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Légere augmentation de
prix pour ce numeéro zZ,d€ja

(ROC'EN CHAMBRE

se diront certains,.mais SLIR2, pil
faites le compte (12 (’ﬂbT CHLBEAN
feuilles a 30 centimes + s

ruban imprimante + 42§%H
électricité + divers) et e

vous verrez que ce fanzine ¥.
est une affaire.Et puis §
gquand on a une passion,on g
y tient !'!!

Pour ce numéro 2,j'ai tenu
compte de vos remarques.
CEC (Croc En Chambre) sera
désormais relié,et imprimeé
avec une qualité meilleure
grace & un nouveau ruban
imprimante.Coté mise en
page,ca Dbouge.Doté depuis
peu de nouveaux

utilitaires graphigues
(merci Nicolas),les
dessins informatiques
seront plus nombreux. (La
redaction recherche des

graphistes pour 1'aider).
Bon a part cela coté
rédaction vous ne m'aidez
pas des masses.dJ 'attends
toujours vos bidouilles,
pokes,reportages etc...

Je mettrai cela sur le
compte de la relative
jeunesse de ce fanzine.Bon
assez bavardé.a vos
claviers et vite !!!
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2% CONFIDENTIEL .82

Hackymalement wvotre.bonijour !

J'espére que le cours du mols dernier a €té bien assimile car ce
mois-cl on va raire tres fort puisqu'on va esszayer de charger et
visualiser un certain nombre de programmes.

On va commencer tout deucsment.t ¢ ut doucement.

Un petit poke.que dis-je trois petits pokes pour charger un
programme BASIC protége. '
POKE &ACO1.&32:POKE &ACO2

£45:POKE &ACO3.&AE et en ASSEMELFUR LD
(&AE45) .A puis en francass '

! mettre le contenu de l'accumulateur
& l'adresse &AEA4S'
Vaus combrencns Couiours pag 7 B osi Joag o ddls gut VESEa
&AE4S se  trouve le flag pour programme protegs ? Noan Lo iours
Das
EXPLICATIONE DUF HRITES :Lorsyi un progr smnes e ochar ge.% La £ip ods
son chargement 11 wvient faire un petit tour & 1'adresse &ACOL.
voir =21 11 peut aller afficher le REARDY (mo1 je l'aime bien le

i

petit READY).Mancgue de pot 11 rencontrea une ins ruct:on
A?EEMB’”UR.DaU de probleme.il decids de 1 'executer st c'sst la
agu' 1ﬂ*erv1ﬁnt le genie ({(c'est moi).L'instructicon va mettre &
le flag et empecnhnsr |'ordinateur d'erfacer le DY OQY &mme .
"Intellectuel non 7

Paarons maintenant.Sans concesSsions.aux programmes binaires.

‘est legerement plus compligue mais avec un certain
entrainement,plus rien ne devralt pouveoir vous resister.
—-Les programmes Linalres simples
Ce sont ceux gqui~affichent des numeros de blocks lorsqu'on les
CATaloguent. :
Ceux—ci sont assez simple.il vous surfit de trouver leur adresse
de chargement et aprés c'est du CEC (lire cake).
Comment les trouver m'objecterez-vous 7
ag de probleme.l'ordinateur s'en charge.
Lorsque wvous faltes CAT.1l'ordinateur lit la cassette ot affiche
le nom du programme.son block ainsi gue sa nature (BASIC.BINAIRE.
ASCII).
TOUS les renseignements concernant un programme sont contenus
dans son debut de block.ce gu‘on apelle le HEADER.
L'ordinateur a la suite de l'instruction CAT va charger tous ces
renseignements & une adresse mémoire commencant en &BS8SC.
Ces renseignements vont se répartir ainsi:
Octets 0-15 Nom du fichier (16 lettres maximum)

“ =)

Cctet 16 Numero de block qui doit etre arfiche
Octet 17 Si cet octet est difféerent de 0 alors c'est le.
dernier block du rfichier
Octet 18 Type du Iichier
Bit O Si ce bit est a 1 alors le programme est protegé

Bit 1-3 Nature du fichier BasictO).Binaire(l).Screen[2):
Ascii(3)

Bit 4-7 Réserve aux bidouillaces
Octet 19-20 Longueur d'un block

Detet 21-22 Adresse de chargemernt

Cctet - 23 Zi c¢cet octet est different de 0 zlors c'est le
premier Llcck du fichier

Octet 24-2F% Longueur du fichier

Detelt 26-27 Adrzsse d'AUTD-5TART tpour Lz RLTIM)

Retenez Lien ces caractéristicues elle nous rescerviront.




