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EDITORIAL

évrier 1985 : Le premier magazine entiérement consacré aux micro-ordinateurs Atari.
« Déja | » pourrment s'étonner la grande majorité de nos lecteurs qui ont acheté leur
machine au demier trimestre de 1984. « Enfin | » leur répondraient sirement les autres,
les pionniers, les « fanas », les fideles.
Tous ceux qui dés 1982 et depuis, malgré un prix dissuasif et une absence quasi totale de
logiciels, ont parié sur Atari et attendu, ou ceuvré, comme nous, pour que se concrétise un
espoir logique alors : Voir « leur » machine devenir « LE » standard en micro-informatique de
loisir & l'instar du V.H.S. de J.V.C. en vidéo.
Trois années davance quelque peu gachées |
Reste une certitude ! Atari demeure le meilleur choix et ce choix, vous avez fait. Ot vous allezle
faire & la lecture de ce numéro !
Ce journal sera votre tribune. Avec vos espoirs, vos questions, vos programmes, vos articles, il
sera le lien entre tous ceux qu'une flamme anime dés que I'on parle de ces drdles de petites
machines.
Crest, en tout cas, notre objectif | C'est & vous de nous dire maintenant si nous I'avons atteint.
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REPORTAGE

our pouvoir commencer rapide-

Apparu en Mars 1984
dans les mercredi
d'Antenne 2. Micro-
K'd l’lﬂ cessé depuis

son au-

maines. Ce succesesta

la fois di aux facéties

de son animateur et &

I'enrrivée depuis Sep-
d'un

dience. Désormais 5
millions de Kids et de
Kidettes sont au ren-
dez-vous toutes les se-

Ne pas abattre le demier u\dxcn estla
clé de ce jeu dy ssibilité

ment,
sion ont sélectionné un ordina-
teur dont limage puisse étre mis aux
normes requises par la télévision. Un
Apple I ef une douzaine de jeux ont
ainsi_permis le démarrage de Micro
Kid. Mais trés vite le producteur et le
rédliscteur ont souhaités disposer de
jewr d'une animation graphique plus

suffl, ce qui ofre le double avan-
age de It rapidie décituro of do ki
disponibilte de programmeurs, oeux
qui connaissent bien le Basic étant sin.
o iretors s mare i
qui éoriven correctement en assern-|
blew

Getont dori dos adolescents e 156 18
s e(‘ntc?sy sous|la direc
tion d'un enté.
Doms « CARRE DAS » Torincton dis
ribue au hasard un jeu de 52 cartes.
Les équipes doivent trouver quel est le
promier carré so

< cartes sont constituées par des
players ot lour graphisme est un
plus précis qui existent sur un ordinar|
feur.
o «LE DERNIER DES MOHICANS »
st une version far-west du jeu de Nim

de redéfinir les ccmder?s permet
davoir une animation des pelits in
diens.

® « MOZARTISSIMO » met en valeur
les possibilités musicales de IAtar. Re-
trouver une mélodie en tapan sur des
éprouveties colorées niest pas donné &
fout le monde.

PR smrls bt Soa Ton

gine dun jeu difficle et trés prisé.

venu dans I'équipe de
Micro-Kid. Un 800 XL,
avec une dizaine de
nouveaux jeux !

® « BALISTIQUE » @ un scéhario com-
pliqué. La femme du clown trompe son
marn avec 'homme-canon. Pour se
venger, le clown change la quantité de
poudre dans I'ame du canon. 1l sagit
pour les candidats de réorienter le ca-
non pour sauver linfortuné.

Ce jeu est entiérement en langage ma-
chine. Le décor a été réalisé avec la
tablette graphicue.

® « LA QUADRATURE DU CERCLE »
estun jeu d appréciation des surfaces. II
est entiérement en BASIC.

® « LABY 3D » demande aux joueurs
de so repérer dans lespace. Bien que
spectaculaire, il sagit dune program:
mation & la portée d'un bon program-
meur Basic.

® « MONTGOLFIERE » est le
deuxiéme jeu complétement écrit en
assembleur.

Ony voil que contrairement & ce qui est
écrit dans les manuels, on peut dispo-
ser de plus de 4 couleurs dans les
images haute résolution.

© « TOPKAPI » est le plus facile & pro-
grammer. Si vous apprenez & redéfinir
un caractére, vous devriez pouvoir -
crire rapidement.

Comment participer :
Si vous désire concourir dans Micro
Kid, demandez érun de vos professeurs
de poser la candidature de volre lycée.
Vous aurez peut-étre la visite du pro-
ducteur de [émission. Adressez voire
courrier & :

MICRO KID / ANTENNE 2-22, avenue
Montaigne, 75008 PARIS.



Avec une machine de
la gamme Atari, vous
disposez certaine-
ment de la boite d’ani
mation la plus sophis-
tiquée du moment. Les
outils qui y sont incor-
porés demandent
pour étre exploités au
mieux, d'étre mis en
ccuvre par des logi-
ciels performants.
Que vous soyez inté-
ressés par l'initiation
au graphisme, la
conception de pro-
grammes vidéo, la
réalisation de jeux
d'arcades ou de jeux
d'aventures, 1'outil
éal existe, cet article
n‘a d'autres buts que
de vous aider ale choi-
sir.

LA TABLETTE GRAPHIQUE
ET ATARI ARTIST
uche ATARI

ccessoire rare (et donc cher 1)

dans les premiers temps de

la micro-informatique, la ta-
blette explose en 1984 comme und
rx"mhﬁrmum. le

ques
elle doit son intérét principalement
au logiciel qui 'accompagne. ATA
R ARTIST est livré sous forme de
cartouche ce qui permet de connec-
ter la tablette_indifféremment au
800 XL ou au 600 XL. Clest assuré.
ment un des logicels d application
il

CHOISIR
UN OUTIL
GRAPHIQUE

elque sorte. DRAW
essiner) est bien sur la fonction de
base, mais essayez donc de tirer un
trait recti tablette &
main levée ! Difficile, isn't it ? Les
fonctions LINES, X-LINES, FRAME,
(CLE vous propose de vous assis-
{or pour uelanies figures géomatr.
ques élémentaires. FILL permet de
remplir de couleur toute's
conscrite par un trait.
grosseurs de pinceaux peuvent éire
a fonction MAGNI

nous aie «.Ac “donnd d utiliser.

tenir de bons ré
> nouvel outil. Pour vous aider, us
itchet

FY permet de finaliser le dessin en
agrandissant la partie a corriger.
x des couleurs est I'objel d'un
Sous-menu. 16 couleurs et pour cha-
deentre elles 8 nuances pos
sibles. C'est donc une paletie de 128
couleurs qui est ainsi offerte & lutil
ateur de la tablette. Cette richesse
esté lorigine do I'effet d'arc en cil
qui est une rotation rapide des
couleurs,

Anoter que ce logiciel n'exploite pas
le mode e ATARI qui per
met 256 couleurs,

La tabletle serait de peu d'intérét, si
Ton ne pouvail squvegarder les
images que I'on a réalisées. Un nou

Yotions dontegisirament ot S ke



DOSSIER

gement. ATARI ARTIST sauve les
images sous une forme condensée
qui, si elle permet de mettre beau-
coup d'images sur une disquette ou
une cassette, ne peut étre rappelée
telle quelle par un programme Ba-

sic.
Ne cherchez pas dans la notice, ce
n'est marqué nulle part. Si vous de-
vez réutiliser votre image dans un
programme Basic, sauvez la en ap-
puyant sur la touche « insert ». Au
bout de quelques secondes, elle se-
rasur votre disquette sous le nom de
PICTURE. Il suffira de lui donner le
nom que vous désirez avec la fonc-
tion « rename » du Dos pour pouvoir
en sauver une autre.

MOVIE MAKE!
Disquette. RESTON
i les possibilités de dessin de
I'ATARI sont intéressantes,
son attrait principal réside
dans ses qualités d'animation, Il est
donc satistaisant de voir enfin un
programme souligner ces qualités,
‘méme si, bizarrement, il ne se sert
que trés peu des outils d'animation
ATARI

MOVIE MAKER est un logiciel qui
permet & un utilisateur non informa-
ticien, mais ayant de préférence un
soupcon de talent graphique, de fa-
bnquer des séquences animées sur
n écran TV. Ce qui ne veut pas
re qu ‘on puisse dés les premiéres
minutes réaliser un chef d'ceuvre. Il
faudra quelques heures pour maitri-
ser les puissantes fonctions de ce lo-
giciel qui n'a & ce jour aucun équi-
valent connu. En étudiant les
exemples fournis avec la disquette,
vous découvrirez petil & petit les se-
crets d'une bonne animation avec
MOVIE MAKER.
Le premier menu « Compose » per-
met de dessiner des formes et un
fond. Si vous avez deux unités de
disquettes le processus est simplifi¢,
si vous n'en avez qu'un, ne désespé-
Tez pas, vous en serez quitte pour
quelques manipulations de  dis-
tes.

ux écrans vous sont réservés, un
pour la (ou les) forme (s) que vous
voulez animer, 'autre pour camper
le décor.

Une option :laduplica-
tion. Supposons que vous ayez des-
siné un chien, vous pouvez circons-
crire une fenétre autour de Ianimal
stallerle déposer de place enplace

l'écran ; en quelques secondes

1S avez. une met ‘
Pout Tomimaton, vousssmuvee Ja
promiéro orme, vous la modife é-
gérement et vez de nou-
veau lins d sune Avec 5ou 6
formes vous obtiendrez déja une
animation assez souple. Pour termi-
ner le dessin, il existe un zoom &
deux positions qui permet d'agran-
dir les détails et de fignoler votre
composition. Un certain nombre de
(oncllons automatiques (Mirotr, rem-
viennent compléter vos
outils de création.

o second menu « Record » permet
denregistrer jusqua 300 images.
Au-dessus, il faut commencer une
nouvelle séquence qui peut dail-
leurs étre liée & la premiére. Clest&
ce moment que se joue la qualité de

Tani Vous disposez de com-
mandes trés puissantes :
® FRAMERATE : Ajustablede 19,
contrale le temps de visualisation de
chaque image.
® KNICKNESS : Permet d'avoir des

s qul Svolusnt & des vitesses
différentes sur un méme éc

© JUMP : permet de dbormine: do
combien la forme bouge durant la
séqnce.

© LOOP: contréle le nombre de
passages d'une méme séquence,
Bien que vous contréliez & tout mo-
ment votre enregistrement, vous
n'obtiendrez pas du premier coup lo
résultat escompté, un éditeur vous
permet daller ici ou & dans la sé-
quence et de corriger une image ou
un groupe d'images.
1l est possible dincorporer des sons

vous servant des 4 canaux so-

nores de 'ATARIL. La disquette com-
prend un catalogue complet e brui-
tages divers.

N 28 &

+ F4 S8.88 K1 J8

Le c.l 88.6 24/64 SH



DOSSIER

MICROPAINTER
Disquette. DATASOFT

Le doyen de tous les programmes
graphiques sur Atari. Directe-
ment inspiré du programme
Apple du méme nom, Micropain-
ter vous permet de dessiner en
Graphique 15, La résolution ost
de 160 x 192etvousdisposezde 4
Fala

Les fonctions automatiques sont
dessin ! remplissage avec possi
bilité de changer les couleurs
dans une palette de 128.

GRAPHICS MASTER
Disquette. DATASOFT

G.M. est plus orienté pour le des

leurs bien que « lartifacting », un
effet secondaire de ce mode en
permet deux de plus.

‘ous pouvez créer une fenétre de
dimension variable et utiliser son
contenu, telquel ou modilié, pour

1l est
Sensibie etk d cioetas i ey
dans le graphisme.

Cest le seul programme qui
contienne sa propre recopie d'é
cran.

PAINT
Disquette. ATARI

Crée par Reston, l'auteur de Mo-

de couleurs et de trames sont dis-
ponibles dans des petits pots et
une fonction Zoom permet de tra-
vailler finement. Paint travaille

celles des autres programmes.

PM ANIMATOR
Disquette. TRONIX

Les player-missiles sont un des
outils d'animation spécifique

I'Atari. Copié par de nombreuses
marques depuis, sous le nom

« Sprites », cet outil permet le dé
placement d objets en totale indé
vendance avec le fond. Unarticle
WOul est consacré dans ce numé-

Ds-s animations de dcmons(rauun

pro-
grammes Basic.

