINT "Ligne 1(b"
110 END
APrà6 :
/O REM
50 REM
1æ PRINT "Lign€ 1æ"
101 PRINT
1@ INPUT N
lCB PRINT N
110 END

l1



INSTFUCnON : IDEFCAR, numéro d€ c€ractère
EFFET ; Pamet de r€définir un câr8ctèro tÈs facilem€nt.
Si vous voulez r€définir l€ caractàrâ 255, tapôz :
|DÊFCAR,2S5 pub r RETURN D. Appâratt âtor8 à l'éôran te
câr8ctère 255 d8ns un€ gri{€ de 8 sur 8. Poshionn€z €nsuito
le _c_uraeur sur l€s point8 à modifier puis appuysz sur( COPY D pour maquû un point st sur la bane d,àcpace-
ment pour l'Éffscor. Ouand le caractèr€ €st complàtsm€nt
modifi6, sppu),€z glr ( ENTER )}. L'instruction ( SYMBOL )
app€ralrra souS 18 gdllô av€c hs tpuv€ll€s valeut3, Vow mu-
voz \ralidâr l€ ligm directernent en appuyant $r ( ENTÉR D

ou insér€r un numéro d€ ligns âvant d6 valil€r.

12



INSTRUCTIONS GRAPHIOUES
3 DIMENSIONS

(3 æ5 octots)

PREMIERE PARIË : II{SmUCIIONS 3D.
IMOVE3D. IMOVER3D. IPLOT3D, IPLOTR3D,
IDRAWSD, IDRAWR3D.
ll s'agh ds instructions graphkluæ d'origin€, Ev€c un pars-
màûo supp6mentair€. Cs paramèûe ( Z r définirâ lâ troi-
siàmê dim€nsion.

11l' I'| '"' I a"'
[, syntax€ d6 nouvollos instructiom €6t la mâm€ quo pour
l€û i8tructiorË d'origine. awc en plus, lo pâr8lfÈtre ( Z ).
IDRAWSD, coorx, coorY, coorZ l,Pcnl.
Entro par€nthès€s, figuÉnt 1€3 psrsmèùôs optionnels.

EXEMPLE : 5 |PERS,600,3@
10 MODE 1

Z) FOF i=0 TO 10 000 STEP æ
L tDRAW3D,'(n,0,|
35 IMOVER3D, -rm,o,æ
,O NDfi

L'imtruction ( IPERS ) définit lo Doint de fuit6 âux coor-
donné€s X, Y. Le meilleur moyon d6 bien comprêndrÊ son
sffet æt do lanc€r l€ programmo fl6c6dônt on changoant
l€s coordonnéos do l'imtuction 6n lign€ 5.

r3



DEUXIEME PAFTIE : CREATIOI{
D'U]tI OBJET GRAPHIOUE
Lê grEnd inttrt de ce pâck réaid€ surtout dans 18 possibi-
lité do définir d€s obirts €t d€ 16 Effichar sur l'écran sn ûois
dim€mio.É. Pour tien compl€ndr€ châque insûuctirn, nous
âllon8 crÉar uno chab6, l'affictl€r 6t h mouvoir dam l€s trois
dimoruions.

1. DEFII{IT|O D'UN OBJET
Lr p|€miàrÊ cnæ à fairô 61 d6 dæCn€r l'obirt srr une feuille
en indiquant læ coordonné€s X, Y et Z :

NotrÊ chaiso €st donc compocôo d3 I sogm€nts d€ droh6
numérotéo de 1 à 9. ll fsut maintonant Éaorv€r de h placê
on mémoil€ pour ltockor l€s dlv€rs pararÈtr€s do h chaiso.
Pour cêla nous allons ômplotEr l'instruction ( DIM ).
Dlll nom de l'obi*%(nombn de s€gmcnt3rT + 4)
( nom de l'obFt | 6t unâ valisHo qui servire do nom à l'ob-
Ft. Pour noû€ 6rêmde nous prandror|s ( cheba r.( nombra de sagments | €at lo nombE da droitss ou do
points qui co.npocont l'obiet.
EXEMPLE : DIM chabe%(9r7+4)



Ls dsc€ rnémoira étam r6snds, il3'8git maintonant de défi-
nir de quoi s€ra composé l'oblet âvoc l'instruction :