Voicl un programne dqui se chargent d'afficher toutaes
caracteristiques;il s'agit en {aif de la fonction CAT 3

ameliorée,

10 FOR a=%8000 TO %BOOB:READ bs
20 POKE a&,VAL ("%"+b%) :NEXT:MODE 2
30 PRINT"UN PEU DE PATIENCE...":PRINT
40 CALL %BOOO
S0 PRINT“NOM DU PROGRAMME *3
60 FOR A=%4000 TO %4010:B=PEEK(A):IF B=0 THEN GOTO 70 ELSE PRINT C
HR$ (PEEK (A)) 2 : NEXT A
70 PRINT" BLOCK *:PEEK(16384+16):1F PEEK(16384+17)<30 THEN PRINT®
DERNIER BLOCEK"
80 PRINT"LONGUEUR DU FPROGRAMME *:PEEK (16384+24) +2S6XPEEK (16384+25)
90 FRINT"ADRESSE DE CHARGEMENT ":PEEK (16384+21)+256%FEEK (16384+22),
100 A=FEEK (16384+18) 1 A=INT (A/2)
110 IF A=0 THEN PRINT"BASIC" ELSE IF A=1 THEN PRINT'BINAIRE" ELSE
PRINT"ASCII"
120 IF A=1 THEN B=PEEK (16384+26)+2S6XPEEK (16384+27):IF B<30 THEN P
RINT"ADDRESSE D’AUTO-START "iB
130 PRINT:PRINT:GOTO 40 Ty
140 DATA 3E,Z2C,11,40,00,21,00,40,CD,Al,BC,CT T

;%%é;% .

L
Puis wune fois 1les renseignements connus,il vous
suffit de faire:
MEMORY (adresse de chargement—1):LOAD “nom du programme" ,
adresse de chargement
Et voila 1le programme est en mémoire avec la main a
1'opérateur,vous pouvez alors le sauvegarder pour faire une
copie (c'est autorisé par la 1loi a condition d'avoir
l'original,c'est plus dur) ou le lancer.
Pour sauvegarder: SAVE ‘"nom du programme",B,adresse de
chargement, longueur du programme, adresse d'auto—-start
Pour le lancer:CALL adresse d'auto-start
Pour 1les adresse de chargement inferieur a 370,il faudra
attendre le mois prochain car c'est en ASSEMBLEUR.

—Les programmes sans Header

alors 1la il faut charger son LOADER, le petit programme qui
se trouve juste avant,le visualiser et repérer son adresse
de chargement,sa longueur,son code de synchronisation.
Comment ?

Je vous explique:I1 wvous suffit de prendre 1'utilitaire
EXPLORER (confectionné par mes soins) de chercher une
séquence qui ressemble & ceci:

21 00 CO 11 00 40 3E FF CD Al BC C3 00 AO

Aprés 21 se trouve l'adresse de chargement,representée en
HEXADECIMAL (voir S.A.S),aprés 11 se trouve la longueur du
fichier,aprés 3E c'est 1le code de synchronisation.La
séquence CD Al BC appelle 1'adresse &BCAl ou se trouve un
point d'entrée d'une routine systéme qui permet de lire les
fichiers sans en-tete (sans HEADER).Aprés C3 se trouve
1'adresse d'auto—start,C3 correpond en BASIC a
l1'instruction CALL.Pigé ?

Puis ensuite vous prenez le programme qui suit (encore

-53_



€élaboré par mes soins) qui se chargent de Loader les 'sans
HEADER' ou de sauvegarder n'importe quel programme binaire
au format 'sans HEADER'.

