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L’ORIC-1 Ni

ks raisons úmebonne avance:
Si déjà plus de 10 000 personnes en France 
possèdent un ORIC-1, si des centaines d’arti- 
cles sont parus à son sujet dans Ia presse infor- 
matique, si une revue à son nom MICR’ORIC a 
été créée. il y a des raisons.
Ces raisons font de 1’ORIC le numéro 1 des 
micro-ordinateurs privés. C'est 1’instrument 
idéal pour votre avenir personnel. C'est, à ce 
prix là, le plus performant, jugez p lu tô t:
ORIC-1 numéro 1 pourlacouleur.16couleurs
de base : noir, bleu, rouge, magenta, vert, 
cyan, jaune et blanc avec. en plus, Ia vidéo in- 
verse et le clignotement. C'est 1’outil parfait 
pour 1’exploitation du mode graphique de 
200 x 240 pixels sur moniteur couleur ou en 
connexion sur téléviseurs SECAM, PAL, UHF. 
ORIC-1 numéro 1 pour Ia vie professionnelle. 
Dans 1’entreprise, au labo, dans le commerce, 
Ia puissante mémoire de 48 K octets donne à 
l’ORIC-1 sa place naturelle. Elle autorise un vé- 
ritable travail de gestion de fichier et de pro- 
grammations spécifiques. Son interpréteur 
BASIC intégré, ouvre sur les logiciels de ges­
tion, de paie, de comptabilité, de stocks, de 
traitement de textes, etc.
Ses possibilités d’extension, en particulierson 
modem de communication lui permettent de 
fonctionner en réseau avec d’autres ordina- 
teurs. Son interface typeCentronics offre l’ac- 
cès aux principaux types d’imprimantes. 
ORIC-1 numéro 1 pour Tinformatique privé. 
C’est un merveilleux instrumentfamilial de dé- 
couverte, de divertissement et d’ initiation. 
Déjà plus de 30 Logiciels et jeux sont disponi- 
bles, en outre, son générateur de son, permet 
de programmer des effets musicaux. Parents

et jeunes peuvent avec l’ORIC-1 entrer con- 
crêtement dans le monde de 1’informatique. 
ORIC-1 numéro 1 pour votre budget. L’ORIC-1 
est un véritable ordinateur. De nombreux péri- 
phériques peuvent lui être ajoutés qui décu- 
pleront ses possibilités. C’est donc un vérita­
ble investissement familial.
ORIC-1 ne coüte que 2.320 F en version TV 
multistandard avec sortie PAL et RVB. C’est 
trois fois moins cher qu’un magnétoscope et 
autrement plus enrichissant sur le plan intel- 
lectuel pour tous et pour chacun.

FICHE TECHNIQUE ORIC-1
• UNITE CENTRALE Microprocesseur 6502A 
16KRAM ou 48KRAM -  16KROM en overlay
Dans les deux versions. ORIC-1 intègre l opératmg sys- 
tème et Im terpréteur BASIC 
.  DIMENSIONS DU CLAVIER UNITE CENTRALE 
Hauteur 5.2 cm - Largeur 28 cm 
Profondeur 17.5 cm - Poids 1.1 kg
• CLAVIER ERGONOMIQUE 57 touches
• ECRAN Noir et blanc ou couleur
Couleur utihsable sur moniteur ou sur rècepteur TV 
SECAM muni de pnse PERITEL ou PAL UHF (zone du ca­
nal 36) Branchement moniteur couleur ou monochro- 
me en standard Branchement TV noir e t blanc avec mo- 
dulateur en option
• LANGAGE .angage BASIC évolué et puissant. 
FORTH. PASCAL. ASSEMBLEUR
• SONORISATION -aut-parleur et amplificateur mté- 
gré ; connection Hifi dispomble ; synthétiseur à 3 ca- 
naux.
.  INTERFACE CASSETTE
Une connexion par prise DIN est possibie sur les lec- 
teurs de cassettes ordinaires en format tangerme à 300 
ou 2 400 bauds.
Cet interface permet de sauvegarder des programmes, 
des données, des blocs-mémoire et mème de l'affi- 
chage écran y comptis en mode graphique
• INTERFACE PARALLELE TYPE CENTRONICS

SICOB-BOUTIQUE, STAND 73

ORIC-1 48K pour T.V. multistandard (PAL et RVB)
2 320 F + port.

LIVRAISON IMMEDIATE AVEC :
Manuel de référence en trançais 190 pages. 1 alimentation 

220 volts-9 volts pour l'un ité  centrale. 1 cassette 
démonstration en trançais. Sans tra is supplémentaire.

Egalement vente au comptoir.

IMPORTE ET DISTRIBUE PAR ASN Z.I. “La Haie Gnselle" B.P.48 
94470 BOISSYSTLEGER et 20, rue Vitalis 13005 MARSEILLE

X

BON DE COMMANDE SANS RISQUE àre
tournerdurgenceáASNDiffusionElectromqueS A Z I "LaHaie 
Griselie" 94470BOISSYSAINTLEGER BP 48 Cettecommande 
beneficie du délai de 15 jours pour annulation complete et rem- 
boursement integral tant pour une demande de crédit que pour 
un achat au comptant Dans ce dermer cas lappareil devra ètre 
renvoyé intact à ASN, dans son emballage dorigine. avant le 
15* jour échu
C Je choisis i Ensemble 1 pour TV multistandard . sortie PAL et 

RVB ORlC-1 + alimentation + manuel + cassette 2 320 F. 
ZJe choisis l Ensemble 2 pour TV mume de sortie PERiTEL 

ORlC-1 +  alimentation + manuel+cassette+ cordonPERlTEL 
et son alimentation 2 500 F.

Z Jechoisisi'Ensemble30RlC-1 + alimentation+manuel+cas­
sette + moduiateur noir et blanc mtégrè 2 530 F.
Jechoisisi Ensemble40RlC-1 +  aiimentation-f manuel+cas 
sette + moduiateur noir et blanc intégré + cordon PERITEL et 
son alimentation 2 710 F.
Je choisis de demander le crêdit CETELEM et je verse 485 F + 

80 F de frais de port. soit 565 F de réservation par chèque ban- 
caire. ou CCP ci-jomt à lexclusion de tout autre mode de paie- 
ment
Z Ma demande de crédit porte sur lachat de lensemble 1 □. de 
i ensemble 20. de l ensemble 3Z. de l ensemble4Z. et je rece- 
vrai par retour mon dossier de demande de crédit à remplir 
Si mon dossier nétait pas accepté. mes 485 F me seraient rem- 
boursés mtégralement
CredilCETELEM sur 4,6, flmois. au taux de 26,20% selon laloi en 
vigueur
Nom Adresse