FUN WITH ART
Cartouche. EPYX

Ce programme
sieurs avantages, Su disponibi.
lité en cartouche le rend acces-

28
z:oulc‘ur som disponibles sur un
méme
Vous pouvm échanger des por-
tions d'images entre deux écrans,

GRAPHICS MAGICIAN
Disquette. PENGUIN

‘Trés populaire sur Apple, ce pro
gramme est maintenant dispo
nible sur Atari, Ce programme
estintéressant pour ceux qui dési
rent stocker beaucoup de gra
phismes dans un espace réduit.
Une autre possibilité le rend trés

Disquette ou Cassette. ADVEN.
TURE INTERNATIONAL

SAGE signilie Scott Adams Gra
phics Edior. 1l sagit de Fuiiaire
craphique employé pour toute la
série des aventures du célébre
Scott Adams. Les images sont
crées en Graphique 7 1/2. avec
une cinquantaine de couleurs et
de trames. Elles sont compactées
pour une optimisation des joux

lucllamf\nl dans un programme
Basic

La ne sarréte pas les utiliaires
disponibles. SCREEN MAKER
permet de mélanger tous les
modes graphiques sur un méme
¢cran, GRAPHIC GENERATOR
de créer un nouveau jeu de ca-
racteres, MAPMAKER de faire
des cartes ayant plusioursfois la
aille de I'écran et de I
par scrolling. Enin de nombreu
crayons optiques complétent ce
premier panorama des outils gra
phigues de la gamme ATARL




Lesmicrossontde plus
en plus ubordubles.
nous le

tou
Mais des problémes de
inancement se posent
encore dés qu'il s'agit
d'y ajouter des péri-
phériques.
Une imprimante, g

UNE IMPRIMANTE

ET UN PLOTTER

une interface et un

mini
mum de 2.000/3.000
francs. Dans le passé,
seule une petite impri-
mante thermique
pour le ZX 81 était
passée sous la barre
des 1.000 Francs.

1 estdésormais également pos-
sible pour votre micro avec

l xmpﬁmanlo plotter  ATARI

allons le voir
avec de: iances trés étendues.
Cote imprmanto est idécle po

peut également exécuter des graphi-
ques en 4 couleurs, gréce & sa fonction
ploter.

UTILISATION
EN MODE TEXTE

Pour vos listings :

Si vous étes débmunl la 1.020 est
tout é fait indiquée pour vous aider &
corriger vos programmes. Ne lui de-
mandez pas, bien sar, de tracer 0
pages do listing d'assembleur. Si
vous en étes 14, il vous faut une im-
primante rapide en 80_colonnes.
(ATARI a présenté au CES de Las
Vegas de telles imprimantes qui se
connectent directement, sans inter-
face sur votre machine). Mais pour
quelques pages de Basic, elle vous
permetira de déceler ot se cache ce
fameux « bug » que vous n'arrivez
pas & voir sur 'écran.

Pour cola tapez LIST « P :» et tout le
listing qui se trouve & ce moment en
mémoire de lordinateur se trouvera
imprimé sur la 1.020.

POUR 900 FRANCS

Dites-vous bien que beaucoup de
vos amis, qui ont choisi une autre
machine, vous envieront de pouvoir
avoir cefte facilité pour moins de
1.000 Francs.

Pour du traitement de texte

Ce n'est pas son domaine de prédi-
lection. La 1.027, imprimante de 80
colonnes de qualité courrier, est
plus indiquée. Cependant, moyen-
nant quelques astuces, et en accep-
tant certaines contraintes, elle peut
vous permettre I mprcss\on de cer-
tains textes.

En particulier, il e possile de la
mettre en format de 80 colonnes.
Pour comp'cndre et utliser
cette fonction, tapez le programme
suivant que vous rouverez en page
20 intitulé routine A

sin réalisé par le plotier

UTILISATION
EN MODE GRAPHIQUE

Mais le plus extraordinaire est que
pour ce prix, 20 ait de réelles
fonctions de rlov

‘ous connaiseez la fonction PLOTde
votre ATAR. Elle llume un point
détermin oot

lc méme chose sur du papier. Il
muni d'un petit avec lequel il
trace un point puis une ligne jusqu'a

tent de vous rendre compte d le ce
quiil est possible d'attendre. La no-
vous indique comment passer
en mode graphique, comment in
clure du texte dans le graphique et
comment sélectionner une des 64
talles do caractéres disponibles. i
vous tapez par_exemple le pro-
Gramme routin B e vous touve:
rez également en page 2

Les caractéres imprimés seront de
taille 10. St vous 'emu‘m,ez 10 par

3, ils quront prés ¢ m de coté.
Los consls de I Atarien
Si vous avez acquis la 1.020 et que

Tous désiris e du dessin, lses
attentivement la notice. Nous ne
pouvonsdans e cadre de celie page
reprendre un & un tous les ordres
quiil est Sessibin envoyer au plot-
ter, mais nous répondrons dans les
prochains numéros aux problemes
souvent rencontrés.

Vous pourrez cependant imprimer
dés maintenc s dessins trés so-
phisiquéssi vous apez leliging 3 D
proposé dans ce numéro. Une
fne dimpresston v est incluse cqui
permet L'utilisation du plotter.




~ N0S LECTEURS

SONT BIEN CU!

Plus que tout autre, cette rubrique est le lien entre un ]ournnl et ses

lecteurs. C'est encore plus vrai pour un j

1 de micro

ou le nombre de questions qui se posent est & la mesure de la nouveauté

de la L

et des

encore friables des différents

de distri

Les dece ont été celles posées

par un groupe d'utilisateurs parisiens.

Nul doute qu’elles soient le reflet des votres. N'hésitez pas a interroger
I'Rtarien. Notre but est que vous obteniez le maximum de votre ma-
chine.

—_—
OU EST PASSE MA RAM ?

Cher Atarien,
Mon 800 XL marche irés bien avec
tous mes programmes. M

test de

irés cerlainement parce
que tu as effectué le test aprés étre
Do par le Basic: Calui s codibe
8 K. Recommence le test de la lagon
suivante : Allume lordinateur en
appuyant sur la touche « OPTION »
Le seli-test va app nédia
tement. Cette

48 K, car le BASIC
& I'allumage par
« OPTION

\c pression sur

OU EST PBSSE MA HAM (bis)

1 A
i un 600 XLot faime taperd

ingitre un
voir & tout L 2
reste de ms
A : Rien de plus ¢ facilo
FRE (0) ef

moyen de sa

mbien il

lch PRINT

m
nateur, 1

e revend
pouvez la commander

vous
au journal

LE TRANSLATOR

Cher Atarien

J'ai acheté ur
mon rey

sur mon 800 XL. Mais elle ma:

chez le revendeur n ancien

“'est un jeu que je voudrais ab

Que puisje

DOS 2 OU DOS 3

“her Atarien,
Jai achets une units de disqusti
1.050. Vu I'intention

disquette de jeu chez

acquérir.

solument
aire ?

machines pour
raent impliquer un changement de
limplantation des programme:
vire morte, mais que
wtrée étaient prévus et
e lour emplacement ne varierat

ur passer du DOS 2 au DOS 3
pas de probléme majeur. Vous aves
une option du DOS 3 qui permet de

Bn plus des prog dispo
nibles sous la marque ATARL, des
centaines d'autres ont 616 édités par
des soci M

ses
teus

gramme e
sossible de

n'ont pas

rammer. Mass, je ne
destines au 400
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UEUX !

of au 800. Ou puis-je trouver des
livres sur les XL ?

Basic des XL est exactementle
méme que celui des 400 ot 800. Les
ouvrages sur le Basic 400 et 800 sont
donc toujours dactualité. De toute
facon, des ouvrages sur les XL com
mencent & apparditre.

ANTIC/POKEY/GTIA

Cher Ataren,

Jai hu dans une revue cet été que les
Atani fonctionnatent avec plusieurs
microprocesseurs. Qu'en est-il exac-
tement ?

Un micro-ordinateur est orga-
nisé autour d'un micro-processeur.
Les Atari utilisent un processeur de
la famille des 6.502, ce qui les rap-
grochent do Appls, du Comimo-
dore 64 oude 'Oric. Mais les Atarise
dinguent par Temploi e ¢ chips »
spécialisés qui en déchargeant le

rocesseur central, permettent un
travail accolérs, Cespmcesseurs e

ux doux noms

Eor s, « Anfic » ot « GTIA » il
particulier responsables des capa-
cités d'animation graphique excer
tionnelles de I'Atari: Player
missiles, scrolling. display-list.. lls
sonten outre responsable duson, de
la gestion du clavier, des manettes

ATARI/APPLE
Cher Atarien,

800 XL ayant le méme micro-
processeur central que ['Apple

Az Tous les ordinateurs lumnhuux
ont des

chine. 1l est vrai cependant que
deux ordinateurs qui possédent lo
éme micro-processeur central ont
des facilités d'adaptation mutuelle.
Clest pourquoi un nombre considé.
rable de !

A Le Basic Atari est partiuliére-
adapté & son objectit
Finitiation das débutania: Do par I
puissance actuelle des micros, il
nexiste sur aucune machine un Ba-

wargames...) de I'Apple ont été réé-
crits pour I'Atari. Consulter le listing
(presque 1) complet des meilleurs
seux Atari, disponible dans ce nu-
méro.

sic qui soité lafe
tants et aux développeurs. Il existe
peu de Basics qui, comme celui
d'Alari, sont polyvalents. (instruc-
tions graphiques, sonores. )Slqm}
lent les erreurs de syntaxe et n'occu-
pent que 8 K de mémoire,

BASIC ATARI

Si vous étes milier
avec ce langage et si vous sauhax(ez
por.

Cher Atarien,

Je viens d'avoir mon 800 XL et je
passe beaucoup de temps avec lui.
J'ai tapé récemment mon
IObrmime e, Toi racopia Cne
une revue. Je l'ai vérifié plusieurs
fois, il n'y @ aucune erreur par rap-
portau listing du journal et pourtant,
i1ne marche pas. A quoicela peutil

da ?

R Taper Hes progiema e cien
dans une revue est un trés bon en-
trainement & la_programmation.

tants, sﬂchez il avislo troi s
Basics sur Atari. Une autre solution
est d'ajouter des utilitaires de pro-
grammation au Basic normal. Nous
en reparlerons dés notre prochain
numéro,

TABLETTE GRAPHIQUE

Cher Atarien,
ai achete mon Atari principale-
mem | pour se3 qualités graphique:

Mais un minimum de

vec

s'imposent.

D'abord, il faut étre str que le listing
 été écrit en Basic Atari. Les Basics
e son pas sianedards oflos inatruc.

tions doivent étre adaptées, particu-
ligrement pour le graphisme, ce qui
n'est pas & la portée d'un débutant,

Si vous étes str que le listing a été
écriten Basic Atari, votre listing n'est
peut-btre pas correct. I est rés facile
de taper un « O » & la place dun
2610, un « 1 » & la place d'un « | »,

un < ;» qulieudun « : .
Entin, le listing du journal peut lui-
méme comporter une faute. Les dif
férentes étapes qui conduisent &
I'élaboration d'un journal sont au-
tant de risques qu'une lettre ou un
signe soit mal transmis. Prenez donc
T'habitude si cela est possible, de ta-
per des programmes dans de vieux
numéros, aprés avoir verifié dans
les numéros suivants les erratas
éventuels concernant ce pro-
gramme.

Je a
la Iub!?ﬂe graphique, et jai quel-
ques dessins dont je suis assez
content. /aimerais savoir il est pos-
sible de les inclure dans un pro-
gramme Basic et si oui, comment ?
A : Un article complet de ce numéro
rébond & ta question. Moyennant

astuce et une petite routine.
Clost tout & lait possible.

TOUCHE HELP

Cher Atarien,

En utlisant divers programmes,
lorsque j &tais un peu perdu, jai plu-
sieurs fois pressé la touche Help.
Mais, rien ne seest jamais passé,
Pourauoi?