IDEFOBJ,@ nom d6 l'objet%(o), dimonsion, élémsnts,
ab8/r€1, Pen

L6 pararn&r* sont tyàs importants. car c'6st d'€ux dont
dép6nd la slrntôxe d€6 ( instructions d'élém6nb ,. Voyons
l€g un oar un :

Nom d€ l'obiet : ll s'agh tout simplamônt d€ 18 vsrisble

-r 

cnaiss )t, préédéo du sign6 (OD et suivie de t %(0) r
Dirn€mion:2 = obiet en 2 dim€mions. 3 = objet on trois
aimeffions. Si vous choiciss€z 2, vous n'8ur€2 pas à don-
n€r d€ Daramàtre ( Z r dans les < instructions d'élémênts )|.
Si vous choisiss€z 3, vous d€vrcz impér8tiv6mont p.écissr
l€Dsramàtr€(Z).

0 = poinb. VoUs ne poun6z dæsimr l'obi€t qu'avoc d€s
points. L6 coordonnéG soront X, Y et Z si vous svsz choisi
3D.
1 = suite de $gmênÉ de droits. Vous &\rrsz dossiner l'ob-
j6t pâr uno succæion de droh6 lié€s los un€s aux autr€4.
Læ coordonné€s seront X, Y €t Z si vo|js av€z choisi 3D.
2 = s€grn€nts da droho ind6pendanb. L'objat sôra dæi-
né par dæ droita3 indép€nd8nt6 lÉ un€s dG autr€s. Les
coordonné€s sôront X, Y, (Z pour 3D), X, Y', (Z pour3D).

Bém€nÈ : Ce parsrÈt|€ détinit dô quoi s€rs compGé I'ob-
iât. Vous avoz lo cfioix antr€ 3 po€sibilités :

ABS/REL: C6 parsnÈtr€ définit simpl6m€nt de qu€ll€
rnanière aeront câlculéos l€s coordonn6es : 0 = sbsolu,
1 = relatif .

P9!: Si 16 paramè1r6 6t à zéro, vous ne dev€z pæ donneJ
d€ paramàtro ( PEN D dans l€s instructions d'élémânts. S'il
ssi à 1, vous dâv€z obligstoir8mânt pÉcis€r l€ paramètr€
r PEN r.
EXEMPLE : IDEFOBJ@châise%{0).3,?,0.1-

-------'-- 
\ ---'\

3D-segmenÉ-ind. absolu avÈc Pen



2, COI{STRUCTIOAI DE L'OBJET
Maintenant qus l'obj€t sst d6fini, il faut le construirô. Pour
ctla, imaginoz uno liste d'élém€nt8 qui compo€eront l'ob-
iet. Nous svons choisi dans l'instruction ( IDEFOBJ ), d€6
sogmont3 indépendants. Co qui vout dir6 que notre chai8€
sora oblig€toir€rnont d€ssiné€ av6c d€s droitos indépôndân-
t6s. Nous de\rons donc enûer dalts notr€ lbte 1€3I él6msna
qui comthuônt notre chais€. Pour cala. nous disposons de
5 inEtructions d'éléments :

IADEL, @ nom de l'obi*%(0), pârâmàtr€s dépsndants de
l'instruction ( IDEFOBJ ù {voir Dlus loin toutss l6s
possibilités) .

EFFET : Ajoute un 6lém€nt à un€ list6. C'est l'instruction
18 plus utilisée, les autr€a s€rv8nt à conig€r st à modilier l€
dsaain 6n coura de programme.

IDELEL, @ no.n do fouor%(Ol
EFFET : Supprime le demior élém€nt d'une liste.
IMODEL,@nom d€ l'objet%(0), numéro d'élém€nt, psrs-
mèûoe salon q IDEFOBJ I
EFFET : Modifi€ un élémsnt déià présent dsns un6 liste.( Numéro d'élémsnts ) indiqu€ l'él6m€nt à modilier en
comptant à p€rtir du plgmi€r €ntré.
ISUPEL, @nom de l'obin%(o), numéro d'étémânr
EFFET r Supprimo un élérnont précb dsns un€ liat€.
I INSEL.@nom de l'obiet%{0}, numéro d'él6ri€nt, pâramè-
tr€s sôlon ( IDEFOBJ D