ViMe Tèi
Signature

Code postal 
Signature des Parents 
pour tout mmeur



CASSETTES DE JEUX POUB ZX81, SPECTRUM, ORIC, VIC 20, CBM 64, BBC-B

KRAZY
KONG

SNAKE
P1T

BON DE COMMANDE
A RETOURNER A INNELEC 110 BIS, AVENUE DU GENÉRAL-LECLERC 93S00 PANTIN 

(EXPÉDITIONS ET TÉL. CITRAIL BERNIS ( 1 )  8 4 3 .6 1 .1 1  - TÉLEX 8 1 3  187)

NOM__________________________________

PRÉNOM______________________________
PRIX

TOTAL
TYPE DU 

MICRO

ADRESSE

CODE POSTAL 

TÉL_________

DATE

SIGNATURE_________________________

J e  posséde un ordinateur de la marque

U  MAZOGS /  ZX81 16K. Un 
trésor merveilleux estgardé par 
les féroces MAZOGS. A 1’aide de 
vos clefs et de la complicité des 
prisonniers des MAZOGS vous 
devez vous emparer du trésor et 
vous échapper à travers d’ulti- 
mes embüches. 125 F TTC.

K l  ARCADIA /  VIC 20  • CBM 
64 - SPECTRUM 16 K OU 4 8  K. 
Vous commandez le navire de 
combat ARCADIA qui est spé- 
cialement équipé de canons à 
plasma. Votre mission consiste 
à détruire les vaisseaux enne- 
mis qui vous attaquent de plus 
en plus vite en flottes suicidai- 
res. Bonne chance... 95  F TTC.

K l  KRAZY KONG/ORIC 48K  
SPECTRUM 4 8 K. KRAZY KONG 
le gorille a enlevé votre petite 
amie et la garde dans son repai- 
re. Montez à son secours tout en 
évitant les projectiles de 
KRAZY KONG. Un parcours ha- 
letant, trois tableaux succes- 
sifs. Un must... 95 F TTC.

K J  SIEGE /  VIC 20  - CBM 64  
SPECTRUM 16K ou 4 8 K BBC-B. 
Vous défendez votre chãteau 
contre des bandits de grand che- 
min qui veulent escalader les 
murailles. Vous leur lancez des 
rocs de pierre. ns enragent et 
grimpent de plus eu plus vite. 
Protégez le chemin de ronde et 
bon courage. 95  F  TTC.

K l  AQUARIUS /  SPECTRUM 
16K OU 4 8 K. Avec votre équipe 
d’hommes grenouilles vous de- 
vez détruire les machines mor- 
telles qu’un gouvernement en- 
nemi a enfouies sous la mer. 
Votre code secret peut beau- 
coup vous aider mais de nom- 
breux dangers vous menacent...

K l  JOGGER /  ORIC 4 8  K. Gui- 
dez votre JOGGBB intrépide ã 
travers l’autoroute à quatre 
voies, puis faites-le traverser la 
rivière oii il doit éviter les ero- 
codiles. Le trafic s’accélère au 
fur et ã mesure que vous réus- 
sissez ã amener un jogger ã bon 
port. Diabolique... 9 5  F  TTC.

B I  MABIC MINER /  SPEC 
TB UM 4 8  K. Enf oncez-vous avec 
Willy le mineur dans les dédales 
d’une civilisation disparue. 
Seuls survivants des robots et 
une faune étrange qui veulent 
vous empêcher de vous emparer 
des métaux précieux. Vingt ni- 
veaux et cavernes différents. 
Difficile et passionnant: un hit. 
95 F TTC.

K l  SNAKEPIT/VIC 2 0 -CBM 
64 SPECTRUM 16K OU 48  K 
BBC-B. Vous devez avaler des 
pastilles de vitamine et manger 
les serpents sinon les serpents 
vous dévoreront. Le jeu s’accé- 
lère avec votre appétit. Le score 
à battre 12570 pastilles. Can 
youbeat that... 95 F TTC.

K l  ROCKET RAIDER /  SPEC­
TRUM 16 K OU 4 8  K. Vous pilotez 
un navire spatial dans la galaxie 
lorsque vous êtes attaqués par 
des mutants. Vous les forcez à se 
retirer sur leur base et vous dé- 
truisez leurs installations à 1’ai­
de de vos bombes et de votre 
puissant laser. 9S F  TTC.

U I  PANIC /  VIC 20. Vous êtes 
à bord d’un navire sidéral. Lors 
de l’une de vos missions d’ins- 
pection à 1'extérieur vous dé- 
couvrez que votre navire est en- 
vahi par d’étranges créatures. 
Seul, vous devez lutter tout en 
surveillant vos provisions 
d’oxygène. Don’t panic... 
9SFTTC.

VOTRE
PROGRAMME

ICI

SHADOWFAX /  VIC 20  - VousêtesTauteurd'unprogram
CBM 64 SPECTRUM 16K0U48K  
BBC-B. Vous êtes le cavalier fan- 
tôme et vous devez détruire les 
chevaliers de 1’ombre avec vo­
tre lance de feu. Une action très 
rapide, différents niveaux de 
difficultés. Le score à battre... 
2130... 9SFTTC.

me de jeu de grande qualité. Ne 
gaspillez pas votre talent, en- 
voyez-nous deux cassettes avec 
vos coordonnées. Qui sait, cela 
peut être le début de votre 
bonne fortune.

10

11

95

95

95

Participation aux fraís de port et d'emballage

Total à p ayer________________________ [ ~
Mode de règlem ent:
Chèque bancalre □  C.C.P. □  Mandat-lettre □

10 F

• Signature des parents pour les mlneurs.

95F
sauf MAZOGS

REVENDEURS, NOUS CONSULTER. 
NO MB RE UX AUTRES TITRES.
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□  VIE QUOTIDIENNE
DU NOUVEAU DANS 
LES CHAUMIÈRES__16
Lmtrodudion de 1'ordinateur au foyer vabouleverser notre mode de vie.
Mais connaissez-vous les limites de ce changement de société ?

□  ACCÈS DIRECT
VOS QUESTIONS 
NOS RÉPONSES
Q uest-ce qu'un ordinateur ? un dessin très clair pour y répondre 20
Le p en se-bête de 1'ordinateur:  tout est dans la mémoire mais est-ce bien un cerveau ?_ __22
Branchem ents SUI príses / les liaisons délicates de 1'ordinateur avec ses accessoires--  ___ 24
□  ESSAIS

COMMENT CHOISIR 32
10 ordinateurs familiaux 
et 36 logiciels
C'est d é c id é ! Vous allez vous en oíírir u n ! 
M ais com m ent choisir dans ce  íoisonnem ent 
de m atériels de toutes sortes ? Nous avons 
testé 10 appareils et 36 program m es. Vous 
trouverez des renseignem ents pratiques : 
caractéristiques, déíauts, qualités, prix...