L uch Help n'est pas une
touche me e qui viendrait ré-
soudre tous o4 problémes. Elloa &6
congue pour les programmeurs qui
souhattent donner des conseils dans
l'utilisation de leurs programmes.

ans leurs listings, une routine véri-

BASIC ATARI (cbis)

fie sion lelp », auquel
cas le programme va chercher des

pro
Grammes incampatibles et oz
De telle sorte qu'il est nécessaire d'
cheter des programmes qui ont été
expressément écrits pour volre ma:

Cher Atarien,

Jai Iu dans plusieurs revues que le
Basic Atari était faible. Que lui man-
que-til par rapport aux autres ?

quil affiche sur 'écran. Mais si lo

pmgrammc na pas de mulme
«Help », il ne peut rien se passe:

quand on appuie sur cette !oucho

1



VOTRE PREMIE

Vous avez tout compris du basic et vous
tournez en rond entre vos datas !! En
préambule d'une série de lecons de
periectionnement, voici les pages du
docteur de service.

PLAYERS MISSILES

- Les players des figures

6] 3] 18| 1
4

e

s peu
vent étre aflichées et bougées en bloc (on fail une bande
verticale de 8 bils de large)

— Les procedes dlassiques de lrao
puis leur efface

graphique (plot, drawio)
nt avant une nouvelle impression dans ure
liseraient on sffel trop de mémoire dans
ey I=chmques d'animation.
utilise donc la technique des P.M. ot chaque player of

chaque missile ext préalablement dessing. enregrire dans
une zone mémoire puis rappelé ou animé par programmation
ou joystick

— Ceite zone sappelle DMA
— Il peut exister
ment ou non, 4 players et 4 missiles.

— Ghague player peut avoir 256 oclets de haul
ment 1 de large (8 bils)
— Chaque missile peut avoir 256 octets de haut mas seule-

ent 2 bits de large.
o Ui missle do 2 bits pout étre associs o 3 autres pour
former un §' player de | oc
Chaque player peut avoir une couleur indéperdante.

— Le missile es! obligatoirement de la méme couleur que le
player duquel il dépend

Les players ot los missies son! dessings octel par octor

ais seule-

Hateur d player = 8 octets = 8 chifres on Dot
— DATA 24, 24, 256, 24, 24, 3, 66,
Le player aurait pu ére beaucoup plusg.and. lauraiteudlors
la configuration suivante :
et ses data quraient été
DATA 24, 24, 256, 24, 24, 36, 66, 129, 129, 129

n voit que, unplayer8 X 8correspondant exactementen
affichage écran au carré du curseur, on peut dessiner (ou
redessiner) tous les signes du clavier et les taper éventuelle-
ment en place de ceux-ci aprés les avoir pokés a une adresse
du code ASCI! (voir redéfinition de caractéres).

AFFICHAGE D'UN PLAYER

— La zone des PM est une bande écran de 8 bits de large qui
peut étre X 2 ou X 4, et déplacée harizontalement.

— Les 4 players atiichés cote Gcdte en x 4 delarge occupent
I presque tolalité de écran.

2 player, on Ia wu, poul &1

e affiché sur | ou 2 lignes

— Chaque octet est poké & adresse
avoir 610 T (roced) dana un date dont Is nombre do chifres est
€quivalent & la hauteur du

— Chaque P.M. peul étre alfiché en largeur normale, double
ou quadrupls (il occupe alors 8, 16 ou 32 bits de large).

— Chaque P.M. peut étre alfiché sur | ou 2 lignes d'écran
(atfichage sur | ligne donne un graphique fin, falichage sur
2 lignes donne une économie de mémoire).

DESSIN D'UN PLAYER

Chaque octe est composs de 8 bt

— Chaque bil peut étre 1 ou 0

— Pour calculer la valeur décimale de loctet il sufft de metire
0 | pour les bits qui le
uan! une puissance

de 2 suivant sa position dans l'oclet

x: 1286432 168421

«— Puissance de 2 suivant la place dans l'oclet
01100110

P U et 1 suivant les bits affichés.

Valeur décimale de 'octet

Ainsi valeur de l'octet
0+64+32+0+0+4+2+0=102— Alfichage

12

uleurs sup) (ce quie
graphiques 0. 8, 4, et 6 en parliculier).

affichage du P.M. est en effel indépendant du mode gra
phique.

es modes

PROGRAMMATION D'UN PLAYER

— Lazonedaffichage des PM se Irouve tout en hautde lazone
mémoire pour ne pas interférer avec les autres adresses d'ali
chage.
— Elle occupe 1024 & 2048 octets (byte) soit environ | & 2K de
oire suivant I résolution verticale
a zone de dessin des PM doit donc partir c'une adresse
divisible par 1024 ou 2048. Cette zone de départ s'appelle
PMBASE, elle est égale & 1/1024 ou 1/2048 de la Display List
(Zone d'affichage disponible)
— La zone utilisable doit donc tir du sommet des zones
déa utilisées notlamment par la mémoire écran ou sont enre
gistrés AUPARAVANT les plays fields, t-a-dire le fond des-
siné de l'écran su laque[ svclumorl les PM
L sommel de la mé: ees
mule

& par la for
?P"LK (106) x Z.JE:
On nomme RAMTOP le nombre de « pages »

émoire,



R PLAYER

— La zone daffichage mémoire des PM est donc de
RAMTOP = PEEK (106) —

8 étant le nombre de page (2
chage complet en simple ré:
toul 8 X 256 = 2048

mbre de pages MEM = 8 (2048 bits).

56 octets) nécessaires
lution (alfichage sur

pour lafi
ligne). En

mmet mémoire + 1024

PEEK (106) Player 3
-+ 8%

Player 2
— o+ 768

Player |
—  + B4

Player 0
.+ 512

Aredesmissles |1 2 3 4
- + 38

non utilisé

de la mémoire -

K (106) + 8*256

EN PRATIQUE

Ce programme affiche 4 players + 4 missiles, il est listé de 10
@ 400,

1) Dessiner le champ d'évolution des PM (Playfield)

{au minimum Gr.0) (ici : 10 GR. 0 : POKE 710,0 : POKE 752,1)
2) Définir Y, lu coordonnée verticale d'affichage du PM

10 120 environ (au dessus de 120, 11 y aaffichage
en dessous de I'écran)

3) Calculer I'adresse de départ (PMBASE) des PM

110 PM = PEEK (560) + PEEK (561) x 256

120 PVBASE PM/IDZ4 - 1) x 1024

mplacer 1024 par 2048

4) Verroullier la zone d'allichage des PM (smpéche fout che-
vauchement avec la zone des palyfelds)

130 POKE 14 + 256x POKE 15,PMBASE/256

5) Autoriser 1amchage s pM d Vadresse réservée

140 POKE 54279, PMBASE/256

6) Choisir l'affichage du nombre des PM (DMA)
150 POKE 559,34 + 2

Remplacer Z par :

4 pour des missiles seuls

8 pour des players seuls

12 pour des players et des missiles (ici 34 + 12)
Rajouter 16 pour un affichage en fine resolution
7) Autoriser cel affichage

160 POKE 53277,

Remplacer Z par

1 pour des missiles seuls

2 pour des players seuls

3 pour des players et des missiles (ici 3)

8) Nettoyer la zone daffichage des PM

170 FOR NET = 384 TO 024 : POKE NET + PMBASED

Cela con: sl..le & mettre des zéros dans tous les octets de 384
1024. Pour la resoluuon hne, nettoyer jusqu'a 204

9) Fixer la couleur ds

I80FORC = 704 TO 7U7 POKE C,Z: NEXT C

INITIATION

Remplacer Z par un chiffre de 0 & 255 (on peut supprimer la
boucle et « poker » les couleurs séparément, ex : POKE 704,55
donnera un player 0 rouge, un player 3 bleu
10) Fisor la posiion horzontale ds PM
10 FORH = #T0 3
130 PORE 5728 4 1M x
(Coon b dive & ladsesso 53248 + 0 qui fixe la position du
Player 0, meltre 0 X 8 etc... Dans ce cas les players vont se
toucher. N'hésitez pas & expénmsmer avec d'autres chiffres
pour voir ce qui se
1D Fizer o taillo des 4 playors
210 POKE 5325
T nction 88 Tachosse 53255 qui fixe la taille du Player 0,
Cesta-dire une taille normale.
Si vous mettez 1 la taille est double
Si vous mettez 3 la Iaille est quadruple.
Nota Bene i vous augmentez la taille, il faut réviser en consé-
umnce 1a position de chaque player (une taille simple occu-
8 bit, double : 16 bits, quadruple : 32 bits de large)

m Affiher los players

PMBASE + 512 +
BMIBASE + 512 05 X
player — 1)
Pour resolution fine remplacer 128 par 2:
230 READ X (X pouvant étre n'importe qusﬂe variable)
240 POKE 1X
— Cette ligne essentielle de la boucle imprime chaque octet
figuré par les chilfres des DATA.
250 NEXT [

260 NEXT H

13) Exprimer les DATA (en les composant & votre gré)

270 DATA

280 DATA

290 DATA

300 DATA

— 1l doit y avoir autant de lignes de DATA que de players

— Les lignes de DATA doivent avoir le méme nombre de

chiffres. par
s 7ér05)

— Le nombre de chillres de chague ligne est égal @ la hauteur

du player.

(128 x H) + Y TO
Y + (Hauteur du

13



MISSILES Mo | M1 | M2 [M3 Taille du missile
— Liffichage des missiles seuls se fait par la formule POKE || 0 [1 x2
384 + Y + PMBASE, Z
2484 Siam ta 2ome e dépert des misslls, Y leur postion 1o -
datfichage vertical. Cette formule est la méme que celle qui
attiche les players (Voir ci-dessus les commentaires de laligne |77 s
240) ells et raccourcie car o missle ' cuune ligne écran
valeur numérique de l'octet
DEss!N ju MISSILE e normale
— Il se fait comme pour les players en mettant |
& afficher et 0 dans les autres. MAIS L'OCTET DES 4 MISSILES ot X2
EST FAIT DE 4 FOIS 2 BITS (Chaque missile n'ayant que deux
its). 11 X 4
Mlssllc 0 stsue 1 Missile 2 Missile 3
4 32 16 128 64 :
it pour Pk clficheralopremier i dumisie | 1§12 ol
et le deuxieme du missile = 66) .
Cllichage horizonial se trouve ok caembes LBk xi2
53252 Position du missile 0
53253 Position du missile 1, etc... 1 x4
La couleur est la méme que celle du player, donc méme si les
players ne sont pas affichés, il faut la poker aux adresses 1o normale
704705, 706,707
La taille de chague missile peut étre fixée individuellement ol x2
gréce au tableau suivant :
1 x4
NORMAL
2 (18 fafa]i]i]e Valeur décimale des bits
S 2 6|2 |4
AU 8
E B 1 suffit de poker I'adresse 53260 avec la valeur désirée.
i Par exemple, la valeur 182 fixe
! Une aille normale pour le missile... 0 2
o} U le missil 1 4
HL Une taille quadruple pour le missil 2 32+16
ATl |x2 Unetaille normale pour le missil 3_
GG 182
EN
N :,_-: Si Ton ffiche plusieurs fofs les 4 missiles leur taille varle évi-
demment pour chacun selon les mémes normes.
Toutefois en laisant varier 'octet de dessin des missiles, o en
variant simultanément les positions horizontales et verticales
NORMAL des missiles on peut produire des dessins en 4 couleurs.
s EN PRATIQUE
AU 14) Caleuler la valeur de l'octet des missiles
FR 15} Alfcher la posttion hartzontale des misiles
F 310 POKE 53252, X
12 ) x2 320 POKE 53253, Y
330 POKE 53254, Z
Gl 340 POKE 53255, W
H Remplacer W,X,Y,Z par la position des missiles
AL 16) Fixer la couleur des missiles
G Si elle n'a pas été déterminée par celles des players
EN 17) Afficher les missiles
E Autant que l'on en veut
s 350 POKE 384 + Y + PMBASE, Z
x4 Remplacer Z par la valeur de l'octet missile.
18) Poker la lmUe des missiles
400 POKE 53260
ple ou tout autre

pc
nombre inférieur c'x 256,




“LA BIDOUILLE

ENTREES ET SORTIES

Tout micro-ordinateur nécessite
pour sa communication au monde
extérieur un nombre plus ou moins
éleve de prises diverses. Les A’

sont dans cette pers]
pourvus_ puisqu

prise DIN 5 brochos pourla vidéo et

un téléviseur
classique par la prise PERITEL ; un
connecteur & 50 broches du Bus n-
terne ; une prise 13 broches du Bus
coric sntorme 1 2 prisos foyalicks of
Paddles.
Pour un usage courant, il n'est pas
nécessaire de connaitre le détail de
brochage de ces divers prises
que les périphériques disponibles se
connectent sans aucune difficulté et
qucun risque d'erreurs en raison de
la forme des différents connecteurs.
En revanche si l'on désire connecter
un appareil autre, il est indispen:
sable de savoir que tel signal se
trouve sur telle broche de telle prise,
ainsi que d'autres renseignements
qui peuvent avoir leur importance.
Nous détaillerons donc au fil de ces
articles, les caractéristiques des
branchements disponibles avec
parfois des exemples simples de
montage que vous pourrez expéri
menter.
Nous commencerons dans ce numé-
1o par les prises joysticks et Paddles
qui permettent a peu de frais une
ouverture de votre Atari sur le
monds exiérieur