EFFET ; InsàF un nouvbl élémont dam un6 liste. Le numéro
d'élém6nt indique l'élément da!Ænt précéder lo nouv6âu.

t6



Poeribilit6s de psrsmèt|€ salon
( IDEFOBJ D:

NSTNUCTION
( |DEFoSJ I

PARAMETRES POUR I.ES

INSTRUCNONS D'ELEMENTS

IDEFOBJ,@chabe96(0),3,0,0,0 X,Y,z
IDEFOBJ,@châ'É€%{0),3,1,0,0 X,Y,z
f DEFOBJ,@châb69610),3,2,0,0 x,Y,z,x',Y',2'
IDEFOBJ,lachab6%(0),3,0,0,1 X,Y,z,PEN
lDEFOBJ,.achâb6%(0),3,1,0,1 X,Y.Z.PEN
IDEFOBJ,éichâb€%(0),3,2,0,1 X,Y,Z,X"Y"Z"PEN
IDEFOBJ, d chaise%(0),2,0,0,0 X,Y
lDEFOBJ,echabo96{0),2,1,0,0 x,Y
f DEFOBJ,@châbô%101,2,2,0,0 X,Y,X',Y'
lDEFOBJ,achEisâ%(01,2,0,0,1 X,Y,PEN
IDEFOBJ,@chsisâ%(01,2,1,0,1 X,Y,PEN
IOEFOBJ,@ ch€ils% |tO!,2,2,O,1 X,Y,X',Y',PEN
Pour simplifier h sà'rsi6 d€6 axempls vous pouwz utilis6f
l'instruction KEY du basic AMSTRAD. É(emple : KEY 138.
(@chab€%(o) ) Bdéfinh lâ touchô. du pavé numédqu6
en ( @ chsiso%(o) E. c€ qui vous évhe d€ taper à chaque
fois toutê la s6ou€ncô.

EXEMPLE :

10 DIM châisâ%{9r7+4)
æ IDEFOBJ,@ chEisa%(01,3,2,0,1
30 IAD€L, uâ chaiso%(o),10,200,1d),1m,0,1æ,3
/l(} IADEL. @ chaise%(0),0,0,1@,0,200,1æ,3
50 IADEL. ? chsi.e%(0),0,2m,1æ,1m,2æ,1æ,3
60 IADEL. @ chaisâ%(0),l(tr,1q,,0,1(D,100,100,2
70 IADEL, .à chaire%(0),1@,lCI),1m,0,1æ,1m,2
æ IADEL, I chais696(01,0,10,100,0,1@,0,2
$ IADEL, (d chds6%(0),0,0,0,0,1æ,0.1
1m IADEL, @ chais€%(0).0,1@,0, 1m,1m,0,1
110 IADEL, @ chakr€%(0),1m,1m,0,1m,0,0,1
Compsroz 16 par8rÈtr€s d66 irEtructions ( IADEL r avec
le figuro 2 6t vous comprÊndrsz cô quo signifi€ l€s coordon-
né€6 X.Y 6t Z.



3. AFFICHAGE DE L'OBJET
Pour afficher un obi6t construh, utilis€z l'instruction( IDES,@nom de l'obi6t(0) D.

EXEMPLE : 1æ IDES,@ch8i8e%(0)

Aioutoz c8tto ligne au programme pÉcéd€nt st tait6s lB( toumer D.

{, DEPI.ACEMEITIT DE L'OBJET
Nous allons voir rnsint€nant læ instructions qui p€lmaft€nt
de d6placer l'obl* n'importe où glr l'écran en 3 dimersions,
d6 16 fair6 toumor sous n'imports quol 8ngl6 ôt dans n'im-
port€ quel sx6 ot d€ lâ 8€uv€gsrd6r 6n m6moire pour pou-
voir le réutiliser uhériau rsnrent.