□  JEUX
UN UNIVERS A DECOUVRIR
Les jeux sur ordinateur passionnent les jeunes de 7 à 77 ans, selon la célèbre 
formule du regretté Hergé. Suivez-nous à la découverte de ces merveilles...

57



□  APPRENDRE
Uiníormatique e n te  à 1'école à pas de gécmt.
11 est donc grand temps d'en savoir plus au 
moment de la ren tée  scolate.

LEGAI 
SAVOIR___
La pédagogie rajeum t!
Va-t-on enhn apprendre en sam usant ?

PAPA. TU FAIS LE ROBOT_62
Quand la programmation devient un jeu d'eniant

LE BON AUXILIAIRE______ 65
To be ornot... Être ou ne pas un être un bon élève en anglais

□  VIE PRATIQUE
BUDGET : comptes à ma iaçon_
Une bonne recette pouríaire sa comptabilité et des économies

LE CLUB : iacile et pas cher____
Un bon moyen de sinitier tout en se íaisant des amis

FICHES PROGRAMMES_______
Destinées à ê t e  recueillies dans un classeur, voici des fiches pratiques pour résoudre vos problèmes 
domestiques ou pour vous amuser. Les deux prem ières pour débutants ou initiés: un calendrier perpétuel et la 
iaçon de calculerla quantité de papier peint à acheter.

□  ET NOS RUBRIQUES
PREMIERS P M __
Le Basic à  Ia loupe 
Le Logo motive

A LIRE_______________86
Une sélection de quelques ouvrages 
pour une bonne approche tant en iníor- 
matique générale qu'en Basic

LE P'TIT JOURNAL _ 8 8
Des iníormations, des nouvelles en

avant-première, et des indiscrétions...

HUMEUR. _____ 93
Une page dhum our et dimpertinences.

ABÉCÉDAIRE. __ 94
Les mots techniques vous rebutent. 
Pour bien comprendre le langage infor- 
matique, lisez notre petit glossaire.

ETLAB.D.

5



LE LASER 200

1280F TTC

i m m m

OUT COP» USH SOUNO USINO

L 'INCROYABLEMICRO-ORDINA TEUR COULEUR SECAM !
— M icroprocesseur Z  80  A
— Langage M icrosoft Basic
— A ffichage direct antenne télé SE C A M— Clavier 45 touches pleine écriture,

+ c le f d ’entrée, + graphismes,
+ bip sonore anti-erreurs...

— Texte + graphism es m ixables 9  couleurs
— Edition et correction plein écran
— Son incorporé— Toutes options :  extension +  16 K  +  64 K, 

interface imprimante, imprimante, stylo optique, 
manettes, jeux, m odem , disquettes...

rv TECH VIDEO TECHNOLOGIE FRANCE
19, rue Luisant 91310 Monthléry
Tél. (6) 901.93.40 - Télex : SIGMA 180114

---------— ----------------------------------------------BON DE CO M M A N D E-------- ------------------------------------------------
A retourner à : VIDEO TECHNOLOGIE -19, rue Luisant - 91310 Monthléry - Tél. (6) 901.93.40 -Télex SIGMA 180114
Je désire recevoir: N o m ______________________________________________________________
□  Version A ,
Micro-ordinateur couleur SECAM  LA SER 200 ............990 F  TTC Prenom --------------------------------------------------------------------------------------------
Kit d’accessoires: N ° ___________R u e ________________________________________________
i Modulateur SECAM  incorporé v ...
I +  Transfo 220 V 50 HZ m e ------------:-----------------------------:------------------------------------------------------
\ +  3 interfaces : câble télé, câble vidéo, câble lecteur K7 Code Postal I___i____i----- i— i— I
{ +  Livre utilisateur Basic en français, 150 pages
) +  Livrets techniques en français Je choisis de payer le total de ma commande :

i + Cassette □  Au comptant, par C C P, chèque bancaire ou mandat, à 1’ordre
\ +  Garantie 1 an, pièces et main-d’oeuvre de VIDEO TECH N O LO G IE FR A N C E.
Le kit complet ............................................................................. 290 F  TTC □  Contre-remboursement au transporteur, moyennant une taxe de

Extensions - Périphériques - Interfaces 1 280 F  TTC 60 F
□  Extension de mémoire 16 K RAM (soit 20 K disponibles) 540 F  TTC
□  Extension de mémoire 64 K RAM (soit 68 K disponibles)

(livraison fin  octobre) ............................................................  990 F  TTC
□  Lecteur de cassette DR 10 ..................................................... 490 F T T C
□  Interfaced’imprimante« Centronics » ........................... 290 F T T C
□  Imprimante 4 couleurs (livraison fin septembre) . . .  2 .360 F  T T C  Signature
□  Manettes de jeux (la paire) (livraison fin  septembre) . 290 F  TTC
□  Stylo lumineux (livraison fin  octobre) ...................................... N .C .
□  Interface disquette (livraison fin  octobre) ................................. N .C . Aucas oú jeneseraispasentièrementsatisfait.jesuis libre pendant undélai dei 5 jours,

---------------------  de retourner à mes frais dans son embailage d’origine le matériel que j’aurai reçu et je
TOTAL DE M A COMM ANDE : F T T C  seraiintégralementremboursédessommesquej’aurai versées.

vo
 i
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V otre O rdinateur
est une publication du

groupe tB S lS
Directeur de la  pub lica tion

Jean-Luc Verhoye 
© Votre Ordinateur, Paris, 1983.

La loi du 11 mars 1957 n aulonsan' aux te m e s  des 
alinéas 2 et 3 de la rtid e  41. d'une part. que « les 
copies ou reproductions strictemer.: réservées à 
lu sag e  privé du copiste e: r.on destmées à  une 
utilisation collective • et d autre p e r  que les unalyses 
et les courtes citations dans un fcu: d exemples et 
ddllustrations, « toute représentat-.on ou reproduetion 
intégrale, ou partielle. faite sans le conser.:e.-r.er.t de 
1'auteur ou de ses ayants-droii ou ayants-cause est 
illicite » (alinéa 1“  de l'Art. 40). Cette représentation 
ou reproduetion, par quelque procédé que ce  soit, 
constituerait donc une contre-íaçon sanctionnée par 
les Art. 425 et suivants du Code Pénal.