Reportez vous & la figure | pour le
detail des broches et des signaux.
Une fois qu'on sait qu'un Joystick est
un ensemble de 5 interrupteurs met-
tant une des broches | & 4 ou la
oche 6 & la masse. 1l est permis de
penser que tout montage & base
dinterrupteurs (Contact de détec-
teurs de chocs...) est réalisable. De
méme une photo-résistance ou une
résistance variant avec la tempéra-
ture (Cf ATARILAB) peut se connec-
terentre les bornes 5 ou 9 etla borne

£

soudure propre et Iexploitation des
résullals ne nécessite aucuns ips-
truction particuliére : PADDLE
SRR DEPTHIG 50 o STHG 00
sulfisent amplement, Les deux types
montage des figures 2 et 3 per
mettent de mettre en relation votre
ATARI avec deux types de gran-
dcurs : les grandeurs dites numeri-

Nous disposons ainsi de quatre en
trées analogiques (8 sur les 400 et
800) capables de mesurer aprés éla-

lonnage une résistance avec des
composants externes rudimen-

taires, un montage plus comolexe

en fout ou rien sur
los broches 1,2, 3, 4 e16 et les gran.
deurs analogiques sur les broches 5
et 9 ; donc tout ce qui est nécessaire
pour recevoir des infortnations du
monde exterieur. Dans le prochain
numéro, nous verrons comment

permettant
La valeur meximurm exploitable de
la résistance étant de | Megohm.

Le schéma de telles connections est
d'une simplicité le mettant & la por-
tée de tous ceux sachant laire une

voyer ou des com-
mandes a des appareils, ce qui nous
conduira & parler du circuit intéqré
inclus dans ces prises. Suivra en-
suite schéma d'une
alarme contre des effractions.

face (st

Joystick

une CANNON

Figure 2 : branchement d'interrup:

Figure 1 prise joystick male vue de

La prise lemelle correspondante est
C

Paddle

Bouton paddle gauche
Bouton paddle droit
Potentiométre gauche
+ 5 Volts

Mo

asse
Potentiométre droit

Figure 3 : branchement d'une résis.
tance variable.

Resistonie
N

el

7, remplagant ainsi un potentio
métre de Paddles.

teurs,.. 5
12,8 40u6— Ao
/ @W—-‘: montase
8 ckron qae
=

l DERNIERE MINUTE

B

onne nc
entrée peritel o VAL 100 d¢
SECAM

ouvelle pour tous les possesseurs de (éléviseurs non équipés d'une
ie CGV leur permet de se servir de leur 800 XL
pour un prix public d‘environ 450 F.




CONVENTION LISTING

Voici le premier cahier de listings de I'Atarien. Le sommaire ci-contre vous montre les dilférents programmes qui

vous sont offerts dans ce numéro. Nous félicitons CHRISTOPHE MESLIN de CHARTRESDE-BRETAGNE qui nous a

envoyé I CHING, un programme original.

Clest un début | Mais nous savons que vous pouvez pousser I'Atari beaucoup plus loin. Ses capacités d'animation

graphique sont les plus poussées du marché des micros familiaux. A vous de nous le prouver dans vos envois,
‘ous devez proposer vos programmes sur cassette ou disquette. Envoyez les en deux exemplaires, accompagnés

d'une notice d uilisation lapée & la machine el c formlare furidique ci-conire.

Adresse d'expéditi

PRESSIMAGE, 38 rue Servan, 75011 PARIS
Tous les genres sont acceptés : Jeux d'adresse, d'aventures, de stratégie. Utilitaires divers. lls doivent étre écrit dans
un langage qui tourne sur Atari : BASIC, ASSEMBLEUR mais aussi LOGO, PILOT, FORTH, PASCAL, C, ACTION,
LISP.

Le tableau qui suit vous indique comment obtenir les TABLEAU N 2
signes graphiques que vous pouvez rencontrer dans. o fe-y
les listings de I'Atarien. Pour le premier tableau, CTRL A
vous tapez comme suit : M
@ Si vous rencontrez un CTRL, vous devez taper le CTRL. /B
signe qui suit en MEME TEMPS que CTRL. o CTRL C
® Si vous rencontrez un ESC, vous devez taper CTRL D
d'abord ESC et ensuite le signe qui suit. hl CTRL E
Pour le deuxieme tableau les mémes régles s'appli- " CTRL F
quent, mais vous devez auparavant presser la K CTRL G
touche video inverse. C'est-c-dire celle qui a le logo = CTRL
Atari sur l‘unmenne série, celle qui a un carre mi- " CTRL T
noir/mi-blas s XL e
Attention, los couleurs sont inversées sur un écran i g::'— ‘J(
par rapport au papier | -
ol CTRL L
- CTRL ™M
- CTRL M
TABLEAU N | - CTRL ©
124 CTRL P
Pour obtenir  Taper r e
. crrL = CTRL R
Y STeE @ AR
- CTRL © CTRL T
3 crRL © CTRL u
- i
P4 cTRL F CTRL U
< crar o CTRL W
.4 ernL. " CTRL X
. crRe 1
~ CTRL o CTRL ¥
- CY:L : CTRL Z
- crac
= crRe m cTRL .
— cTRL W CTRL
g cTRL 0
Y crRL B
- crRL o
o P
+ crRL 5
. crRe T
- crre U
v v \
- " ~
I % q
' v b
" z a
« a
. a
T o
< o
e a
< B




Comment gagner un Atari?

TRES TRES VITE : En répondant &

des questions simples ayant rapport
ATARI ou la micro en général
raissent dans le numéro 1.701
du Journl do MICKEY daté di 29
janvier 1984 ; la date de clature est

fixée au 26 Février et le concours est
ouvert qux classes de CE 1, CE 2,
CM 1
A

OM 2, 6. & exclusivoment
800 XL + 1.010 (lecteur
 cours en K7 + A

némes lots pour |'éta-
colaire du_gagnant,
800 XL + Basic microsoft of manuel
pourle sacond. 600 XL etadaptateur
secam + Basic microsoft avec ma-
nuel pour le troisiéme. Les 100 sui-
vants pourront arborer de magnifi
ques casqueties ATARL

n participant, au salon
MICRO EXPO Palais des congres,
du 16 au 19 Février & un concours de

dessin sur la tablette tactile. Ce
concours es sur le stand
ATARI en_collaboration avec le
centre ADAC ATARI, infor

lycée gagnant de la semaine, les
nt 3 minutes

x présentés duren

de I ville de Pars.
A gagner : encore un coup double
pour le gagnant qui recevra, a

que son établissement,

“CLERE et TF! suivront
s les différentes manifes-
tations de ce salon.

VITE : si vous captez TELE MONTE-
CARLO, I'¢mission SUPER CHAM-
PION qul passe tous les jours de 18

& 18 heu change de
mle En nl[u duV.CS.
& gagner chaque semaine par les
télespectateurs, s'ajoute un équipe-
ment micro (800 XL + 1.050) pour le

par téléphone. Si vous étes pro-
grammeur et que vous ayez des
P,\qulrépnnden.u s oxi

MON
16, boul ard Princesse
T 96000 MONTE-

CARLO
CHARLO
CARLO, MONACO.

BIENTOT : Dans totes les papete-
ries qui distribuent GILLETTE, les
dlients qui le souhaitent,
participer & des tirages qul sé(‘hs
lonneront courant 1985 jusqu'au
dernier, en janvier 1986. 26 ordina-
teurs 800 XL seront répartis dont 10
pour les consommateurs. Jécris ces
lignes avec un GILLETTE bien en-
tendu | Plus de détails dans le pro-
chain numéro.

Ou apprendre
sur un Atari?

TOUTE L'ANNEE :

gnement

 tous renss

4.
JBLIQUE
TOURS,

MELUN
26
T

Association

5
77000 MELUN,

RE
SAINTJEAN
15

10 85.
VAULX EN VELIN (LYON} ADEMIR
AN JAURI J.

Tel: 880 97 18 - 18
EN VACR.NCES OU TOUTE L'AN-

NEE :
cLuB MEDITERRANEE

ANIMES P

Vacances Scolaires
Renseignements :
Sports Elfe Jeunes

3, rue Larochelle 75014 Paris
Tél. : 335.06.01

__uncaderg
e nscrits 9

Gux prem

OUR LES

NES P

URS ENTRAINE

BASKET-BALL - FOOTBALL - JUDO
RUGBY - TENNIS -

URS ET CHAMP!

TENNIS DE TABLE.

Vichy (Allier)
Meéjannes-le-Clap
(Gard)

Codopostal ——_Vile
Je désire recevoir a documentation ) SPORTS:




PREMIER PAS

Le débutant program-
meur découvre trés
vite que ces jeux fan-
tastiques qu'il aime-
rait avoir créé lu
méme ne sont pas
écrits en Basic. La plu-
part, c’‘est vrai, sont
écrits en assembleur.
Désormais notre aspi:
rant ludographe n’au-
rade cesse d'en savoir
plus. Oui mais voila,
par quel bout prendre
ce nouveau langage.
Les programmeurs en
assembleur, de haut
niveau, ne manquent
pas autour de I'Ata-
rien, mais justement
ils n'éprouvent plus
assez de difficultés
pour se mettre a la
place d'un débutant.
L'Atarien a donc
confié latache de vous
enseigner l'assem-
bleur & un jeune. Eric,
pour qui le souvenir
des divers problémes
rencontrés est encore
frais.

EN ASSEM

en dé

ins-

questions doivent vous venir
essayons dy répondre |

19 Pourquoi programmer en langage
machine

Ty a principalement 3 reisons pour utii-

prit...



EHia

INITIATION =

langage machine est exéouté directe-

ment par [ordinater.

b) Certains programmes ne peuvent

étre faits quen langage muchme ar

guennplo des utlicares concornr

1é de disquettes ou [imprimante ou

doo prograrmimes dkmipton.

) Un programme en langage ma

chine oocupe, sl est bien fait, moins de

place en mémoire.

2) A quoi ressemblet1l ?

Vous avez scns doute déjc vu dans un
programme basic toute une sute de

« datar » avec une ou plusieurs instruc-

tions « poke » et « ust » Dansces « da-
ta » est inséré tout le programme en
langage machine qui ressemble donc
& une suite de nombres qui n'ont appa-
remment aucun sens. « POKEX, y » est
une instruction qui met la valeur y dans
la mérmoire x. Tous ces nombres vont
étre placés en mémoire avec cette ins
truction « poke », puis « usr » va lancer
lexécution du programme.

3) De quoi aton beson pour pro-
grammer en langage machine ?

1 faut un assembleur ou un macto
assembleur. Ce sont des logiciels que
— : :

de directives e,
cron

©) « Macro » est une directive trés puis-
sante qui permet de donner un nom &
toute une suite d'instructions. On peut
par exemple définir linsiruction

entre cutres, « ma-

o programmer il lui suffira de metre
un « open » et de spécifier les para-
metres, Exemple : « open 1, 8,0, p < »
6) Questce quun debu

Avec lassembleur ou le macro-
h

au . vientun
debugger, bug ésigne une

sées. Tk

dun cssombleur mais en pratiue, lest

indispensable de sen procurer un.