II{STRUCIIONS : lTRANSpnom d€ l'obj6t%{0), incrx,
incrY (,incrz awc 3D )
EFFET : Trandat8 l'obirt on addhionnant l€s paraflÈtæ 8ux
coo.donnéos X, Y et Z, l.€6 modifications nô sont âppor-
t6€q qu'€n mémoiro. Pour voir l'obist à sâ nouwlle phco
il faut Ed6rnsnder l'aftich€g€ par l'imùuction ( IDES ).
EXEMPLE :

1 15 ITRANSp châisa%(0),0,0,1æ0
1æFORi=1TO5
130FORi=1TO7
lrO IDES,@chsiso%(01
150 ITRANS.@chakâ%(0),0.0. -æ0
160 NO(T
tæ ITRANS, &th6ise%(01, 150,0, 1/m
180 NEXT
Supprirn la ligne 1z) du p|ogramme pÉc6dont 6t ajoutsz-y
cas qu€lqu€s lign€s.



INSTRUCTION IROTAXZ,@ nom ds I'objst%(o), coorx,
coorY, anglo
EFFET : Fah toumêr l'obist autour do l'axs Z sn prcnant
commo c6nù€ bs cootdonn6æ X, Y. L'angls d€ rotation €at
on radhn. Pour l'obt.'nir 6n d€gÉs, fsitss préédêr l'instntc-
tion dê ( DEG D. ( Fonctio.ne aussi en 20 )

D(EMPLE :

120 DEG
130 lTRANS,echaisâ%{0),2@.1æ,500
1t() FOR i^= 1 TO 8
150 IDEs,@chaisô%(0)
1$ IROTÆC,Pchabs96 (01,250,æ,46
170 ND(T
R6mplacsz l€s d€mÈrË lign€s du prûgrâmm€ pr6édent par
callss.ci puis fah€3 ( toumer ) lo ptogramme. Amus€z-voua
à changar læ paramàtr€s en obearuant l€s modifications,
c'sst oncora ls môilleure m&hode pour bien comprendrÊ l€
fonctionnàmont do cês instructions, Sach€z s€ulomônt
qu'un€ coordonn6€ Z sn dæous d6 zéro t8rs apparaftr€ l€
mqr8âg€ d'en6ur : ( subcrbt out of rang€ )D.

lI{STRUC1|ON : IROTAU,@nom do t'objet%{0), coory,
coorz, angl€
EFFET : Fah toumer l'obi€t autour de l'âx€ X Bn pEnant
comrne conûE 16 cootdonnéæ Y, Z. L6 principo æt l€ mêrno
qu€ pour ( IROTÆ(Z ).
EXEMPLÊ :
1æ DEG
1æ lTRANSfachaiso96 l0),0.0.600
1/O FOR i =-l TO I
150 lDEspchaisa%tol
160 tROTÀXX,echâis€%(0), 100,450./15,I7O NDfi
Fsites commo pour (IROTAXZ )ù.



INSTRUCTION : IROTAXY,€nom dâ l'obiât%(o), c€orx,
coorz, anglo
EFFET : Fait tourn€r l'ob.iet autour d€ l'ax6 Y on prenant
comms cont]€ l€s coordonn6€s X, Z. Voyez r IROTA)G r
pour plus d'informstions.
EXEMPLË :

1æ DÊG
130 lTRANSPchaise% (0),2(D,0,500
I4OFORi=lTOB
150 lDESPchâig€%(0)
1q) lROTAXY,echaisà% (0),250,350,45
170 NEXT

IISTRUCTION lMEMOBJPnouv€âu nom%(0), nom da
l'obirt%(0)
EFFET : Sauvegarde on rn6moiro un obiêt, dsns un sutrs
tabl€€u, sfin de le rtor.r\r€r utédârrsrnênt. ( Nouwau nom )ù

st un€ vâdaHe. Commo ( nom d€ l'obiât D, côtt8 variabl€
doit âtrs dimensionnde par une imûuction ( DIM E.

EXEMPLE :
1æ DEG : DIM offa(gr7 + 4)
1O ITRANS,@chaiso% (0),2m,0,5m
1tO lMÊMOBJ,@effa%(0)€ chab€96 (0)
150 IDES,@€ffa%(01,0
160 IDES,@chaba%(0)
170 IMEMOBJ, eeffa%(0),9chais6%(0)
1æ IROTAXY, f'Jchaiso%(0),250,350,45
19 GOTO 150 

-

Co programme montrÊ un €xomplo d€ l'utilisation do l'ins-
truction ( IMEMOBJ D. L'obiet €3t mémorM €n lign6 170
dans 18 varisblo ( €ftâ D, afin d€ pouvoir ôtre stfucé on ligne
150. Ceci pemst un€ plus grande rapidité dâm 16 déplacê
ment d€ l'obi€t.