EDITORIAL

rovoquan t à  le u r naissance cra in tes et émo- 
tions, toutes les inventions ont été períectionnées  
et domestiquées au í i l  du  temps p o u r fa ire  
a u jou rd 'hu i p a rtie  de la  vie quotid ienne : télé- 
phone, voiture, ra d io , télévision sont des objets 
de consomm ation courante que vous appréciez  
certainement.
II en va m a in tenan t de même des ordinateurs. 
A van t-h ie r gros systèmes coníinés dans les se- 
crets m ilita ires  ou scientiíiques, ils  on t h ie r 
envah i les bureaux, les guichets de Service 
pub lic . Ils  réservent vos b ille ts  de tra in, encais- 
sent vos chèques.Atu jou rdhu i, p lus  petit, p lus  pu issant, moins 
cher, Vord inateur írappe  à  votre porte. II est sur 
les banes de 1'école, sur les rayons des grands  
magasins, au  dé tour d 'un  ca ta logue de vente 
p a r  correspondance. Les enfants ne sont pas  
p lus décontenancés p a r  les claviers que vous ne 
1'avez été p a r  votre prem ière  voiture. Sans doute  
dispara issent-ils chez le  voisin q u i a  d é jà  son 
ord ina teu r, comme près de un m illion  de loyers. 
M oins chère qu 'un  magnétoscope, cette ma- 
chine est devenue un ob je t de consommation 
courante.
Cette naissante bana lisa tion  crée toute une 
íou le  de questions : comment cho is ir pa rm i tous 
les m odèles ? Comment se re trouver dans le  
vocabu la ire  des spécialistes ? Comment utiliser 
ces m achines chez soi ?

N ous vous apportons nos réponses, afin  de 
vous em mener à  la  découverte de 1‘o rd ina teur 
apprivoisé.
Que vous désiriez jouer, apprendre, créer, p ro- 
gram m er ou même tra va ille r chez vous, votre 
ord ina teu r p e u t vous y  aider. II ne le ra  pas  tout 
à  votre p la ce  (heureusem ent!), m ais sachez que  
son usage n a u ra  guère comme lim ites que  
celles de votre im agination... et quelques  
contra in tes techniques. C e s t à  cette aventure  
que nous vous convions. Alors, ouvrez-lu i la  
p o r te !

7
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AU SOMMAIRE
•  Panorama des ordinateurs valant 
jusquà 60 00 0  F (200 matériels)
•  Tableau récapitulatif de tous les 0.1. 
dans plusieurs configurations
•  Panorama des imprimantes pour 
ordinateur individuel (plus de 100 matériels)
•  Réactualisation de banes d’essai 
de 50 matériels parus dans L’0.1.
•  Revue des banes d’essai de 52 logiciels 
parus dans L’0.1. depuis le n°34
•  Annuaire des fournisseurs et des clubs : 
plus de 1500 adresses
•  Le point sur les nouveautés parues 
depuis l’été 82
•  Dictionnaire de 1’informatique individuelle
•  ...Et une série d’articles pour vous “guider" 
sur le chemin de votre informatisation 
individuelle

à partir
du 12 septembre 1983 

35 FF
chez votre marchand 

de journaux

Pour recevoir, chez vous le 
Guide 83-84 dès sa parution, il vous 
suffit d’envoyer vos nom et adresse 
amsi qu’un chèque de 35 FF à 
OORDINATEUR INDIVIDUEL (GUIDE 83-84) 
39, rue de Ia Grange-aux-Belles 
75484 Paris Cedex 10

UN DOCUMENT 
ESSENTIEL



Linitiateur

micro-ordinateur ZX 81 Sinclair



Initiatior

Apprendre 1'informatique aujourd'hui pour être prêt demain.

Le ZX 81 deviendra vite un précieux instrument de travai!.

LEZX81, ‘Tinitiateur” de Sinclair, a 
déjà permis à 2 millions de per- 

sonnes dans le monde de franchir 
les barrières du mythe de l’informa- 
tique. Pour votre entrée dans le 
monde des ordinateurs, le ZX 81 
saura être votre meilleur guide 
580 F pour devenir Sinclairiste. 
‘Tinitiateur” reste unique.

Sür
Découvrir 1’informatique, Ia déve- 
lopper, 1’utiliser, en jouer: l’expé- 
rience de Sinclair en ce domaine 
est un atout essentiel. A 1’école ou 
à 1’université, chez vous en famille 
le ZX 81 deviendra rapidement le 
partenaire privilégié de votre pas- 
sion. Une passion qui s’adaptera à 
vos nouveaux besoins pourfaire de 
votre micro-ordinateur soit un outil 
scolaire indispensable, soit un 
compagnon de jeux, et même un 
précieux instrument de travail.

Simple
Parents ou enfants, initiez-vous 
tranquillement, vous n’êtes pas 
seuls. De nombreux Sinclairistes 
vous ont précédé avec succès. 
aidés du seul manuel d’utilisation 
qui vous est remis avec votre ZX 81. 
Vous n’êtes pas seuls non plus 
grâce à Ia vaste bibliothèque de 
cassettes de programmes de ‘Tini­
tiateur” : programmes éducatifs, 
programmes de jeux, programmes 
utilitaires.

Indispensable
Aujourd’hui, dans certaines univer- 
sités des Etats-Unis, les étudiants 
doivent posséder un micro-ordi­
nateur, comme hier ils possèdaient 
une calculatrice électronique. On 
le comprend car 1’informatique 
c’est 1’avenir, c ’est 1’outil du futur. 
Apprendre 1’ordinateur dès main- 
tenant devient donc indispensable 
pour être prêt et fort demain. Avec 
le ZX 81, vous partez gagnants dans 
Ia vie.



réussie

“Uinitiateur" devient vite agréable grâce 
aux nombreuses cassettes de jeux.

Unique
“Uinitiateur” de Sinclair est le seul 
micro-ordinateur individuel qui, 
avec toutes ses capacités - lan- 
gage Basic, fonctions et opérations 
mathématiques, identification des 
erreurs de programmation - est 
accessible à tous, prêt à être uti- 
lisé, pour un prix imbattable de 
580 F. II est inégalé.

Complet
Un micro-ordinateur se suffit à lui- 
même. Mais pour progresser en 
même temps que vous. et pour 
étendre ses capacités. on peut u 
adapter des périphériques. Le ZX 
81 possède toute une gamme de 
périphériques des extensions de 
mémoire de 16 à 64 K RAM. une im- 
primante pourtranscnre magede 
1’écran ou un texte de votre choix, 
des cartes entrées/sorties pour 
programmer à avance des appa- 
reils électriques. des nanettes de 
jeux, un clavier mécamque adap- 
table directement sur le micro- 
ordinateur... à des prix Sinclair.

Pratique
Sinclair en France est présent dans 
1’esprit de tous les adeptes de 
micro-informatique, mais aussi 
dans les revues spécialisées qui ne 
cessent de proposer de nouveaux 
programmes, et des expériences 
de Sinclairistes. II existe même des 
revues Sinclair.
Sinclairistes, vous le serez demain.