4) Quelle s la foncton principale

dun assembl

Nous savons meinisiant que 1o kg

gage machine est une suite de

nombres. Programmer _avec
cle,

nombres est trés.

s s lignes dinsiuctions. Les pro-
mmes sonf ainst plus

erour. un dobugger cst done un ogi-

el qui permet de déceler s emers
dans un program:
) Quiest-ce edl(eur

Ui s et o bogicel s porich e
rentrer en mémoire un texte et de le
Eemisler. do lo modifer . O pet
rentrer par exemple des lignes de besic
ou un programme en assembleur ou
dans dautres langages. Quand on
chargo o macioassembletr, on se
trouve par ck

s, phus facles & metio om coavra of
ont un peu la forme d'un programme
basic. Mass la machine ne comprend
cas ces symboles, le role de lassem:
blour est done de transiormer les ignes
que lutlisaieur o rentrées en langage
machine. Cestedire en ure suite de

Onpeu, sion Iedeslre_ passerenmode
éditeur en tapant une commande spé-

cifique.
8) Quels assembleurs ou macro-
assembleurs utiliser sur l'atari

1 existe principalement 2 umemb]ems

semblage,
5)

et 2 macro-assembleurs
a) T ‘Atan, Cestun logiciel
en cartouche donc assez cher, mais il

tous 4 Ato-

sembleur et macro cenblous !

1y a trois difiérences princi

b gl gl
telle que « new », « cIr »... Quand ces
instructions sont exécutées en dehors
dun programme, o les appelle des
commemaes diraciss, Un aesembloor
possede des commandes directes qui
permetient par exemple de rénumeéro-
ter les lignes du . dek

n
b) lassembleur « easmd » dOplimi-
zed Systems Software, i fonctionne sur
et lyaut beaucoup moins cher
mas et 2 o do mémore,

quette confien son propre «

B e S o
un logiciel sur disquette. Il nécessite
£lo.

facer le proarcmme (new)... Le macro
assembleur posséde beaucoup” plus
inatracions da t e o i rend la

sor
gramme. Ces commandes ont pour
w3l dindiquer & lassembleur, ce quil
doit faire lors de lassemblage. Ces di-
rectives ne seront done pastraduites en
langage machine. Lavantage du ma-
cro-assembleur est quiil posséde plus

« Mac/Bs »
dOp.xmized Sysems Software, Tou.
jours sur disquete, nécessitant 48 ko et
venant m/ec son propre « dos »,

9) Quels existent sur la program-
mation du 02 ?
Vous pourrez trouver 4 livres difiérents

en lrcnca)s dans les librairies spécial:

&'« Fassomblour facll du 6.502 ef du
6.510 » (de F. Monteil) : Cest un livre
simple pour les débutas, les instruc-
o el it sod -




~INITIATION

pliquées trés en détal, mais cet ou-
vrage sarréte & lnitiation,

b) « Programmation du_6.502 »
(R. Zaks) : cet ouvrage est beducoup
plus théorique et va plus loin dans
Tétude du 6.502. 11y a d'llours 2 tomes.
(applications du 6.502). Mais cet ou-
vrage reste tout de méme accessible
aux débutants.

) ela programmation du 6,502 »
(A. Stephenson) : ouvrage assez com-
plet avec des exercices, des

Concas spaclmant pour 1 détet
tant

d) «6.502: programmation en_lan-
gage assembleur », (A. Leventhal) :un
e imposant (556 avec une
étude trés détaillée de la programma:-
tion du 6,502, On y trouve de nombreux
schémas et
En attendant les premigres instructions
que nous verrons dans le prochain nu-
méro, il West pas inutile de revoir quel-
ques notions sur larchitecture de fordi-
nateur. Ces notions qui ne sont pas in-

Comment accéder & ces cases mé-
Si vous programmez en BASIC, lins-

inconnue. Cel
dles tiroirs de la ROM ou de la RAM et
dy prendre le contenu.
Le programme suivant vous permettra
de regarder dans I'un de ces tiroirs :
10 PRINT CHRS (125)
20 PRINT « Entrez un nombre compris
entre 0 et 65.535 »

TRAP 110
40 INPUT NB
50 CONTENU=PEEK (NB)
60 PRINT « Le contenu de « NB » est

cor
70 DM AS(0
80 P
BAINT« Appuyezsur unstouche »
uT
Lamémoire de votre ATARI contient

au maximum 65.536 cases et donc
peut contenir 65.53 nombres. Ces

pour du
Basic, deviennent indispensables en
assembleur.
Votre ATAR[ possede deux sortes de
mémoire
1) La mémoire morte ou ROM.
en permanence dans votre
‘micro-ordinateur méme si vous étei-
gnez votre machine. Cette purne de

comparable
touchesuisentichon doms votte ATA-
RL

2) La mémoire vive ou RAM.
Celleci est au contraire volatile, cest-a-
dire que toutes les données disparcis-
sent quand vous coupez le courant. Le
programmeur peut se servir de cefte
mémoire : 1l peut la changer et la
consulter, alors quiil est impossible de
changer la ROM. Quand vous écrivez
un programme en BASIC, le texte est
rangé en RAM & partir de la premiére
adresse libre et cestencorela que
vous enregistrez sur disquette, lorsque
vous faites un « LIST » ou un « SAVE ».
P es que nous ferons en
langage machine devront résider en
RAM.

Pour vous représenter la mémoire,
imaginez une gigantesque suite de b
Toirs. peuvent rentrer des
nomhres compris entre 0 et 255. Nous

TETS. Un ATARI800 XL posséde une
mémoire de 65.536 octets et un kilo-
octet étant égal & 1.024 octets, il pos-
séde une mémoire de 64 ko (Kilo-
Octets). Ceci est I'explication du
mystérioux « ko » qui figure toujours
derrire les chiffres qui ccncemen\
la mémoire des ordinateu
Pour écrire en mémoire, ¢ es\ a-dire
déposer un octet dans une case, il
faut utiliser I'instruction « POKE ». Il
faut maintenant indiquer deux
nombres qui sont respectivement la
case mémoire et I'octet.
Cette instruction prend l'octet et le
place dans la case mémoire spéci-
fi¢e. L'ancien octet (celui que conte-
naif ladresse avant le changement)
estdonc effacé. Il faut donc étre pru-
dent avec cette instruction, car elle
peut avoir des conséquences irré-
versibles ; par exemple de faire se
LANTER » votre ordinateur et de
perdre le programme qui se trouvait
en mémoire [l
Cependant il ne faut pas gue cect
vous arréte, car un « POKE »
peut pas endommager votre crding.
teur et de plus la touche SYSTEM
RESET vous donne trés souvent le
droit & l'erreur.
Essayez

ces hmnes

36

ces quelques
<« POKES » :

10 POKE752,1
le curseur

20 GOSUB 80

30 POKE 82,10: REM change la
marge

40 PRINT « ESSAI DE QUELQUES

:REM faitdisparaitre

50 POKE 7lZ 22: REM change la
couleur de la bordure

55 GOSUB 8

60 PRINT « POUVEZ VOUS LIRE

65 POKE 755 4 : REM inverse les ca-

ractere
70 GOSUB 80
75 POKE 559.0 : REM brouille tout
I'écran

78 END
80 FOR Q=0, TO 1000 : NEXT, Q

En fait un programme en BASIC
peut entisrement étre transformé en
une suite de PEEK et USR
(USR permettant de lancer l'exécu-

. bien
qu'étant fait en BASIC, serait en fait.
un programme en langage ma-

Ceci est trés important car cest le
but que nous allons poursuivre :
prendre chaque instruction BASIC
ot la reproduire en langage ma-
chine. Pour bien comprendre ce
passage  difficile, nous prendrons
comme exemple la couleur.

Nous essayerons de la changer,
d'effectuer des rotations, de la faire
évoluer selon le temps... Ces pro-
grammes de plus en plus complexes
vous permettront en fait de
connaitre la plupart des instruc-
tions, comment s'en servir...

Dans chaque article, un exercice
VOUS Sera proposé pour vous per-
mettre de tester si vous avez bien
assimilé ce qui aura ét6 dit. La solu-
tion (une solution parmi d autres) se-
ra donnée dans larticle du numéro

uivant.

T'espére avoir répondu & la plupart
de vos questions | si ce n'était pas
encore trés clair, les prochains nu-
méros vous apporteront les élé-
ments qui vous manquent mais en
attendant, vous avez deux mois
pour vous procurer un assembleur
et un livre sur le 6.502. Si vous avez
la chance d'avoir 48 ko de mémoire
ou plus, je vous conseille fortement
de prendre un macro-assembleur,
car nous serons amenés & utiliser les
particularités du macro.



ANIMATION

En soignant purncuheremenl le dessin, en
en jouant avec les , il est par
écrans en 3D sur votre Atari.

les i

Y

de créer des

Z AXXON, BLUE MAX, SOLO

FLIGHT sont quelques-uns des
pos. Tout le monde n'a pas le bagage

foumnit la position de|
direction dans lacquelle il rcuarde
Clest Iobiet du programme  « Effet
D » qui se trouve également dans le

exemples qui t ce pro-
technologique ni le temps nécessaireds  cahier de listings,
o réalisation de tels logiciels. Mais st

Des programmes encore plus sophisti-

vez vous quil existe au moins trois  qués existent dans le commerce,
moyens simples de faire de la 3D sur  comme le « 3D suf ics » ou le e
votre micro. « Atari world » cdcote du célébre

Sur le premier, les Players Missies,
nous ne nous étendrons pas beau-
coup, un_article complet leur_est
éro. Nous note-
rons simplement que ces « players »
évoluent sur des plans différents. Cer-
tains sparaissent autornatiquement
derridre corteins autres. Cette tech
que de plans superposés pormet de
faire plus facilement des images 3D,
Pour conclure sur cefte technique, pet
de micros Iautorisen., Seuls, coux mu-
nis de « sprites » disposent d'un équi-
vlent
Le deuxieéme moyen est lui exclusif de
votre Alari. Il joue sur les nuances
dune méme couleur. Votre micro dis
pose de 256 couleurs qui résulient du
produitdes 16 nuances de chaque cou-
lewr par les 16 coulouss de base.
Quand un artiste veut donner une sen-
sation dle relief sur une foulle do
s, i Jous rec g ombres. I, et
nt pareil | En jouant avec le
o cru‘phlquc spéctal qui aulorse
sur un méme 16 nuances

« Apple world » de Paul Lutus.

POINT 22:

085:0,0,35 0RET 6,0,0 LOU

085:25,0,6

08UET 2,0,0 LOE 1

085:25,20,35 OBIET ©,,0 LOUPE

couleur figurent les ombres el des efets
3D speciaculaires sont ainsi obtenus.
Les programmes « Le trouvert », « Sic
108 », « Mi-melons », « La goutte »,
s trouverez dans le cahier des

listings illustrent cefie technicue.
raisiéme moyen est le plus répan-
dia On denno & Tordinciour los coor
n objetsur troscaxes X, Y.Z
o estion oo do capable do o
dessiner le squelette de I'objet si on lui




ET Il.. EN MANOUE!