INSTRUCTIONS GRAPHIOUES
(2 425 ocrets)

INSTRUCTIOI{ : ICIRCLÊ, râyon, arcs (,Pen}
EFFET: Trsc6 un cerclo ou un arc do carcl€ d'un ravon R
an pronant comm€ centts la position du cutrÊur graphiqua,
Le p€ramàtrÊ ( ARCS D d6finit quolle(s) parti€(sl du cârcl8
doit {doiv6nt} être racéo(3). Le carclo s6 divisant en I arcs
num6mtés comm6 suit :

Chaqu€ 8tc d€ corcl€ €st roprésânté par un bit du Darsmè
trÊ. Ouand lo bh €st à 1, l'8rc 63t tracé et n6 l'ort p€-s quand
il €si à 0. Pour plus do facilité, nous \roua clniôillons do
r€prés6nt6r la pstamàtrê 6n binairo : Pour tracer læ ârcs 3
ot 0, écrire & x (m1001

(768*pr0)
Lô paramèùo PEN €3t facuhstif.
D(EMPLE :
4 MODE 1

5 oRtGtN 320,æ0
10 FOR i = 1 TO 150 STEP 6
æ lClRCLE,i,& x 01010101,2
30 lClRCLE,i,&x 10101010,3
/N NEXT



INSTRUCTION : IFILL(, P6n1, Pen2)
EFFET ; Coloriôuns zon6 fârmée à pârtirdu curseur gr6phi-
que. Lss pârarnàtr€s PEN1 et PEN2 (facultati$pr6cissit la
ou l€s coul€uls du colori€gs. S'il y I 2 psrarnèùôa ditférents,
l'snsombl€ aura un asDoct tramé.
Romarqu6 : Pour Ûavaillsr, FILL utilise l€ buffèr cassottê.
Ce qui laiss€ disponibl€ lâ ram libr€. Si vous t€flt€z d€ colo-
dor un écran triop complexe, (l€npli de c8r8ctùË, psr ox€m-
plal un m€sssg€ ( MEMORY FULL ) apparaftrs: L€ colo-
risgt€ pout ètrs int6rrompu à tout momant pâr la touch6t ESC r.
D(EMPLE :
4 MODE 1

5 oRtGrN 0.0
10FORi=1TO15
æ MOVER /(),æ
30 tctRcLE,50,255,1
40 NEXT
50 MOVE '10,10

60FORi=1TO15
æ MOVER /(),æ
æ tFtLL, tNT(i/4),i
$NOfi

!!!9I!UCT|O]{ ITCAR, hauteur, largÊur {,Penl, P€n2)
EFFET : Définit la t8ill6 dæ caractÈs. [â hEutalr oeut chan-
gor do ! à 10 st h larg€ur do 1 à 8. L€s paramàtrË pENl
et PEN2 (fEcultatib)pomettont d€ définir d6s couleurs Û8-
méoa, commo pour I'instruction ( FILL ).
EXEMPLE :

5MODEl:x=1
10 FOR i=1 TO 6
20 LOCATE x.x
g) lTcAR,i,i,i,i+ 1

40 PRINT "ERE"
50x=x+i
æ N€XT
70 tTcAR,1,1



INSTRUCTIO : lll{VERSE
EFFÊT : Inrr€.lo 1€3 €nc|E aftoctéÉ à PEN st à PAPER.
P(EMPLE :
4 CLS
5 FOR i=l TO 70
10 PRINT "bonioutr'' ; : IINVERSE
æNA(T

lNSTRUCTtOlrt I ISCROLL,I
EFFET : Psræ l€ scrclling d€ l'écran sn mode Pix€|.
D(EMPLE :

5 MODE 1

10 wtNDow 1,10,æ,0,19
Al PAPER 1,2: PEN 1,3: CLS 1

25 FOR l=1 TO 14
$ PRINT 1, "ÊRE INFORMAT|OUE"
35 NDff
38 TSCROLL,l
lo FOF l=1 TO i4 : PRINT I : ND(T
50 tscRoLL,o

I STRUCf,ION ; ISCROLL,O
EFFET : Romot le scrolling do l'écran en mod€ câractèr.