Extension 
de mémoire.

Découpez le bon de commande ci- 
dessous et votre ZX 81 vous par- 
viendra très rapidement. 
Sinclairistes, vous le serez tranquil- 
lement, grâce aux conseils et à 
Passistance du clan Sinclair. 
Bienvenue!
Nous sommes à votre disposition 
pourtouteinformationau359.72.50. 
Magasins d’exposition-vente:
Paris -11, rue Lincoln 75008 
(M° George-V).
Lyon -10, quai Tilsitt 69002 
(M° Bellecour).
Marseille - 5, rue St-Saèns 13001 
(M° Vieux Port).

Fiche technique de commande

Clavier
mécanique

Manettes 
de jeux

Carte
entrées/sorties

Imprimante

Attention : si vous effectuez 
votre achat chez l’un de nos 
revendeurs, exigez le bon de 
garantie Direco International, 
importateur exclusif Sinclair.

Le ZX 81 est livré avec les connecteurs 
pour TV e t cassette, son a lim enta tion  
e t le manuel de program m ation.

Unité centrale
M icroprocesseur ZX 80 A - vitesse 
3.25 MHz. 8  K ROM. 1 K RAM - exten- 
s ib le  de 16 K à 64 K.

Clavier
40 touches avec systèm e d e n tré e  des 
fonc tions  Basic par 1 seule touche.

Langages
Basic évolué in tégré, A ssem bleur et 
Forth en option.

Écran
R accordem ent tous té léviseurs noir et 
b lanc ou cou leurs sur prise antenne 
UHF.
A ffichage écran : 32 co lonnes sur 
24 lignes.

Fonctions
•  C ontro le des erreurs de syntaxe lors 
de Pécriture des program m es.
•  Editeur p leine page.

Cassette
Sauvegarde des program m es e t des 
données sur cassettes.
C onnectab le  sur Ia p lupart des magné- 
tophones portables.
V itesse de transm ission : 250 bauds. 

Bus d'expansion
Perm et de co n nec te r extensions de 
m ém oire e t autres périphériques. 
C ontient Palimentation e t signaux spé- 
c ifiques du Z 80 A.

A retourner á Direco International. 30. avenue de 
Messine. 75008 PARIS
Oui. je désire recevoir sous huitaine, avec le 
marue1 gratuit de programmation et le bon de 
garantie Direco International, par paquet poste 
recommandé:
Z  le Sinclair ZX 81 prêt à être utilisé pour le prix 
_  de 580 F TTC
□  l extension mémoire 16 K RAM pour le prix de 
_  360 F TTC
□  Timprimante ZX pour le prix de 690 F TTC.

Je choisis de payer:
□  par CCP ou cheque bancaire établi à 1'ordre de 

Direco International, joint au présent bon de 
commande

□  directement au facteur, moyennant une taxe 
de contre-remboursement de 16 F

Nom ____________ .____ __________________ _

P r é n o m ________________Tél. ____________

Rue

N° Commune

Code postal í____ i__í__i__

Signature ( des parents 
pour les moinsde 18ans)

Au cas oü je ne serais pas entièrement satisfait, je 
suis libre de vous retourner mon ZX 81 dans les 
15jours.Vousmerembourserezalorsentièrement

s i n d a i r -
Ia micro-ordination

VO
X

1



La
Programmation
en
Français

APPLE lie 
SINCLAIR ZX81 
SINCLAIR  

SPECTRUM  
ORIC1
VICTOR LAMBDA 
V IC 20
COMMODOR

Sur disque ou sur ROM 
version française du BASIC 
résidant

version bilingue disponible 
sur le ZX81 et IAPPLE lie 
(et eventuellement sur toute Ia 
gamme)

Entrez votre programme en 
BASIC anglais et voyez 
sa version française apparaítre 
instantanément sur 1’écran.

Programmez en français et, 
si vous le désirez, voyez 
apparaítre
1’équivalent en BASIC anglais.

Avant
10 INPUT «QUEL EST TON NOM?» N$
20 IF NS = THEN GO TO 10
30 PRINT «BONJOUR»; N$; «DONNEZ

MOI UN NOMBRE ENTRE 0 ET 10
40 GET X$: X = VAL (X$)
50 IF X<1 OR X>9 GO TO 40
60 FOR 1 = 1 TO X
70 PRINT «PROGRAMMONS EN FRAN-

ÇAIS»
80 NEXT I

Après
10 DEMANDE «QUEL EST TON NOM?»;

N$
20 SI N$ = ALORS VA-AU 10
30 AFFICHE «BONJOUR»; N$; «DONNEZ

MOI UN NOMBRE ENTRE 0 ET 10
40 FRAPPE X$: X= VAL (X)
50 SI X<1 OU X>9 VA-AU 40
60 POUR 1=1 à X
70 AFFICHE «PROGRAMMONS 

FRANÇAIS»
EN

80 REPETE I.

27, Rue Madeleine Michelis 
Neuilly 92200 
Tel. 738 13 72 
FRANCE

12



3 U V R E S P O U R

Visa p o u r 1’ in fo rm a tique
par Jean-Michel Jego
Avez-vous jamais pensé à mettre en parallèle Ia 
façon dont vous travaillez - calcul, comparaison, 
tri. classement - ei celle dont travaille un ordi- 
nateur? Essayez avec Jean-Michel Jégo, 1'auteur 
de "Visa vous verrez qu il existe de frappantes 
sim tudes II vous emmène faire un tour du 
côté de I iformatique. Vous découvrirez éga- 
lement dans Visa" les principaux constituants 
d'un P S I i.Petit Système Individuel), puis à 
1'aide de mots simples du langage Basic tels 
que RUN lexécute). PRINT (écris), INPUT (de­
mande). NEW inettoie). vous vous initierez à 
Ia programmation à aide d exemples concrets 
(consommation de votre voiture. tables de mul- 
tiplications. comptatiiité bancaire personnelle...).

L’ordinateur individuel
La nouvelle ère de 1’informatique
par Yves Leclerc
Ce livre est à Ia fois le roman de 1’informatique 
et une présentation de 1'informatique individuelle. 
Roman de 1’informatique car, dans un style très 
agréable, Yves Leclerc, journaliste canadien, 
retrace de façon efficace Ia brève histoire de 
1’informatique. Présentation de 1‘informatique 
individuelle, enfin, avec des conseils judicieux 
sur le choix du matériel certes, mais aussi une 
réflexion sur ses implications sociales. L’0rdi- 
nateur Individuel est sans conteste le meilleur 
ouvrage actuel pour une prise de contact avec 
le monde de Ia nouvelle informatique.