10 FOR I=%A000 TOD %A02C:READ A%$:POKE I,VAL (“%"+A%) :NEXT

20 DATA 01,09,A0,21,13,A0,C3,D1,EC,0E,A0,C3,17,A0, 4C, 4F,41,C
4,0,0,0,0,0,FE,03,C0,DD, &b, 05, DD, 6E, 04,DD, 5b, 03, DD, SE, 02, DD,
7E, 00,CD,Al,BC,C9

I0 INPUT "(1) !LOAD,ADRESSE,LONGUEUR,CODE (2) !SAVE,
ADRESSE, LONGUEUR, CODE "3;A: IF A=2 THEN POKE %A00E,%S3:POKE %A
OOF , %41 : FOKE %A010,%56:FOKE %A011,%CS5:POKE %A0ZA, %FE

40 IF A<1 OR A>2 THEN GOTO 30 ELSE CALL 2A000

Ce mois-ci c'était difficile (trop ?),Jj'espére m'etre fait
comprendre de tous et sinon envoyez-moi vos questions je
m'efforcerai d'y répondre.

Pour ceuxqui n'ont pas encore le programme EXPLORER,le
demander a la rédaction qui vous le fournira.

BLASES

DE LA

MICRO,

PLACE

AU
VOYEURTSME

| CLS:SYMBOL AFTER 42:SYMBOL 42,3,2 f' . i[ %-i! |
27,224,31,19,38,72, 159: SYMBOL 43,12 L |

8,128,965, 16, 248, 24,32, 124: SYNBOL 45 -~
,128, 128,64, 64, 224,96, 64, 124: LOCATE f é‘
20, 12: PRINT CHRS(248); CHRS(251): 50 y {
UND 1,900,200, 15: LOCATE 20,9:PRINT" ; i !
G0 !*:FOR A=] TO 1000:NEXT:CLS: FOR Ig' } |
B=1 T0 50 ; ! |
2 LOCATE 20, 12:PRINT CHRS(42);CHRS( | ,*' :
43):FOR C=1 TO 190: NEXT: SOUND 1,500 i i ;
,100, 15:LOCATE 21, 12:PRINT CHRS (45) i / Y
:FOR D=1 TO 190:NEXT:PRINT CHRS(7): { ! 3
NEXT B:PRINT*AAAAH !*:LOCATE 8,17:P |'I '+ iil I

RINT*OH OUT ENCOOORE !*:FOR E=0 TO I !
999: NEXT:60TO 1 1 !

A AVEC CROC EN CHAYBRE | T

£ | JE PRENDS MO PLED,Aake ¢ | X




Finie 1la rubrique

pas.BIDE-OUILLE est morte,vive
montages pas inintéressants
ordinateur,un cable de

comme un
liaisons

BIDOUILLE HARD.ca ne vous interessait

BIDOUILLE.J'avais guelques
bras robot commandée par

entre ordinateurs.un

oscilloscope etc...Mais Le Monde change.pourquol pas nous ?

vivra
VOSs

rubrigque ne
aux autres

Cette
dévoiler

dont vous etes si fiers.Si le B

plus peur.et que vous
apportent satisfaction
serez aimeés.