I STnUC'TIOI{ IBOX, hryaur, haut ur (,Pon}
EFFET : Traco un€ bott€ canée ou r€cûngulairs. L. coin
ôn bæ st à g8uc@ éfant la polition du cuEour grrphhue.
Le peramàtrr ( PEN ) oct fEcultrtit.
DGMPLE :

5 CLS
10 MODE 1

æ oRtGtN læ,l(xt
26 FOR i=1 TO S
æ tBox,læ,100,1
/|() lBox, - 1æ,1æ,2
50 tBox, - 1æ, - 1@,3
60 rBox,læ,- 1@,2
æ MOVER 10,10
æ ND(T



II{STRUCTION ISOUA, coorx, coofy, cots, angto (,p6n)
EFFET-: Trace un canÉ à prnir dôs ôoordonnéd X et y,
dsns n'importo qu€l angle. A l'origine, le calcul eel fait en
radians. Si_vous voul€: définil l'sngl€ en d€gré8, albutez( DEG r dans votre programme avant l'ingtruction
r ISOUA r, Le paramàae ( P€n D €3t facultatif.

ÉGMPLE :
10 MODE I
æ DEG
$ FOR i= 1 TO 360 STEP 4

'o lsouA,3a0,æ0, 1(x),i,tNT(i/24)
50 NDfi

24



INSTRUCTIONS D'HORIOGE
{759 octets}

INSTRUCTIOI{ : IT|ME, heurcs, minut6, s6cond6s
EFFET : M6t l'horloge à l'heu]ê

INSTRUCTION : lPRllME, paper, Pon (,coorx, coorY)
EFFET : Affiche l'heur6, 6n pern€nsnce, aux coordonné€s
X, Y. Si c€s coodonnéæ ne sont pæ pr6ci86B, l'h€u]€ sôra
affichéo en haut à droit6 dô l'écnn . Ls8 paramèt€s PAPER
êt PEN sont obligatoir€s. Pour 6vit6r qus l'heul€ s'6ffsc€ à
chaquo CLS, il suffit d€ protégBr l'écran dans une f€nâts
comm€ c€ci : WINDOW 0,1,{,2,25.

INSTRUCTIOI{ : |PRT|ME,0
EFFET : Suppdme I'atfichage de l'heure.

INSTRUCTIOI{ : lWAlT. iemæ 6n socofloæ
EFFET : Srrspond l'âxécutbn du p|ogIamme p€ndam un cer-
tsin temps. C€ tômps pout atbindra 65 SF s€cond€s. ll ost
torjFurs pdble d'intoftomÈE cette suspânion s\r€c h tou-
chê ( ESC ).

II{STRUCTION : IALARM, hourË, minutoa, s6condos,
rÉoétition.
EFFET : Met l'ahrm€ on tonction. Pr6cbe l'haure à laouelle
l'ordinat€ur sonnêra. Ousnd l€ pârarÈtre ( REPETITION D

osl 1, la sonnôlie s€ rdpàbra iusqu'à l'8ppui d'uno touch€
qu€lconquâ. Si co psrsmùtrE 6st 0. l'ordinat€ur n€ aonnora
ou'une fois.

II{STRUCTION : lAlARM.o
ÊFFET : Met l'ahrmâ hors fonction.

25



PROGRAMMES D'D(EMPLE :
Co prognmmô sffichô l'houl€ au conts de l,écran at âttônd
midi avant do ( randr€ la main ).
10 MODE 1

15 lTlME,t t,/t9,r|5
æ tPRÎME,2,3,1ô,12
æ IWAtT,l5
/o IPRTIME,O
50 cls
Co_ prog^râmmo m€t l'hortog€ à t h 29 m rl5 s, puis l,alsrm€à1hSm.
10 MODE 1

æ LOCATE 3,10 : PRTNT "L'hodoge sonnora,, : LOCATE
11,14 : PRINT "à t h 30 m"
a, |A1ARM,1,30,0,0
lo tTtME,1,æ,45
50 IPRTIME,2,3
@ PRINT ; PRINT

26



INSTRUCTIONS DIVERSES
(5æ oct€ts)