Mon ordinateur
Jean-Claude Barbance

Lordinateur individuel sintègre aux entreprises 
en particulier grâce à ses logiciels bureautique 
de traitement de texte ou de gestion de tableau 
de bord. Vous-même, vos collaborateurs, aurez 
demain un Petit Système Individuel (P.S.I.) sur 
votre bureau. Pour aborder le choix de ce ma­
tériel, de nombreuses questions se posent aux- 
quelles Mon Ordinateur vous aide à répondre. 
Après avoir levé 1'obstacle du vocabulaire en 
définissant tous les termes nécessaires à Ia 
connaissance des ordinateurs individuels, l'ou- 
vrage décrit point par point leurs constituants 
de base et leurs différents périphériques sans 
oublier de mettre en relief 1'importance du 
logiciel et vous propose une méthodologie de 
choix. Un glossaire bilingue des termes les plus 
utilisés en informatique complete cet ouvrage 
de première nécessité.

96 pages - 50.00 FF/420,00 FB 280 pages - 65,00 FF/540,00 FB 128 pages - 65,00 FF/540,00 FB

P.S.I. DIFFUSION
BP 86 - 77402 Lagny-S Marne Cedex 
FRANCE
Telephone (6) 006.44.35 
P.S.I. BENELUX 
5. avenue de Ia Ferme Rose 
1180 Bruxelles 
BELGIQUE
Telephone (2) 345.08.50

Envoyer ce bon 
accompagné 
de votre règlement á 
P.S.I. DIFFUSION 
ou, pour Ia Belgique et 
le Luxembourg à 
P.S.I. BENELUX
□  Palement par cheque joint PaiementenFF par carie bleue VISA 

(à P.S.I. DIFFUSION uniquement)

Signature (obligatoire pour paiement 
par carte de crédit)

! Date d expiration

au Canada
SCE Inc

en Suisse
CRISPA

65. avenue Hillside 
Montreal (Westmount)

Case postaie 152
Chemin Ste Agnès/des roches 8A
1701 Fribourg
Tél.: (037) 26.43.43

rue

VilleTél (514) 935.13.14 Code postal



ll.ruegrolée 69002 lyon (à50mdelaplacedelarépublique) tél: 7/838*32*97



I  Prix TTC ju$qu'au 30-9-83.
I Sauf erreur ou modifko- 
|tion tardives.

jCHEZ DURIEZ :
J • Après-vente, garantie un 
J an : le 1" mois. échange:
J  ensuite prêt sous cautior J • Duriez esl ouvert de 9 h 30 
J à 19 h„ du Mardi au 
J Samedi, 132, Bd Sain:- 
I  Germain, 6 '. M° Odéon

TEXAS lnstCC40
Ordin. portotif CC 40 2.750
Imprimante pour CC 40 1.750
W afertope d rive ................... 1.450
Interface parollèle RS 232 . 1.250

TEXAS I. TI 99
Ordin. fam ilialTI 9 9 4A . 1790 
direct. compatible avec prise Péritel 
Double coble de liaison
magneto cassette ................. 119
Paire de maneies de jeu . . .  . 255 
Synthétiseur de p a ro le ......... 680

400 m icro-prix-charter 
en direct chez Duriez

A moze in g .............................. 285
A ítack........................................ 285
Btasto combat de chars......... 285
Black JockP oke r..................... 285
Hustie jeu de poursuite..........285
Zero Z o p ................................... 285
Hang man jeu du pendu . . . .  285 
Connect 4 jeu du morpion . . . 285
Yahtzee jeu de y a m .................285
Tombstone city Far West du
XXI* s iè d e .................................285
II Invoders.................................249
Cor Warscourse de voitures . 365 
Munchman jeu du glouton . . . 365
O th e llo ......................................365

CASSETTE
Oldies but Goodies I .................98
Oldies but Goodies I I ................ 98

SERIE ADVENTURE
MODULE + CASSETTE

PERIPHERIQUES
Pirate Adventu re .................

CASSETTE
. 365

B o itie r extension............1.950 Adventureland ................... . 269
Exiens .on me» (RAM)32K 1.690 Mission impossible.............. . 269
In te r fa c e  RS232/parallèlel .385 Voodoo castle ...................... . 269

The count...............................
...............................................2.295 Strange Odyssey................. . 269
Cordon pour imprimante GP 100A Mustery fun hou se .............. . 269
.................................................306 Pyramid of doos ................ . 269
Carte contrôleur de disquette G h o s tto w n .......................... . 269
...............................................1.750 Savage island 1 et I I ............ . 269
Unité intégrée de disquette 3.350 
Unité externe de disquette 4.400 
Carte P code........................2.200

Golden v o y a g e ...................

AUTRES LOGICIELS

. 269.

LOGICIELS EDUCATIFS
MODULES

Biginning grammar .................249
Magie des nom bres.................223
Echecs........................................469
Early reading .......................... 365
Musicmaker ............................ 365
Météor multip lication............285
Démolition division................... 285
Alien ad d it io n .......................... 285
Dragon m ix ...............................285
Alligator m ix ............................ 285

CASSETTES
Le Basic par soi-m êm e.............. 98
Le Basic étendu par soi-mème 98

LOGICIELS D 0RG AN ISATI0N  
PERS0NNELLE

MODULES
Gestion de fich iers...................590
Gestion de rapports .................590

MODULE
Speech E d ito r ..........................287
Statistics....................................590
Extended B a s ic ........................950
Terminal Emulator I I .................590
Editor/assembler................... 1.095
Mini mémoire............................ 950

DISQUETTE
Mathématiques........................365
Structural eng ineering......... 365
Aide à Ia programmation II . 249 
Aide à Ia programmation III . 249 
Pascal UCSD compiler. . . .  1.132 
UCSD System Assembler/Linker
....................................................870
UCSD System Editor/Files/Utilities
....................................................695

CASSETTE
Aide à Ia programmation I . . .  98
Jeu d'Entreprise..........................98

DOCUMENTATION 
Manuel Assembleur.................245

JEUX de Réflexion (cassettes) Chargeur.......................... . . . 125
O th e llo ................................... 156 40 cortes magnétiques . . . 218
Echecs ...................................... 156 Pop ef thermique (6 bobines) . 87

GESTIONS (cassettes) MODULES
Compte banca ire ................... 120 Mémoire quadruple . . . . 695
Vu File................................... 156 X Fonctions ..................... . 695
Databose .............................. 120 Mémoire Tampons.......... 695
VUCALC .............................. 156 Tem p s ............................... 695

Graphique ..................... 695
UTILITAIRES (cassettes)

Assembleur............................ . 95 O rd in a te u r HP75C
Disassembleur........................ . 95 HP75C 8.250
Fast Load Monitor 16K/64K . . 86 1.880
Mémoire de masse................. 115 Module Math 1 382
Tool K i t ................................... 86 Module Math II . . . 382