Cherchez
d'autres

le«T

! Tous ces |el|x sont sorhs sur ATARI Certains n'

les XL sont suivis de (XL).
Beaucoup n‘ont pas de distributeurs francais et ne sont donc disponibles qu‘en import. Bonne

chasse !

n

Raid Over Moscow

HC'I'IV]S!ON
der

Decath

Dreadnought factor

Ghostbusters

ero.

oystone Capers
Megamania
silall

itfall 2

iver Raid
Space Shuttle
Zenji

Zine Ranger

Boxing
Close Assault
Flying Aces

alaxy
S\ms of Fort Deliance

Jupiter Mission 1999
Legionnaire (XL}
1y Campaign
qu i Dangar
Return of the Space Beagle
Space station Zoulou
b

Miner 2049

S RAM
Attack at LP( YG4

ADVENTURE Zombies
IN
Adv. 1 Pirate AE

Adv. 2 : Strange
Adv. 3 : Pyramid
Bug of
Crowley Manor
Eliminaor
Incredible hulk (XL)
Preppie |

reppie
Rally Speedway
San Francisco 1906
Stratos.

ar

APX
747 flight simulator
Dandy

s
Cristal Castle
elende

i
onkey Kona

nkey Kong Ir
Eastern Front
=

Final Legacy
Galaxian

st

ungle Hunt
angaroo

s Angeles 84
lario Bros
illipede
|ss\le Colrn.and

rday
acman

ole position
ix

obotron

Space Invaders
Star Raiders

ic Tac Toe
AVALLON HILL
Bl Nuclear Bomber

Apple panic (XL)

David's midnight magic
Genetic Drift
Gunball
Labyrinth
o Runner

tellar Shutlle
'BS

CI

Alpha shield
Boulders and Bombs
e luxe Invaders
Fantastic Voyage
“ast Eddy

nal Orbit
Sor

razy Antics
razy Kritiers
razy Shoot out
Star Patrol
fountain King
Satan’s Hollow
Spider City
Squish'em
urmoil

izzard of wor
Worm War
COLECO
Wargames

OSMI
Aztec challen:
Caverns of Khalka (XL)
Stargate
Forb\dden Forest (XL)

S'
‘Ardy the Aardvark
Aztec
Cohen's tower
Cosmic Tunnels
Monster Smas|
Mr Robot
Mychess Ii
Night Raiders
Roundabout
Tail of beta lyrae

Canyon climber
Conan

Juno First

Lost Toral
Moon Shuttle

» pour fi

© Filey's Mine (XL)

Sands of Egypt

Shooting Gallery

Tumble Bugs

Zaxxon (XL)
ELECTRONIC ARTS
Archon

Archon 2

Hald Hat Mack
Mul

Mirder in the Zindemeut

Music Construction Set

One on one

Pinball Construction Set

Realm of impossibility

Seven cities of gold

forms

ENGLISH SOFT

Airstrike (XL)

Batty builders

Bomb blas!

Caplain bucxv / Gold (XL)
strike:

Diamonds i

Neptune's duuumsr
Steeple Jack

Vents Voyager
Xenon Raid

EPYX
Ball Blamv
Benciiance

Fire One
Gatew way to Apshai

Gunfight
Hotwheels

Impossible Mission
jumpman / Jumpman Jr

Pnsto’: / Pitstop Il

Boulder Dash

ristle
Flip Flop

Spy vs spy
FUNSOFT
Flak

Snookie

Time Runner

GAMESTAR

Baja Bugaies

Basebal

Night Buggies
court Tennis

Starbowl Football

HAYDEN

Bulldog Pinball

So
Sargon 2.

ur di

INFOCOM
Zok1/2/3
Deadline

Hitchiker to the galaxy
Starcross

Suspended

The witness
Seastalker

LLAMA:!

Atack of the mutant Camels

L)

Gridrunner

MASTER CONTROL

Pharaoh’s Pyrami

MICROPRO:!

Chopper Rescue

FI5 Air-strike

flovd of he jungle
ommander (XL}

Solo Flight (XL)
Spitlire Ace
MUSE

Beyond Castle Wolfenstein
Castle Wollenstein

ODESTA

ON-LINE
HC Questof Tyros
osslire.
Bark cristal
Jawbreaker
unar leeper
araude
ission Asteroids
Mouskattack

r Cool
Oil's Well
Softporn Adventure
ltima

i
Ulysse and the golden Fleece|
Wizard and the princess

Mr Dos Castle
Popeye
Gber!

Super
Tuttankham

sur les XL. Ceux qui fonctionnent en 2 K7 sur

Tapper
Up'n'down
Sll“US

Capture the flag
clod

Moogles

Muuskanm'k
pton

Snaka Bwe

SOFTSYNC

Dancing Feats
SSI

Battle of Normandy (XL)
Battle of Shiloh
Breqkmrouah in Ardennes
Broadsi

mput r Ambush

Kmqh' of the Desert (XL)

Relomer £
Tigers in the snow
Queen of hearts
War in Russia
SUBLOGIC
Flight Simulator 2
Night Mission
SYNASE

lley Cat
Blue Max (XL)
Blue Max 2001
Chicken
Claim Jumper
imension X (XL)

lautilus
Necromancer
harach's Curse
icnic Pomnmu
s
inbow Wuh(ex (XL)
>hcdnv\ world

Shamus 2
Slime.

.‘Sppe!m (XL)
TG PRODUCTS

Spy’s Demise

Jeepers Creepers

SCHOLASTIC
Agent USA

AY

Demon Attack
sergates

Quickstep
Wingwar

Dunzhin
en Uston Blackiack
Pogo loe
he Institut
SEGA

Buck Rogers

Trek
Suoper Zaxxon

Droids

UI.'I'RIISOFT

Mask of the sun



L'Atari est une ma-
chine de choix pour
tous ceux qui s‘inté-
ressent aux apphcu-
tions

PEDAGOGIE
3 ESSAIS SUR LE VIF

Son catalo gue
contient les pro-
grammes des meil-
leurs éditeurs fran-
¢ais : Hatier, Nathan,
Assimil. Et aussi les
traductions des meil-
leurs programmes
américains. Unde ses
atouts majeurs est de
proposer enfin une
version puissante de
LOGO sur une confi
guration matérielle a
moins de 2500 F pour
une unité centrale
64K. le LOGO en car-
he et un

dunen-
famt

Parlons simplement des avantages
pa raport @i dessin l'adwonrcl

Lenfant ne jette de
feuilics puisciie o1 15 cisssin e ol
plait pas il l'efface.

— Lenfant qui n'est pas trés dous
(ou bien ladulte ) a habitude de
gommer sans cesse ce qui entraine
trés vite la dégradation de la feuille,
sans parler des taches de doigts, de
peinture qui coule, de couleurs qui
se mélangent ; tout ceci n'est pas &

s des
la tablette permet de
modifier ou changer

continuer,

it & laide des
foisches du dlorTa s e ronce
un satellite qui ne correspond pas
aux ordres, la partie saréte.

L oint par satellite. Il st
& noter que les 5 meilleurs scores
s'affichent (ce qui est trés pratique
pour le controle par le maitre ou les
parents).

EN CLASSE : ce logiciel est trés ex
ploitable dans le primaire et méme
en grande section de maternelle. 1l
est trés jouable et trés apprécié par
les enfants (et les adultes). Il peut
étre utilisé de fagon réguliére en per-
mettant ainsi aux enfants d'amélio
rer leur score.

REMARQUE : La version disquette
offre la rapid jone

s poin

{un des:
sin meme plusleurs jours apres
I'avoir commence

ATTENTION | : Il ne sagit en queun
cas de penser & supprimer le dessin
ou la peinture « traditionnelle » car
le faitde toucher l'instrument, le
tériel est un apport pour les sens ds-

to-cassette 1010.
Nous en reparlerons
d'ailleurs plus lon-
guement dans notre

Ienfant. C:

ke s e i el
ent des plus intéressants pour un

discipline trés difficile & maitriser

éme dans une

famille d'enfants « turbulents ».

BONBONS-CHAOS : cassette 16K

disquette 48K (ATARI)

prochuln numero
B Wl

nenseignant nous fait part de

ses réflexions sur l'utilisation

U du micro, de la tablette et de

certains logiciels en milieu scolaire.
Essai Tablette tactile ATARI dans
une classe

Comment employer la tablette ?
Lors de l'utilisation dans une classe
fxo ou choz sol, o dossin est = tt
est possible de laisser les
eniais déeb RER e s e
nu et la onction de chaque case.
Apres un léger ils se-

surlest

Régle du « jou » : une abeille repré-
sentée par un petit point pas trés vi-
sible doit se diriger vers I'un des
deux bocaux dessinés & l'écran. A
vous de lui indiquer en appuyant
sur A ou B) lequel des deux contient,
en proportion, le plus de bonbons

jaunes.
EN CLASSE : ce « didacticiel » nous
semble concerner les tout-petis tant
par le graphisme proposé que par
les qualités requises pour y partici-
per.

ront trés vite capables d'utiliser cet
outil d'une fagon remarquable et ce.
ci des le plus jeune Gge (environ 4

ans).

Pourquoi utiliser Atari-Artist ?
Iln'est pas la peine ici de rappeler ici

pourquot l'enseignement des arls
raphiques est important dans le

etdes couleurs-déplacement en Zdi
mensions).
Régle du « jeu » : Vous av
condes pour attrape: réce & votre
vaisseau, le maximum de satellites
conformément aux ordres indiqués
au bas de l'écran (ces ordres chan-
gent toutes les 50 secondes). Le dé-

2 250 se-

la (uctlnc d' OmDIOA
COMI COMPTER :
48K (

)
OBIECTIF : Compter de 1 & 15 en
quatre langues (ang / franc / allem /
espa

cassette

g)

entation : la méme que
CHAOS.
Regle du « jeu » : Tout d'abord on
choisit la langue et puis le niveau il

¥ en a 6 par langue). L'ordinateur
compte déja tout seul, puis de
mandle & lenfant do complor les ob-
ots dessinés (chaussures, vélos
uits...). Il accepte deux types de ré-
ponses, sotlechiffe au clavier, soit
e de pressions équivalent
i I Botion db b de la manetie de
jeu. Ce qui permet de tester deux
types de réaction et de connais-
sance chez l'enfant.
Si I'enfant donne la bonne réponse
lordinateur joue une petite musi-
que. Si Tenfant se trompe écran fait
1+ repose la question. Un
\mea limite est donné suivant le ni
. Sil est dépassé, lor
une
ssuliats a

rdinateu
démonstrc‘\on.

8

pparais
Biyant surle louchas
EN ("‘ ASSE

De niveau C.P. ce lo
attirant et les enk
Famens beaucoup. Il est bien év
ent que les langues n'ont aucun
intéréten primaire, par contre le fait
e lire le nom des objets en bas de
I'écran et le chiifre en letires peut
fixer lorthographe.




NOUVEAUX PRODUITS

LA CHASSE
AUX FAUTES
et

LA COURSE
AUX HAPAX

CASSETTE 48K

Pour tous ceux, enfants et adultes

qui désirent acquérir en jouant une|

bonne orthographe, quel que soit

leur niveau.

La Chasse aux Fautes et La Course
les 3 00C motsles

LIHISON ATARI MI-
NITEL

Disquette 48K
Lo logiciol LIAISON ATARI MINITEL
est le premier d'une série de pro-

grammes développéspar ATARI sur

GENERATEURS DE
PROGRAMMES

Clestune nouvelle génévuhcn delo-

G VIDEOTF.X

1l permet de relier votre ordinateur
ATARI & un terminal MINITEL.
Quiil s'agisse des horaires de train
ou d'avion, d'un fichier darticles &
commander sur catalogue, de votre
relevé de compte en banque, de
données financiéres ou économi-
ques, ...vous enregistrez toutes les

giciels, le: ivent
e proorhmmes & Gensrent dos
applications personnelles et... créa-
. Elles fonctionnent indépen-
demment du générateur et peuvent
éire reproduiles, copiées, vendues
ou et surtout envoyées au club des
Auteurs Code Writer que constitue
en ce moment leur importateur SO-
FITE

plus utiles de la langue francaise.
Au fur et & mesure de vos progres,
vous rencontrerez des mots de plus
en plus difficiles. A vous de jouer et
d'apprendre rapidement en laisant
appel & votre mémoire visuelle.

qui vous

CODEWRITER (comme le nom de la

ous tu-

ot

dierez et manipulerez & volonté vos

fichiers chez vous ou & votre bureau
IORS connexion, ce qui vous ap-

portera une économie substantielle

sur les cofls des communication té-

PASCAL ATARI®

DISQUETTE 48K

Le PASCAL est un langage forte-
ment structuré, créé initialement par
WIRTH NICKLAUS pour faciliter

i avec les centres ser-
veurs.

De plus, avec le programme LIAI
SON ATARIMINITEL I, vous pouvez
créer votre propre banque de don-
nées et la faire évoluer selon vos be-
s0ins.

tion de données.

et

FILEWRITER (génére des masques |
d'écran et des fichiers) mono.

REPORTWRITER (génére des stats).

MENUWRITER (géneére des menus).

ADVEI WRITER : génére des

jeux duven\ure (texte) en code ma-

chine.