IflSTRUCTION : llESTT
EFFET : Passa l'in8ùuc{bn bæb rlHd€nb ( TEST r en modê
t€xt€. ApÈ6 cstte instruction, l'iÉtruqtion TEST fi,l) irg
lir€ lo CARACTERE sâ trou\ram sn hsot êt à gauch€ d€
l'écr8n, êt non plus l€ point grôphiquo.
D(EMPLE :

10 MODE 1

20 ITÊSTT
Cl PRINT "Ecopier c€tt6 phraso"
35 PRINT
40 FOR i= 1 TO 21
50 PRINT CHR$ (TEST(|,1)) ;
fl] ND(T
æ ITESTG

II{STRUCTION : ITESTG
EFFET : Romet l'instruction basic r&id€nt6 ( TEST ) sn
modo graphiquo.

21



II{STRUCT|o |COPYT
EFfET_:_ Recopie aur n'importo quello imprimânto, la tota-
lité de l'écran TDfiE. L, copi€ par/t ête intanornprie à n'irn-
pona quel mom€nt an sppuyant sur la touch€ ( Esc ),

INSTRU_CTIOfl : lSRl, wriable alphanumériquo définie
EFFET : Tde.par ordra alphabéthu€ uh r8btesu abhsnumê
thue à un€ dimombn. SuppocorE un tabl€su de'nonf pra
p_!91 _qppe!éS NOMS(100), après t'instruciion
lsffT, NOM$(o), tous l€s norE somni tiés par ordl€ slphâ-
btiouô.
D(EMPLE : C6 programno vous demgnde lO chalno€ de
carectèrss pui8 l€s tri6, svant d€ læ aftich€r dam l,ordr€
alphabétiquê.
10 DIM 83(10)î FOR i=0 TO 10
æ INPUT aî(i)
35 NOfi
rO ISRT, s$(0)
50 FOR i=0 TO 10
æ PRINT a${i}
70 NOfi

IIISTRUCI|ON : IEXPLO
EFFET : Produh un bruh d'sxplosion

28



NOlÊ A L'ATTEITITIOI{ DES AUTEURS DE LOGICIEL
Comrn€ voua av€z csrtsinornent d0 l€ constator. 3D
MEGACODE ast un outil quesi indispomâblo pour la résli-
sâtion d€ progrEmmos BASIC porformânts.
Si vous av€r réalis6, à l'aide de 3D MEGACODE, un pro-
grammê dont vous pensez qu'il pocsède un€ vâlâur com-
morchl€ c€rtaino, contact€r-nous, Nous Dourlons alo]s étu-
di€r onsômbl€ 18 possibilité de diftusêr ce programm€. en
accord avêc lss autours d€ 3D MEGACODE. -
ll va sans dirg qu'en cas d6 comm€rchlbstion, voua-mème
ot læ autaurs originaux toucheront un€ fedovanca propor.
tionn€llà sux vent€a.
Pour de plus amd6 détails, vauillez écrire à ERE INFOR-
MATIOUE, à l'attontion de M. 16 dirêsteur artbtique.

A biontôt
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TAELE DES MATIERES

TNSTRUCTION: PACK: PAGE:

IBLOCK
tBox
ICHG
ICIRCLÊ
ICOPYT
IDEFCAR
IDEFOBJ
IDELEL
IDES
IDRAW3D

IINSEL
IINVERSE
ILgL
ILBT

IADEL
IALARM

ILE
ILG
ILOAD

IDRAWR3D 3D
IEXPLO DIVERS 

- 

28
IFILL GFA 

- 

22

HOFLO _- 2s
CASS 

- 

I
GRA 

- 

23
AIDE 

- 

rr
GRA 

- 

21

DIVERL_- 28
AIDE 

- 

t2

GRA 

- 

23
AIDE 

- 

IO

AIDE 

- 

ll
AIDE 

- 

IO
AloE 

- 

t0
cAss _ I

r5
t6
t3
t3
t3

3D
3D
3D
3D
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ILR
ILT
IMEMOBJ
IMODEL
IMOV
IMOVEID
tMovEE3D