382
THOMSON TO.7 Module Stat..................... . .  382

MATERIELS
Unité centrale........................3.380
Lecteur enregistreur.................800
Extension 1 6 K .......................... 980
Contrôleur C O M ..................... 980
Son et jeux ...............................580
Contrôleur + lecteur disqu. 4.500
Lecteur disquette............ 3.200
Memo Basic...............................690
Imprimante thermique . . . .  2.700
Imprimante im p a c t............2.900
Cordon imprimante Thermique
....................................................250
Cordon imprimante impact . . 350

Atomium
Echo
Survivor
Logicod
Gémini
Crypto
Motus
Tridi
Trap
Pictor
Melodia
Sauterelle
Basic Vol. i
Comp. et Mult.
Syst. met
Carré magique
L’horloge
Encadrement 
Carotte 
Diététique 
Allemand vol. I 
Budget familial 
Carnet d'adresse

LOGICIELS
cartouche 308 
cartouche 232 
cartouche 308 
cartouche 280 
cartouche 232 
cartouche 280 
cartouche 280 
cartouche 232 
cartouche 356 
cartouche 470 
cartouche 470 
cassette 118 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette 
cassette

185
90

137
185
90
90

166
175
185
380
380

Module électronic ...................382
Module Finance........................382
Module T e s tS ta t..............  382
Module G a m e i........................382
Module Game I I ........................382
30 cortes magnétiques......... 273

PERIPHERIQUE HP I I
Module H P IL ........................ 1.060
Cassette d ig ita l..................... 3.838
Imprimante thermique IL . . 3.838 
Imprimante 8 0 colonnes . .  7.200
Tabletraçante ................... 13.950
Interface moniteur................. 1.990
Interface T V ..........................2.990
Mini cassettes ( 1 0 ) ...................950
Papier thermique n o ir ............ 125

ORIC-1
Version 48Ko avec Péritel . 2.180 
M agne to ................................... 385

COMMODORE VIC 20
Vic 20 micro ordinateur 3,5 K avec 
N B(U HF)............................  1590

PERIPHERIQUES
Vic 1530 lecteur enregistreur
de cassette...............................2 75
Vic 1541 unité de mono disquette
170 K .................................... 3 2 0 0
GP 100 VC imprimante
80 col 30 cps ...................... 2420
PS 2000 coffret adaptation secam 
.................................................... 850

EXTENSI0NS
Vic 1020 coffret extensions 1.350 
Vic 1210 cartouche extensionlóK 
................................................... 665
Vic 1110 cartouche extension 8K
.................................................. 395
Vic 1011 A  terminal RS232C 320

DISQUETTES
Fichier d'adresses ...................695

CASSETTE
Conseil financier ........................98

LOGICIELS DE JEUX
MODULES

Chisholm t ra il.............................365
Parsec........................................ 365
A lp in e r......................................365
Jeux Video I .............................223
Oiasse au W um pus.................285
Football ....................................285
Jeux Vidéo 2 .............................223

SINCLAIR ZX  81
ZX 81 .............   790
Mémoire 16. K .......................... 380
Mémoire 64 .K .......................... 940
Im prim ante...............................690

JEUX (cassettes)
Invaders......................................86
Simulation de v o l ......................115
Patrouille de 1'espace...............115
Biorythm es............................... 115
Rex tyrannosaure ..................... 86
G u lp ..........................................  86
Stockcar..............................   86

HEWLETT PACKARD

CALCULATRICES
H P 10C ......................................595
HP 11C ......................................780
H P 1 2 C ..................................1.040
H P 1 5 C ..................................1.040
H P 1 6 C ..................................1.040
H P 4 1 C ..................................1.695
H P 4 1 C V ...............................2.320
Lecteur de carte ................... 1.495
Lecteur optique......................1.040
Imprimante 82143 ............  2.950
Accusrechargeables.............. 330

Je commande à Duriez: MSO“
□  1 C atalogue
Duriez “ Micros”  (essais 
comparatifs des 20 micro- 
ordinateurs les plus vendus 
chez Duriez) contre 3 timbres 
à 2 F.

□  Le(s) article(s) entouréís) 
sur cette page photocopiée 
(ou cités ci-dessous).

= Si changement de prix, je 
| serai avisé avant expédition.
| □  Ci-joint chèquede . . . .
1  ...............................................  F

y compris Port et Emballage 40 F

Je paierai à réception 
(Contre Remboursement) 
moyennant un supplément 
de 30 F + 40 F Port et 
emballage.
J'aurai le droit, si non satis- 
fait, de renvoyer sous 8 jours 
le(s) appareil(s) modules, 
C assettes  ou ouvrages 
Duriez, qui me remboursera 
Ia somme ci-dessus, (sauf 
suppl. 30 F du C. Rb), port 
et emballage.

Mes Nom, Prénoms, Adresse 
(N°, Rue, Code, Ville) :

Date et Signature. . . .

Vo
Sept. 83 I

Vic 1311 manche à balai . . .  130 
Vic 1312 monette de commande 
(p a d d le )................................. 177

AIDE A LA PROGRAMMATION
Vic 1211M cartouche
super extender........................426

PR0GRAMMES EDUCATIFS 
ET SCIENTIFIQUES

Autoformation au Basic (cassette)
....................................................415
Bibliothèaue MATH STAI
(disquette)................................. 533
Vic GRAF (cartouche)............379
Vic STAI (cartouche).................379
VicFORTH (cartouche)..........581
Vic RELAY (cartouche)......... 462
Vic 3302 Simplicalc (cassette) 420 
Vic 3301 Simplicalc (disquette)
....................................................490
Vic Stock (cossette) .............. 420
Vic Stock (disquette).................490
Vic 3306 Vic writer (cassette) 490
Vic 3305 Vic writer (disquette)
................................................. 490
Vic 3304 Vic File (disquette) 490

PROGRAMMES RECREATIFS
Vic 1901 Avengers (cart) . . . .213 
Vic 1902 Star Battle (cart) , . 2 1 3  
Vic 1904 Super slot (cart) . . .  213 
Vic 1906 Alien (cartouche) . . 213 
Vic 1907 Júpiter Lander (cart) 213
Vic 1908 Poker (c a rt) ............213
Vic 1909 Roadrace (cart). . . 213 
Vic 1919 Sargon 2 Chess . . . 266

Vic 1910 Rat race (cart) 213 
Vic 1914 Adventureland (cart) 270 
Vic 1515 Pirate cove (cart) . .  270 
Vic 1916 Miss. imposs. (cart . 270 
Vic 1917 The count (cart) . . .  270
Vic 1918 Voodoo castle (car) 270 
Vic 1912 Mole attak (cart) . . 2 1 3  
Vic 3501 Quizmaster (cart). . 190