avez
alors

DEMO ULTRA COURTE MAIS VOYEZ PLUTOT
10 FOR i=0 TO 2000:CALL LEDZ4: CALL
LBED25: CALL LED23: NEXT

CLAVIER SONORISE

5 FOR X=%A000 TO LAOR3:READ AS:FOKE
X, VAL ("%"+A%) :NEXT: FOKE LEDD3, %C3:

FOKE %EBDD4,0:FPOKE LEDDS.%A0

10 DATA FS,ES,21.FF,B4, 7E.FE.02.CZ,

18, A0, 23,7D,FE, 08,C2,05,A0,E1,F1,C3
44, 13,09, 3E,07.CD, 21,A0,B7,C3,12,A
0,CF , 00,54

RECETTE DU FAUX RESET

10 FOR I=%A000 TO %AOOE:READ A%:FOK
E I.VAL ("%"+A%$) :NEXT:CALL %A000O:DAT
A ZE,1,CD,0E,BC,CD,FF,BB,CF,5C,06,C
9 -

MACHINE A ECRIRE

10 MEMORY %7FFF:MODE Z:FOR I=%8000

TO %8013:READ A$:FOKE I,VAL("%"+A%)
. NEXT:CALL &8000:DATA CD,81,BE,CD,7

B.BE,CD, 6,BB,CD,5A, BB, FE,D, 20,F3,3E
A, 18,FS

POUR IMPRIMANTE REMPLACER 5A.BB PAR
2B.BD

SAUVEGARDE 4000 BAUDS
10 FOKE %BED1,24:FOKE %BBDZ,Z20

LES SERINS COUTENT CHER ALORS

10 ENV 1,20,1,0.3:ENT 1,20,0.28.,1.2
S:ENT 2.30,0.9,1:ENT 3,20,1,1:1n=1IN
T(RND%S)+1:FOR 1=1 TO 1n:FOR n=1 TO
=sdur (n) =INT (RND%9) +9: e (n) =INT (RND
*3)+1:en(n)=INT(RND$2}+1:note{n)=IN
T (RND%9Z) +4: NEXT

20 SOUND en(l),nnte(l),dur(l),b,l,e
(1) : SOUND -en(2) ,note (2) ,dur (2) 6,1,
e(2):SOUND en(3),note(3) ,dur(3),6,1
2(3)

30 FOR p=1 TO INT (RND%1S0)+100: NEXT
tNEXT:FOR p=1 TO INT (RND¥1000) +3500:
NEXT:50TD 10

gue
petites
ASIC ou 1'ASSEMBLEUR ne vous font
ecrit

faites

gqrace a vous.elle vous permet de
ASTUCES, DEMOS ou UTILITAIRES

quelgues 1nstructions qui
les publier et ainsi vous

HYPER-ESFPACE

10 MODE Oz InME 0, 0: BORDER O:FPEN 1
20 FOR t=1 TO S0:FPLOT ZF20,200:c=1
0 FOR k=1 TO 40:DRAWE BRCOS(L)  B%E8
IN(t) ,C

40 c=c+1:IF c=16 THEN c=1

- 50 NEXT h,t

&0 WHILE INKEY$="":FOR y=1 TO 13:IN

K v.20:CALL &BD19:INK y,0:NEXT:WEND
tINK 1,26

MAESTRO,S'IL VOUS PLAIT

20 ENT 1,3,~1,3,3,1,1:EMV 1,2,1,1,1
S.-1,1:ENV 2,3,0,2,8,-1,2:ENV 3,2,-
o ' 2
30 READ a:IF a=9999 THEN RESTORE:GO
TO 30

40 IF a»2 THEN bs=a:READ a

50 IF a=0 THEN SOUND 28,0,12,13,1,,
%1 ELSE SOUND 28,0,12,13.1,.1
60 SOUND 42,bs,12,13,2,1:S0UND 49,b
s,12,7,3:60T0 30 '
70 DATA 451,1,0,2,0,1,1,2,1,301,1,0
2.9 .1.0,2,0,338,1:0,1,0,1,1:1,1,50

B, 2,0:2,2:2,0,1,0:451,2,0,2,0,2,0,2
,0,451,2,0,2,2,2,0,1,0,338,2,0,2,2,
2,0,2,0,338,2,0,2,2,2:0,2,0,506,1,0
2,0,1,0,2,0,506,1,0,2,0,1,0,2,0,45
Ayt lal, 1, dalsB81,1,0,1,8,1,18,1
. 9999

-

s

TOC TOC C'EST LE PLOMBIER

10 SYMBOL 255,16,56,56,124,124,124,
Sb,16 '
20 MODE Q:BORDER ©O: INK 0,0:r=10:1p=1
tFOR a¥%=1 TO 14:IMKE a’/,1:NEXT

I0 FOR b¥%=0 TO I8:MOVE 3I20+r¥COS (k%
) 4170+ (r/6) ¥SIN(KZX)