IPLOTR:ID
IPRTtME
IROT
IROTÆO(
IROTAXY

ISUPEL
ITCAR
ITESTG
ITESTT
ITIME

AIDE 

- 

IO
AIDE 

- 

9
20
t6

3D
3D
AI
3D
3D
3D
3D
30

3D
3D

IPERS
IPLOTID

t3
t3
l3
r3

t9
m
t9tRoTÆc 30

ISCROLL GRA 

- 

æ
SPÊEO WRITE CASS 

- 

8
ISOUA GRA 

- 

24

AIOE 

-

DIVERS 2s
HOFLO 

- 

2s

HOFLO 

- 

25
AIDE 

- 

II

GRA 

- 

22
DIVERS- 27
DtvERS 27
HORLO 

- 

2s
ITRANS
ISRT
IWAIT
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LOGICIELS ERE INFORMATIOUE DEJA PARUS

^xsTna0
coff,ooo8E t4

Slnr|lallo.l LE MILLIONNAIRE
MISSION OELÎA
MACAOAM BUMPEA
MANAGER

MICNO SAPIENS
CHIFOLOGIE

AMELIE MINUII

GUTTEF
LE SUBVIVANT

30 MESACOOE
COMPILATEUF

THEATRE EUNOP€
LA BATAILLE

O'ANGLETERRE
BATÀILLE POUR

Slmùl.tlo|| MACADAMBUMPEB

nalLrloî MtcFo saPtENs

Ulllll.lr. BÂSICETENOU
MUSICAL

w.ngrrr. THEATREEUaoPE
LA AATAILLE

D'ANGLETEARE
AATAILLE POUA

MtolvAY

^cllor 
5 SUB 5

THOUSOII

Ullllldr.a

SPECTFUf,

Slmuldlon

Ullllt.l||.

Ed| crlll

oRtc.^Tuos

LE MILUONNAIFE
MISSION OELTA

vox
TABLO 5
DEEUG

LOMBFIX

Slftil.tlon

Ullllldr..

INlEFCEPTEUF
COBALl

MÀNAGÉR
MACADAM AUMPEF
MILLIONNAIBE

MICRO SAPIENS

ZX TRANS
BASIC ETENOU
PRINT +

30 MOVER
COMPILÀTEUR

INTEGBAL
TRAFIC I{
THFâIFE ÊUFOPE
LA BATAILL€

O'ANGLETERRE
AATAILLE POUR

5SUF5

Slmùl.llm

Ulllll|l|t.

LE MILLIONNAIRÊ
Mtssro oÉLTA
MACAOAM BUMPEN
AUSINESSMAN

HADES
MASTER PAINI
OON JUÂNS ET

DFAGUEUFS
OBJÊCTIF ELYSEE

FENOEZ.VOUS DE
LATERREUA

TEFMINUS
LA CITE MAUDITE
s.a.G.a.

D€mandez nolrs calaloguê

4, tl
INTERCEPTEUÊ

COBALT

ZX TRI
GRAPHIX 8I

Oo .llo|,.. aUOGETFAMILIaL

nalLrlo.r CHIROMANCIE

Rôr. DoN.JUANS & slmul'tlon
ORAGUEUFS

oBJECTIF ELYSEF UIIIIiIIÛ

détâltré â volie r€vênd6u. 

re ^o'*
tat.rosrErI

sIGET
3D FONMULE 1

PANIOt|E
CASSË BRIOUÊ
SCORPIFUS



GARANTIE
Sl, en dôplt d.3 lolns apportés â la concoption et à la ré8li'
Eltion d€ cc logiciet, cslui.ci présentait quelqua délaut le
randrnt inaxglollable, rêmpllss€z la p.aronto ca,t€ do
garantiE, lsll3s spposo. lr cach€t d€ vot,a lâvlndsur, el
irtournez la caas€tiê dân3 son €mballage d'oligine et avsc
lon modo d'omPloi â :

ERE |I{FORXAI|OUE 27, ru. d. Lnlngr|d 7500t P.tlt
qul vou3 l'échângera.

NOM.........

Mr.qur dg votra o.dinatêu. : ....
Oalo d'rcoullllion: .

Mâgxttophm€ ulili8é: . . . . . . . . . . . . .

Nom du loolclcl :

Oria d'rcqolElllon : .

Problâm3 ,cnconiré :

Ctch€t du ravondeur :
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