ELF : génére des applications de
calculs personnalisées, et pourrait
étre défini vaguement comme « ca-

lag i de la
tion et la résolution des problémes.
Utilisé, tant par les amateurs que|
par les professionnels, il apporte de|
la méthode et de l'efficacité dans la|
réalisation de logiciels de haut ni-
veau.
Découvrez avec le PASCAL ATAR|
la récursivité, les variables locales,
la possibilité de définir vos propres|
types d'objets : en bref, la program-
mation structurée.
Le PASCAL ATARI permet l'exploi-|
tation totale des possiblilités graphi-
ques et sonores de votre ordinateur|
ATARL
La dxsquene PASCAL ATARI
contient
— Un Editeur de Texte
— Un Compilateur
— Un Editeur de Lien (Linker)
— Plusieurs Librairies

rogrammez en PASCAL ATARI et}
augmentez votre productivité.
ATTENTION | CE PROGRAMME|
NECESSITE DEUX UNITES DE DIS-
QUETTE

ATARI TEXTE

Finis les brouillons, |

lepin de note

L géneére des prhcmlons
dldachclelles (ex: la préparation
d'un texte de legon avec questions et
réponses) ludiques (des jeux
¢ ou une sorte de

les frappes et refrappes fasti-
dieuses. Que vous soyez étudiants,
hommes d'affaires ou romancier,
que vous ayez une thése, une lettre
ou un rapport & rédiger, le pro-
gramme de traitement de texte

langage auteur.

Ce dernier type de produit n'existe|
pas encore en France.

Les programmes qui sont générés|
sont sans fautes, car les messages|
écrans, les possibilités d insertion de|

ATARI vous permet de
corriger volrs projet jusau'éce quil
soit parfaitement qu point.

Ensuite, il vous sera facile de lo
consarver soit sur cassette, soit sur
disquette, et de I'éditer rapidement
sur votre imprimante pour
lui donner un aspect professionnel.
Vous vous initierez également aux

s faci-

lités d'emploi de Iapplication géné-

rée font qu'on peut créer des pro:

grammes élabors

Les programmes sont compilables,

accessibles et il est trés simple de les'

modifier.

Le produit est trés facile d'emplof, il
sullt de suivie o manul pou créer

en page utilisées dans I'édition.
ATARI TEXTE est entiérement fran-
cisé. Vous disposez des accents tant
sur l'écran que sur limprimante
1027.

perlormame sans connaitre la plo
grammation.

Nous attendons pour bientdt un gé-
nérateur de jeud'arcade et un géné-
rateur musical !!

a0
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AU CRIBLE

ARCHON II = ADEPT
Electronic Arts (USA)
Ariosoft

Petite notice en Frangais
Disquette

48K requis.

“histoire du jeu vidéo a marqué
L d'une pierre blanche la sortic
Jd'ARCHON. Avant ce jeu, il
existait soit des joux d'adresse, sou
vent répétitils, soit des jeux de straté-
gie avec des animations graphiques

misérables,
La grande idée derriere ARCHON
ersion était de faire une

e

projectiles divers,
Lissue du

donc des armes, de
foueur, de énsrgie de la pidce & co
moment donné. Energie fonction de
la case sur laquelle la piéce se trou
vait et des séquelles des précédents
combats.

e \on oscille de facon permanente
entre des périodes dactivité intense

avec des bagarres souvent hila

rantes, et des périodes de réflexion
profonde ou sur un damier, les mou
vements de piéces obéissent & des
stratégies subtiles.
ARCHON I : ADEPT a gardé toute
I'atmosphere origincle de son pré
lécesseur.
Les nouvelles forces qui s'opposent
sont ['Ordre et le Chaos, plutot que
I'Ombre et la Lumiére. I n'y a plus
d‘échiquier mais une représentation
des éléments : Terre, Eau, Air et
Feu, Occuper six points spécifiques
en accroissant ses pouvoirs magi-
quos ost o but du jou,
Par le biais de la Maitresse du
Chacs o a Metire do 10mare sul
vant le joueur on déplace un grand
nombre de personnages (icons), qui
vont devoir se batiresiIos joueurs
convoitent la méme cas
akdition de plusistns néaveai
éléments magiques plaira encore
de jeux de role et

de nombreux épisodes de combats

le jeu complet avec une manette
permettra une introduction facile au
jeu d'aventure pour les non-initiés.
ARCHON et ADEPT, I'un ou l'autre
sont indispensables dans une lu
dothque ATARI

9 PROGRAMMES

FLIGHT SIMULATOR u
Sublogic (USA

Import

Notice en Anglais
Disquetie

48K requis.

n véritable cours de pilotage.

100 pages de documents di-

vers essayent de faire de
vous un pilote d'aviation légére. Le
tableau de bord est le plus complet
jamais réalisé et les indications qu'il
donne sont compilées & partir de
Capteurs fidéles & cewx qui équipent
un avion de ce type. Cing zones de
pilotage vous attendent : Chicago,
New York, Los Angeles, Boston e
Seattle.
Le réalisme des décors est tel que
vous pouvez aller tourner au four de
la Statue de la Liberté, si vous choi
sissez de voler dans la zone New
yorkaise. Le programme détecte au
tomatiquement si vous étes équipé
avec 48K ou 64K. La version 64K dis-

pose de quelques éléments supplé-
mentaires qui ne sont pas indispen:
sables & lintérét global du produit.
FLIGHT SIMULATOR Il est donc
jouable sur toute version ATARI mu
ni de 48K

Un jeu de guerre aérienne compléte
le logiciel. Conseillé & ceux qui on
déjés piloté ou se sont accoutum;
grace a des loaiiels plus focies

genre « Solo Flig|



LES CHIFFRES ET
LETTRES

Atari France

Notice en Francais
Cartouch

16K requis

B

« Le mot le plus long » vous propose
neuf lettres, voyelles et consonnes
au choix du joueur. Un timer de lor-
dinateur contréle votre temps de ré-
flexion. Vous proposezalorsle mot le
plus long que vous ayez pu reconsti-
luer avec les letlres tirées. Avec un
dictionnaire qui sert de référence,
un des joueurs vérifie l'exactitude de
la proposition et on peut alors crédi-
ter le compte de points du joueur
gagnant.

«Le compte est bon » propose un
rombre inferiour & 1000, 11 ogit do
sapprocher le plus prés de ce
nombre en combinant les six
nombres proposés par |'ordinateur
ou méme de trouver le compie
exact.

Ce jeu reproduit fidelomont Vespr
du jeu TV, l'ordinateur venant r¢

asé sur le trés populaire jeu
d'Antenne 2, ce jeu vous per-
met de recréer 'émission chez

scudre tous les problemes que pose
la reconstitution du jeu chez soit

compte exact. Il pourra, dailleurs
faire plus trés prochainement, avec
Tadjonction d'une disquette diction-
naire qui proposera des solutions.
meilleures ou équivalentes. Nous en
reparlerons en temps utile.

n grand merci & Atari qui en pro-
posant ce jeu en cartouche, le met &
la disposition de toute la famille du
400 ctu 800XL.

LE MOT LE PLUS LONG

SPACE SHUTTLE
ACTIVISION (USA)
RCA

Cartouche
16K requis

& jou a dabord été dispo-
nible sur la console VCS,
L'exactitude de la_simula

tiom, dit-om, & permis & Ia NASA de

S'apergevoir de certains détails

quielle’ ne soupgonnait pas sur lo

comportement de la navette dans
certaines conditions, comportement
qui qurait été mis en évidence par

Sos joeirs et verté dopais, Uns

lecon de technologie qui pour une

fois nest pas rébarbative.

1l Sagit 14 du jeu le plus ambitieux

d'Activision et il ne connait pas tout

le succes que sa qualité mérite. Son
intérét n'appqmn pﬂs aussi vite au
joueur que RIVER RAID, DE-

CATHLON, HERG oo PITEALL 2 1o

best-sellers de la collection pour les

MR ROBOT AND HIS ROBOT
FACTORY

Datamost (USA)

CLJ

Disquette

48K requis
ejeu d'escalade vous permet
de choisir I'un des 22 ta-
bleaux disponibles.

Des échells, des polea des esca-

tari. \

lators vous tteindre le

ot sa durée de vie n'‘échapperont
pas qux connaisseurs.

MACRO ASSEMBLEUR

48K requis
L © Macro Assembleur d'Atari

est un outil de développement
logiciel qui yous aide d structu:

rer vos listings afin de programmer

avec davantage de rapidité et d'effi-

cacit

1l permet de définir une suite dins-

utilisant ces macros vous comprimez
vos listings, réduisez le temps de
programmation et facilitez la correc
tion et le deboggage.

Cette disquette contient un éditeur
pour écrire vos codes sources et le
Macro Assembleur pour les fraduire
en langage-machine.

A signaler cue le nombre de carac-
teres de texte des « Macros » est li-
mité & 128. Enfin un demier truc

mbler. Générale-

ment ga passe |

niveau suivant. Pas avant davoir
ramassé toutes les pilules qui jon-
chent votre chemin. Et évité I
bombes, aimants et autres trampo-

une
4o posaibilités unize de oo jou eat
la possibilité de créer soi-méme ses
propres tableaux




BANC D'ESSAIS

F15 STRIKE EAGLE

Microprose (US

ette/Disquett

qu

imulation de 3D de guerre aé-

rienne, F15 est la dern

création_de Microprose,
créateurs de Solo Fligh
De multiples scénarios vous emme-
nent en Europe, en Asie ou en Ex

tréme-Orient. La simulation est
réussie, lavion trés maniable et les
acrobaties  possi aux

m = contrelo 1 vous faut dé
truire des objectifs aériens ou
restres. Un pelit regret, les firs ne
sont pas aussi bien rendus que le
reste.

Par ses nombreuses possibilités, F15
est cependant la référence dans le
combat aérien pour |'Atar

BASIC MICROSOFT
Atari France
Cartouche
16K requis
i1'Atari est volrg promiére ma
chine, s peut étre
pas conscient que tous les Ba
identiques. Leur po
st souvent lié & leur capacité
RAM (8K, 16K ou plus). De plus leurs
instructions peuvent différer, ce qui
explique que certains listings que
vous avez tapé, tirés de revues di-
verses, ne fonctionnent pas sans de
profondes modiications.
Le Basic Atariade lités

n'stes

qui l'accompagne. Il est en plus trés
répandu sur beaucoup de ma-
chines, dans des versions
proches les unes des autres.
s indications :

@ Si vous voulez développer des
programmes de gestion.

 Si vous voulez taper des pro-
grammes trouvés au hasard des re-
vues. (Ceux de « L'Afarien » sont
tous écrit en Basic Atari).

@ Si vous apprenez a |'école sur du
Basic Microsolt et que vous vouliez
travailler chez vous sur votre Atari
ce que vous avez appris.

Ses défauts :

o Pas . Pasd

pour l'initiation. Il est r)o!vvulcn' et
surtout il signale les fautes de pro-
grammation. Il n‘accepte pas de
rentrer une ligne i elle contient unc
erreur de syntaxe.

Mais il ne fait que 8K. Le Basic Micro-
soft Il occupe 19K, 16 seulement sur
la cartouche et 3K sur la disquette

44

tion de syntaxe.

@ Pas indiqué pour faire des jeux,
carvous limiteriez votre clientéle po-
tentielle & ceux qui possedent aussi
le Basic Microsoft. Il vaut mieux alors
apprendre l'assembleur pour accé
lerer certaines routines trop lentes
en Basic.

THE MASK OF THE SUN
Broderbund (USA)
Ariosoft
Disquette
48K requis
venture graphique, « The
Mask of the Sun » se pré
sente sous la forme de deux
disques double ace. Les images qui
accompagnent l'aventure présen-
tent la particularité d'étre souvent
animées.
Vous étes un archéologue atieint
d'une étrange affection attrapée au
contact d'une amulette Pré
colombienne. Celle-ci provient du
fabuleux Masque du Soleil dont on
ianore la cachette exacte dans une
des pyramides du Mexique central.
ous espérez que le remede de votre
mal se trouve lér-bas, et vous partez
a la recherche du Masq
Vous rencontrerez sur v chiomin
bandits, des serpents, des laby-
inthas, dos momics of in grand
nombre dautres éléments. Ce jeu
appartient sans nul doute & la fa
mille des jeux daventures graphi
ques, mais il contient des séquences
daction siyle jou darcade, Daulre
‘ordinateur dispose d'un voca:
Bulaire tond ot comprend un cer-
tain nombre de phrases complétes.
Ces caractéristiques et I'humour
permanent qui ponctue ce jeu en
font un standard de cette catégorie
de logiciel.