40 DEG:FOR kZ=1 TO T&60 STEF &:DRAW

FTR204+rKCOS (K%L) 4170+ (r/6) kSIN(KZL) ,p:N

EXT

SO pF=r+10:IF p<>»14 THEN p=p+1 ELSE

p=1

&0 NEXT:PRINT CHRE% (22)+CHR®$ (1)

70 FOR a%=1 TO 14:PEN a4i:L0CATE 11,

a%:PRINT CHR$(Z53) :NEXT

80 FOR a¥%=1 TO 14:IME a%.O:NEXT

90 FOR a¥%=1 TO 14:IMNE &a%.11,14:FOR

d=0 TO 100:NEXT:IME aX,Q:MEXT:SOUNMD
1,0,1,12:60T0 90



FRANK BRUNO'S BOXING

CODES AVEC NOM:SPY
BOXER 2:MOSIO9ME9
BOXER 3:MIWIOBKO6
BOXER 4:FMQIONS99
BOXER S5:IGUIOCIQ94
BOXER 6:BJXIOMOAS
WORLD CHAMPIONSHIP

MIVINFNCS

10 DATA 21,90,1C,36,00,C3,00,01,21,2D,22
20 DATA 36,D3,21,40,20,11,40,00,01,F2,01
30 DATA ED,BO,21,40,00,E5,21,00,B8B,E5,21
DATA F2,01,E5,21,07,88,E5,21,88,02,E5
DATA F1,21,EA,B1,11,D9,B1,F3,C8
MEMORY &2000

70 FOR X=&BEOO TO &BE34:READ A%

80 POKE X,VAL ("&"+AS$) :NEXT

90 LOAD "":CALL &3ABA:LOAD "!*,&2040:CALL &BEOS3

RUCE LE

10 REM BRUCE LEE 255 VIES

20 MEMORY %14FF

SO LOAD "'!'bcodel®,%1S00:REM %1S00-%83FF
&0 LOAD *!bcodel", %8C00

&5 FOKE %&2FA,Z53

70 CALL %5800

ZI>_<

rlm

B D b DD
B D b Db
B i




By
gﬁ%ﬁ?@ﬁf{?
1 PEN 15
2 BORDER 14
3 MODE ©

20 OPENOUT"dummy " : MEMORY &3E7:CLOSEDUT
70 FOR #=0 TO 1S9:READ a: INkK ¥.atNEXT
g5 LODAD" 'scrnl
97 LOAD" !'prog"
127 BORDER 4

1l

tmttfariey
i
il l

130 MODE O R

32 PAFER 9

135 LOCATE 1.23:FRINT SFACES(60) 3

180 POKE &7B33,0:FOKE %7B34.0:FOKE &7B35,0
190 CALL %6BAB

Z00 DATA 14.26,0,23;1?,EE.15.&,2&,4,33,2,15.2&.13.

T 10 MODE 1
o A [Emecraek] 2o e 0,0 OABOTEUR
'.l Hdi}‘ ET VOUS 7 | o 1mk 1.2
i , _ 40 INK 2.6
-41_:.\__.,-? SO INK 3,24 J?#
——r &0 BORDER 2 I_ﬂ-l
70 MEMORY S000
71 LODCATE 13.9
23 PRINT"SABOTEUR LOADING"

LOCATE 1,12
LOAD "'1",49152

90 LOAD "!2%,25200

100 LDAD "!3", 6000
110 LOAD “'4",16419

= u

LOAD “!S
BORDER ©

LOAD “'&",49152
FOKE 24210,0
CALL 23431

120
130
140
145

232946

SHRp

CODES MISSIONS
JONIN,KIME,KUJI,KIRL, SAIMENJITSU
GENI,MI LU KATA,DIM MARK,SATCRI

Q

SABOTEUR 1I

10 MODE 1:GPENGUT *D*

20 MEMORY 42FF

30 LOAD **:POKE Y37E,480
4) POKE 437F,43E

50 FOR F=4BEB0 TO LBES7
60 READ S

70 POKE F,VAL(*4"+A%)

80 NEXT:CALL %300

90 DATA AF,32,0E,96

100 DATA C3,00,04,00



Le cours de la semaine derniére était trés sommaire.mais il faut
demarrer tout doucement.Aujourd'hui nous allons voir nos
premiéres instructions ASSEMBLEUR.(la foule se tut).J'ai decide
de commencer par les instructions du type LD,ce choix est
arbitraire.mais ce sont tout de meme des instructions super
importantes comme vous allez le voir.
Mnemonique Explications
D F.n Equivalent de l'instruction basic LET.elle permst ds
charger une valeur 8 bits (entre 0 et 2335) dans le registre r.
Vitesse 1.75 microsecondes.
CODE : A B € b B B L

3E @6 OE 16 1E 26 2B

LD (nn).A Equivalent de 1'instruction basic POKE.elle permet
de .charger le contenu de l'accumulateur a l'adresse nn.Vitesse 3
25 microsecondes.

Ex: LD A,255 SE: EF
LD (49272).A 32 78 CO
RET c9

L'instruction RET est obligatoire a chaque fin de programme car
elle signale le retour au BASIC.Cet exemple charge la valeur 255
& l'adresse 49272. '
Pour charger les instructions voici un programme:

10 input "Adresse de départ du programme ";ad

20 input “Nombre de valeurs ":n

30 for i=ad to ad+n

40 input “valeur ":v$

50 poke i,val("&"+V$)

60 next i

70 call ad

Dans notre exemple repondez dans l'ordre 40960.6,3E.FF,32.78,C0.
C9 et wvous aurez le plaisir de voir s'allumer un segment de
l'ecran.

Vous vous dites que c'est beaucoup de travail pour pas grand
chose,mais ce qui compte en ASSEMBLEUR,c'est la vitesse. (Voir
programme a la fin).

Pour convertir les nombres decimaux en nombre hexadecimaux
1'instruction basic HEX$ est faite pour cela.L'adresse 40960 est

choisi arbitrairement,votre programme peut aussi bien se loger a
1'adresse 20000.

10 MODE 1:INK 0,3:INK 1,24

20 FOR I=49152 TO 51151

30 FOR J=0 TO 7:K=J*2048

40 POKE I+K,48:NEXT:NEXT:CLS

50 LOCATE 1,10:?"VOICI MAINTENANT LA VERSION ASSEMBLEUR"
60 MEMORY 43800:FOR I=43801 TO 43827:READ AS

70 POKE I.VAL("“&"+A$):NEXT:CLS:?"TOP DEPART" ‘
80 CALL 43801

90 DATA 11.00,08,21.00,C0.E5.06.08,36,30.19.10.FB,E1,23
100 DATA 7C,FE,C7.20,F1,7D,FE.DO,20,EC,C9



Blood signifiant sang,j'avais quelques preéjuges sur ce soft.Je
pris le Dboitier,chargeai la cassette,tout en regardant la
jaquette.La stupeur,l'etonnement.le plaisir,et le réconfort
vinrent assaillir mon esprit.lorsque mes Yyeux rencontrérent
trois lettres magiques E R E.Tout mon passe resurgit alors, je me
voyais acheter mon AMSTRAD avec le logiciel MACADAM BUMPER de
chez ERE, je me voyais m'eclater sur CRAFTON et XUNK de chez ERE..
.Ces brefs rappels d'une enfance heureuse,ponctuee par la sortie
des logiciels de chez ERE INFORMATIQUE,me laissait présager un
jeu dément.Ce fut la musique de JEAN-MICHEL JARRE qui me tira de
la béatitude gqui m'envahissait.Puis vint LE jeu.Un bref retour
. sur la notice,me signala gue j'avails affaire a&a un jeu d'aventure
ou BLOOD,programmeur de metier,avait été aspire par son jeu et
s'était wvu cloner en cing exemplaires qu'il devait retrouver en
moins d'une heure s'il ne voulait pas se retrouver dégenere a
vie.La planéte sur lequel j'arrivais avait 1l'air accueillante, je
decidais d'aller la visiter.YOKO un habitant de cette planete.
BOW-BOW,de 1la race des IZWALS vint me saluer.lLe systéme des
icones qui me permettait de communiquer avec lui était trés bien
fait.Il m'annonca qu'il y avait 32768 planétes ou je pourrails
rencontrer de belles ONDOYANTES ., des CROOLIS-ULU et des
CROOLIS-VAR aussi haineux les uns gue les autres,des BUGGOLS etc.
..Je ne resistais pas longtemps a 1'envie de detruire une
planéte,ce gui se fit dans un deluge de sons et de couleurs
particuliérement bien rendues.Le Jjeu était rapide,amusant,
intéressant,passionnant et en francais.Je compris alors que les
programmeurs francais n'avait rien a envier aux anglais ou
américains.et que ERE était une treés bonne société.Dois-je vous
dire,vous,pauvre terriens,qui ne possedaient pas ce jeu,de vous
le procurer trés vite 7§