Rumeurs

Etats-Unis :

5 janvier 85. Le CES de Las Vegas
marque le grand retour d'Atari dans.
le monde de la Micro. Vous aurez
dés le mois prochain un compe ren-
i coraplat de o
quel, delavis gé
Ctope dans Istorre de linformati-

gréce & Atari et & sa nouvelle direc:

lion.

Les professionnels ont assisté, mé

dusés, & linauguration du stand
Atari par le gouvemeur

en personne, et a Dmscmullul‘
d'une nouvelle gamme de 3%/16 bt

trés proche de Maclntosh d’Apple,
(avec une résolution N/B encore plus
grande 600/400, avec deux modes
couleurs pour moins de... 500 dol

lars.

Une série d'imprimantes, de moni-
teurs, d'unités de disquettes qu'Atari
4 intention de vendre non seule-
ment pour ses propres micros mais

aussi pour d'autres marques telle-
ment les prix sont compétitfs.
Quand alagamme actuelle, elle est
nue par des appareils et des
logiciels entiérement compatibles.
Aprés avoir fait un gros effort sur les
machines, Atar: se tourne égale-
ment do_ nouveau sur les pro-
grammes. En jeux, « Cnstal cas
et Track et Field » sont prévus pour
trés blcnl)l En professionnel, un lo-
intéarant un tratement de

sou

texte, un tableur, un gestionnaire de
fichier avec des fenstres fonctionne!
ra sur les 32/16 bits mais également
sur... la gamme actuelle
On reparlera d'Alari cette année.
Dautres k\glc\ols trés attendus ont
angé de propriétarre. C'est le cas
de « Ball blazer » et « Rescue on
ractalus » maintenant chez Epyx.
Pole Position et Pacman devaient
étre de nouveau disponibles chez
atasoft

France

On y pensait depuis quelque temps
4 la suite des baisses de prix aux
Etats-Unis. Cette fois la rumeur est
confirmée. Un certain nombre de
e Atari ont
ix. I s’ ogn no(ummem
du B00KL, qui passe a 1700 fra
TIC en Setam, de Funité de dis.
quettes qui passe & 2600 Francs TTC
et de l'imprimante qualit¢ courrier
qui passe & 2600 Francs. Quelques

logiciels baissent également, nous
vous engageons & vous renselgner
plus complétement aupreés de votre
Nouveautés logiciels
Ca bouge dans le jeu d'aventure. Si
I'Atari dispose des meilleurs jeux
d'aventure umencclr\s il était
pourvu en jeux da

cais. Ce temps es¢ revcu puis-
u’ rance va en sortir deux.
Tout d'abord « ARO » un jeu
d'aventure i e. traduisez

qui se propose de faire découvri: ce

type de jeu aux débutants. Le
deuxiéme est Lu:e sur une intrigue
policiére qui se déroule en France
dans Iesannou:. 30. ll est destiné aux
amateurs avertis. En outre deux pe-
tites sociétés préparent elles qussi
des jeux en frangais. Enfin, une ver-
sion rancaise de Adveniure Wiker,
el qui vous permet de fabri
e vous memadas Tow: daven-
luro sans rien conngitre a la p;

grammation, devrait étre disporsble
QU moment o vous lirez ces lignes.

SPECIAL INITIATION

Dans le
prochain
numéro

COMPTE RENDU DU CES DE LAS VEGAS
ANIMER UN PLAYER MISSILE
DES JEUX, ENCORE DES JEUX
LISTING COMPLET DES UTILITAIRES ET

PROGRAMMES SERIEUX

DES NOTICES EN FRANCAIS

TRANSLATOR (uniquement en disquette) permet de faire passer tous les programmes sur la série des XL.

NOTICES a(n: FRANC.

AIS de
HON - SEV'EN ClTlES OF GOLD - LODE RUNNER -FLIGHT SIMULATOR 2 40 Frs chaque.

BLUE MAX DROL -
MACK -

JUMPMAM - JU!
.AXXON - FORT APOCALYPSE - 20 Frs chaque. Entourez le(s) produit(s) choisi(s) et ajoutez au

MPMAN JUNIOR - MR ROBOT....

- CAPTURE THE FLAG - HARD HAT

Mhonian 6 Prade port quelque soit la commande, & lordre de Presse Image

MODEDE PAIEMENT

 ADRESSECOMPLETE

~ MONTANT :



FINALE DU CHAMPIONNAT
DE FRANCE VCS 2600 1984

Ce4a- clmmp nnat de !'runce «a connu un succes considérable puisqu’

aréuni des did b

de

de 70.000 d

région, au

avant les épreuves de sélection.

es épreuves, patronnées par
15 grands quotidiens régio-

naux ne laissérent en pré-

sence que 38 finalistes s'affrontant
r ASTERIX, qui, fidele & sa réputa-
tion, en laissa plus d'un sur le car.
requ. Cette finale s'est déroulée
salle Wagram & Paris le 22 no-
vembre 1984. Elle était retransmise
en direct dans l'émission Vitamine
qu'animent Mélanie et Dominique.
Le palmarés complet vous est donné
ci-contre : c'est Frédéric DUCROT,
un candidat représentant EUROPE
domina nettement la situa-

tion réalisant 376.500 points, loin de-

vant les autres. Benoit LOPEZ, pour
TELE 7 JOURS, brillant second avec
358.500 points, ne coiffait notre légi-
time fierté, Fabrice BOUQUEREL,
représentant L que de
2.500 points. A noter qu'un classe-
ment par équipe (officieux) aurait
couronné TE) qui place
ses 2 concurrents dans les 5 pre-
miers. Le jeune champion regut de
Guy MILLANT, I'encore alors direc-
teur général d'ATARI FRANCE, un
800 XL et un lecteur de disquettes
ATARI 1.050. (Une malheureuse co-
quille, duns lenumeéro 5, nous faisait
annoncer le 1.050 au prix de

s

alors que le prix public était bien de
2.899 francs).
Au cours de I'aprés-midi BILLY et les
FORBANS, cesderme)sdégu)sésen
envahisseurs s firent une
joyeuse apparition musxcule La
Dro]ecuon du film GI dejoé
et présenté par Steven
SP]ELBERG Sétirait cetie sympathi-
que aprés-midi. Nous félicitons au
passage Alan DEBARGE quin'avait
encore rien laissé au hasard dans
T'organisation de cette manifesta-
tion.

BULLETIN

D’ABONNEMENT

A L'ATARIEN
Abonnez-vous & 'ATARIEN : un

maintenant. Vous recevrez dés sa sortie le pro-
BULLETIN A RETOURNER & : ATARI oo GECAM
B.P. 681 - 95200 SARCELLES.
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O Jo désire m'abonner qux § prochains numéros de L'ATARIEN
O Jo désire rencuveler mon abonnement

=>e3-—

Cijoint mon réglement de :
0 240 F pour la France

0 290 F pour létranger
‘par chéque & lordre de :

OM. O MME O MLLE ONOM _
PRENOM

TELEPHONE

DATE

VILE
SIGNATURE

(Signature des parents obligatoire pour les mineurs)



LE POINT SUR LES V.C.S.

Peu de choses sur le front du soft pour le VCS 2600 et donc pour | le Junior.
La pénurie de cartouches qui frappe la console aujourd’hui n'a d’égale
que la profusion anarchique des titres qui régnait il y a deux saisons et
méme l'cmnee demere. Profusion qul ne permit pas de découvrir alors
certains que nous de vous pré désor-
mais, dans la mesure ou ils sont encore disponibles.

Dressons donc un tableau rapide de
la situation & I'heure ol nous écri-
vons. A tout seigneur, tout honneur
ATARI dabord qui propose quel
ques uns de ses derniers titres & des
prix alléchants (209 Frs meximum
conseillés) et une gamme d'anciens
tires souvent méconnus (Sky diver,
Circus atari, Othello,
toe...) & des prix dingues (58 Fra
cofretdites. ln rosioquelques
11h, ocks de certains
ke beaucoup
d'autres marques abandonnées par
los ditributeurs ou par les fabri
ic, Parker,
rvision, Spectravision. Apol-
lo....) & des prix souvent intéressants.
B o parle plus dy-
namique des compatibles : ACTIVI-

course de voiture trés excitante et
Decathlon, 10 épreuves olympiques
criants de verité qui a fait multiplier
les ventes de joysticks, tous ces jeux
au graphisme irréprochable, gra-
phisme qui a contribué d la réputa-
tion de la marque sont complétés
aujourd'hui par Beamrider, un jeu
de tir spatial ou l'effet 3D est trés
réussi et Pressure cooker qui sortira
au moment ou vous nous lisez, un
jeu alimentaire on vous devez rem-
plir un hamburger des ingrédients
habituels & sa composition,

-
1

H
Tl est livré avec une manette et fonctionne en couleurs avec tous les télévi-
seurs PAL/SECAM équipés d'une prise péritélévision. Il fonctionne égale-
ment avec les postes SECAM équipés de cette prise qui sont énumérés

ci-contre :
SION, qui se fit connaitre par un ten- (s ooaE T o oo
nis il y a plus de 3 ans (un sicle en Tow i - [T
jeu video 1), jeu que I'on sarrachait  [momon owes
encore & Nogl. Cette marque pré- Wi ovew ovaw aven v cvim _eva
sente les derniers modeles sortis |G o
gourlaconsole, fous remarquables.  opemnin o o G oE GE o
Pitfall 2, une chasse qu trésor foutar  |ffmasgre=  c"w  cwa caw cwE cwe
fait palpitante ; mn: raid, un des  [remomsn Ty
seuls jeux créés par une femme, C T
parcours aérien dont l'intérét ne [ cae WS VoS

ke
bon ; Space shuttle, doni la com. |7
Dlo){llé a sans doute nui au succes,
mais qui est sans aucun doute lo
programme le plus achevé jamais [P0
proposé sur le VCS ; Enduro, une
o
T wwar
B oo
T T T T
O AR W Dw 0 w B
S

Pressure cooker

Toute reproduction de textes ot dacuments, méms partells, ot nferlts, Lanvol de exts, photoe ou documents implique accepiation par

Vauteur de leur libre publication dans le journal. Au

lent ne serc retourné. Imprimé en France. Matot Braine Rei
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Disgeets Y

CoMMODC
ATAR 500 X o APPLE

isquefes J
pour ATARI 800 XL [c—) o COMMODORE 64

Sont aussi disponibles actuellement :
FLIP & FLOP, BRISTLES, ASTRO
mbreux autres titres FIRST STAR et IMAGIC
lstrbués par Veron o a/sponios cha tous e evendaurs spécialisés

NECTROH
71 RUE DU CHERCHE-MIDI 75006 PARIS TEL 549.14.50, TELEX 200696F




=C|IVISIONW ieaoiLotsins

The Activision DECATHLON H.ER.O.
TILT D'OR
[
Dix jeux, dix épreuves d'un authentiaue Difnfortunés mineurs se trouvent pris_au
DECATHLON. Réalisez des scores olympi- pidge d'une éruption volcanique. Aldez Ro-
derick HERO a les sauver.
Pour ATARI VCS 2600 Pour ATARI VCS 2600
ATARI 600 XL/800 XL 'ATARI 600 XL/800 XL

PITFALL I ENDURO RIVER RAID

Suite des aventures 'Harry PITFALL, aidez Prenez le volant pour cette course d'endu- 99 secteurs entourent la TERRE. Vous étes
wouver sa niéce Rhonda dans finquié- rance automobile. Affrontez neige et broil- BEAMRIDER a bord de votre vaisseau spa-
tant dédale des cavemes perdues. fard, le jour et la nut et tenez e plus grand tial en mission pour protéger ce boucler et le
Pour ATARI VCS 2600 ombreggiours possbles o
'ATARI 600 XL/800 XL Pour ATARI VCS 2600 Pour ATARI VCS 2600
ATARI 600 XL/800 XL
SPACE SHUTTLE BEAMRIDER

Attaquez un canal ennemi & bord de votre. Une authentique mission & bord de la na-
avion supersonique. Seuls les pilotes che- vette spatiale.

vronnés Sortiront de cet enfer. urprenant de réalisme.

Pour ATARI VCS 2600 Pour ATARI VCS 2600

ATARI 600 XL/B00 XL

Egalement disponibles : PITFALL , pour ATARI VCS 2600 - ATARI 600 XL/800 XL
ATARI 600 XL/800 XL : Cassettes : River Raid
Pitfall Il