AVENTURES AU CHATEAU

AVENTURES AU CHATEAU deja le titre, eh ben il accroche pas,le

jeu non plus d'ailleurs.Enfin je vous résume.c'est 1'histoire

d‘'un mec qui sait pas quoi foutre de sa journée.,un jour,le mec,

il entend dire gu'une princesse s'est fait enlever.N'écoutant

que son courage (imaginez le courage en train d'hurler dans les
oreilles du mec qu'il ferait bien de se magner,hilarant !),il se
transforme en preux chevalier,et s'en va affronter les monstres

pour délivrer la princesse,ne sait qu'en reviendra ? Alors le

mec il se retrouve sur l'écran de votre CPC (mais =i cherchez

bien le petit sprite mal dessiné,c'est 1lui eh banane !!),1il

avance il rencontre des SUCE.des VILU (les noms des monstres 1ils
craignent non 7).Bon,de temps en temps il se reécolte des pileces
d'or.Paf d'un seul coup on 1lui dit que la princesse est la

. devant 1lui.,alors le mec y regarde,et puis il voit gqu'un triangle
i avec deux gros ronds et deux petits ronds.Alors le mec il en a
marre et puis il trouve qu'on l'a pris pour un con alors le mec

il crie partout qu'AVENTURE AU CHATEAU C'EST NUL. g)



-
O B

IJ:E] {::] . | |
3 3 7

TN A =
hEﬂ / :35
% e S I s g dh [E:J .I

E.A.0 au poteau

L'E.A.0 est,depuis quelques années,]'une des préoccupations
majeures de L'Education Nationale.Pourtant 1'informatique a
1'école ne servirait a rien.Ce fut le theéme,en avril dernier,du
premier congrés international "education et informatique",
organisée par 1'UNESCO.Cette opinion serait d'ailleurs 1'avis de
plusieurs spécialistes dont un éminent professeur d'informatique
du Masschusetts Institute of Technology,qui dénie,en effet
complétement 1'intéret de 1'informatique & 1'ecole.Il y a quatre
ans deja le Pr Lussato avait émis cette opinion dans deux de ses
ouvrages.L ‘'Education nationale devra—t-elle reprendre les

ordinateurs qu'elle a eu tant de mal & installer dans les ecoles
?

[

Wil

CANCER OVER

Non ce n'est pas le titre d'un nouveau jeu,mais 1'idée étonnante
de certains médecins américains qui essaient d'allier
thérapeutique et informatique.Ils ont décidé chez les enfants
atteints de cancer de leur préconiser une seance de jeu vidéo.
Pourquoi ? Parceque ce jeu permettrait & 1'enfant,sous un aspect
ludique,de 1'aider a visualiser son mal.Le mal,représenté par un
petit monstre,s'efforce de manger tous les globules disséminés
dans un labyrinthe.Mais l'enfant en manoeuvrant son personnage,
tente de detruire 1le monstre.Résultat:Une envie farouche de
vaincre le mal pour eviter le 'GAME OVER' qui lui serait fatal.

OVER DOSE

Paradoxalement 1'informatique entrainerait des maladies.Je vous
fais peur ? C'est le cas d'un jeune danois de 18 ans qui est le
premier cas europeen déclaré de 'la maladie de l'ordinateur'.Il
s'est wvu interné en hopital psychiatrique pour 'troubles de la
personnalité' et 'developpement émotionnel inhibé' liés a
l'ordinateur.Ce patient avait réalisé un transfert affectif
total sur sa Dbécane.Il ne parlait plus qu'en langage codé,se
muré derriére des centaines de metres de listing et en était
arrivé a mépriser les humains.Deja aux débuts des années 80,A.
Flugerman,rédacteur en chef d'une revue spécialisée en
informatique,avait perdu 1la raison et s'était jeté du Golden
Gate.Ce ‘'techno-strésse' allait donner 1le départ a toutes une
série de troubles 'informatico—-psychiques' qui n'en finissent
pas de toucher tous les fous de micro.Bon je vous laisse car on
vient de me passer la camisole de force et c'est pas facile de
taper sur le clavier avec le bout du nez.

-']O..
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At a(l)—b(l) 3 LA
1 — "

230 NEXT i & rq.;;%
® IF nr2 THEN 109 - -
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*kkk¥ POLYMOMES XXX

ELs )

INFUT "Ouel est le deare de votre polynome "in
DIM a(m) .bind.sigin reel{n),imagi(n)::nl=N

CLS: FFINT“EH*FE& DES COEFFICIENTS" :FRIMT: FRIMT
FOR 1=n TO @ STEF -1
FRINT:FRINT"coefficient de X™"iisslIfPUT " =
aln—i)=an

MNEXT i

GOTO Z4@
0 s=@:p=9
B HOSUB Z56

"1an

20 ERO=(ABES(s1-s)+ABS(pl1-p))/(ABS(s1)+ABS(p1))

B s=sl:ip=pl

®» IF ErRO»0.@a1 THEN GOTO 116
® FOR e=1 TO 3

@ DODSUR 35

@ s=sl:p=pl

o NEXT e

@ GOSUB 450

5] =n—-2 o . : =

o it =iy MOT _J ALME
® FOR i=0 TO n Sy ji:;ﬁg LES MATHS

24¢
z56 IF n=2 THEN ZE89

26¢

27
28
29
3@
’1
I3
54
38
36
37
=8
39
4@
41

424

43

445 sil=s+ds/d:pl=p+dp/d

45

460 IF elta<d THEM S1@
4749
434
45¢

S
S1

S2

=T

526 imagi(n—1)=—imagi (m)

=a

o reel(l)=—=a(l)/a{@):imaqgi (1)=2

@ GOTO Zeo9

® s=—a(l)/a(@):p=al(Z)/a(d)

@ GDSUE 456

® CLS:PRINT"%%%% SOLUTIONS ¥¥Xd":PRINT:FRINT

@ FOR i=1 TO nl
20 PRINT"X":ig"= "jreel(i);" + i X ";imagi(1)
MEXT 1
@ END
@ bi{d)=a(®):b{1)=a(l)+skb(®) :ib(2)=a(2)+=xb(1)-pxb (D)

? sig(®)=0D:sig(1)=b(®):sig(2)=b(1)+sX=sig(1l)
® FOR k=3 TO n

m bik)=a(k)+skb(k-1)-pXb(k-2)

® sig(k)=b(k—1)+s¥sig(k—-1)-pisig(k-2)

@ NEXT k Nous dirions meme plus
® d=sig(n) ¥sig(n-2)-sig(n-1)"2 si la censure

» ds=b(n-1)%sig(n—-1)-b{n)%¥sig(n—2)

®» dp=b(n-1)*sig(n)—-b{n)%=i1igi{n—-1)
@ elta=sf=s-4%p

B resl(n)=50.9%(s+S0R(elta) ¥SGN{s))
@ reel(n-1)=p/reelin)

B imagi{n)=#:imagl (n-1)=a

@ RETURN

B resl{m)=s/Zireel(n-1)=s/2

® imagi(n)=50GR(-elta) /2

@ FRETULHIREL
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