COMMODORE 64
Commodore64...................  2 8 4 0
Lecteur enregistreur de cassette
= VIC 1530 ..........................  275
Unité de mono disquette 170K
= VIC 1 5 4 1 ........................  3200
GP 100VC imprimante
80 col 30 cp s ........................  2420
TOOL 64 Utilitaire (disquette) 640
FORTH 64  (cartouche)..........690
CALCRESULT(disquette). . 2.312 
STAT 64 (disquette).................490

SANYO PHC 25
PHC25 ...............................  1.790
Cordon Perite l.......................... 108
Cordon m agne to ........................65
Cordon Im prim ante .................280
Modulateur Secam...................830

ATARI 8 0 0
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Lecteur de cassettes.................840
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.................................................  142
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Pacman......................................440

CASSETTES
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VIE QUOTIDIENNE

DU NOUVEAU 
DANS LES CHAUMIÈRES

Un beau jour il est là, affable, sou- 
riant, séducteur, un peu espiègle, 
narguant le téléviseur avec son cla- 

vier, sa mémoire, ses jeux. Encore quelques 
instants de patience et, une fois branché, 
divertissements, graphismes, calculs pren- 
dront possession du petit écran avant même 
que les programmes du soir ne commen- 
cent. Lordinateur estarrivé.
On le regarde, on le touche, on tapote sur 
les touches. Que va-t-il changer? quelles 
fonctions assurera-t-il ? quelle utilrté ? quel­
les modiíications va-t-il apporter dans les 
habitudes coníortables de la famille ? Au- 
tant de questions que son acquisition en­
gendre.

Les architectes 
doivent prévoir une pièce 

pour 1'informatique

Depuis une centaine dannées, la forme et 
la fonction de nos maisons ont évolué, 
notamment sous 1'influence de nouveaux 
appareils, de nouvelles machines modifiant 
nos façons de vivre. Des pièces ont dispa- 
ru : chambre froide, cellier; dautres sont 
apparues : salle de jeu, de musique, ga- 
rage. Aujourd'hui, dans des milliers de 
foyers déjà, lordinateur a trouvé sa place 
entre le tuner et la chaine hi-fi.
Première conséquence : la réorganisation 
de 1'espace d'habitation. II faut lui trouver 
une place confortable, facilement accessi- 
ble pour pouvoir travailler sans entrave, au 
besoin ajouter une table... Le « coin télé » 
avec son trône sur lequel parade le petit 
écran et ses vedettes change d'aspect, 
sanime, nest plus objet de contemplation 
mais daction. On doit prévoir des chaises, 
un rangement pour les cassettes, etc. 
Lexpérience des premiers propriétaires

L'introduction de l'or- 
dinateur au foyer ap- 
porte de nombreux 
changements au quo- 
tidien. A 1'avenir, ces 
m o d i í i c a t i o n s  du  
mode de vie pour- 
raient avoir des inci- 
dences encore plus 
importantes avec, no­
tamment, les perspec­
tives d'une mutation 
de 1'activité profes-

sionnelle : le travail à  
la maison... Yves Le- 
clerc íait un tableau 
de ces bouleverse- 
ments aux lecteurs 
de Votre Ordinateur.

dordinateurs domestiques démontre claire- 
ment>que la configuration de leurs machi­
nes tend à évoluer de mois en mois, prenant 
de plus en plus dampleur. II y a lieu de 
prendre en compte 1'addition de nouveaux 
accessoires et périphériques dotant la ma- 
chine de talents supplémentaires : mémoire 
de masse, imprimante, table traçante, ma- 
nettes de jeu... La liste sallonge de jour en 
jour.
Ensuite intervient le remplacement d'une 
unité centrale par une autre, plus moderne, 
plus puissante (une nouvelle « génération » 
dordinateurs apparait tous les trois ou 
quatre ans) ou encore l'adjonction d'une 
nouvelle unité autonome suppléant aux ca- 
rences de la première. Enfin, le mouvement 
peut-être le plus fort, la connexion de plus 
en plus complexe de ces éléments entre eux 
ou avec les appareils traditionnels de la 
maison.
Tout cela concourt non seulement à créer 
un « coin informatique », mais également à 
en prévoir à  plus ou moins long terme 
1'extension. Loin de se cantonner au rôle 
d'un simple additif au téléviseur, 1'ordina- 
teur acquiert peu à peu le droit à une place, 
voire à une pièce spécifique.

La famille
de nouveau réunie pour 

le plaisir du jeu

Aujourd'hui, un Américain passe en 
moyenne six heures par jour devant sa 
télévision. Un Français lui consacre 45 % de 
ses loisirs. Lordinateur, en changeant ces 
habitudes, participe au renouveau du 
temps libre et interfère dans les rapports 
familiaux eux-mêmes. 20 h 30, 1'heure du 
film nest plus une contrainte, et on lui
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préfère parfois un bon Star Invaders ou 
Pac-man.
Réunie autour de l'appareil« magique », la 
famille redécouvre ie plaisir du jeu, consi- 
déré jusqu'alors comme une perte de temps, 
une distraction fuüle. Les torpilles fusent, les 
gloutons dévoren:, les vaisseaux intergalac- 
tiques foncent dans un espace irréel. Le jeu 
détend les parents, instruit les eníants et 
retrouve la  place qui lui était allouée dans 
les civilisations précédentes.
La traditionnelle parte de cartes des di- 
manches ennuyeux s est transformée en 
bataille électronique. E: désormais, quand 
les invités arrivent, la conversaton finit 
toujours par rouler sur ie « monstre » et tout 
le monde se réunit autour de lordinateur. II 
devient objet dadmiraüon, de curiosité, 
l'attraction des soirées momes.
Les devoirs scolaires évoluent également. 
Au lieu de plancher sur leur cahier, ceux 
que les livres ennuient, les turbulents qui

préíèrent samuser plutôt que de rester 
cloués à une table de travail, peuvent 
apprendre leurs leçons grâce aux program- 
mes éducatiís. Mathématiques, orthogra- 
phe, anglais sont de bonnes occasions de 
jouer. On marque des points, on en perd, la 
famille participe. Pas si facile de calculer 
de tête, rapidement, avant la sentence du 
« gong électronique». 53+49? 9X 7? Une 
petite révision de calcul ne fait de mal à 
personne.
Lordinateur facilite également la comptabi- 
lité du ménage. Las des dossiers encom- 
brants, des factures que l'on perd, des 
fiches de paye quon égare, on peut utiliser 
la machine : un bon programme de gestion 
arrangera tout ça. On y gagne du temps, de 
la sueur pour les paresseux du stylo, et 
également de la place. Nombre de travaux 
d ecriture réalisés sur la table de la salle à 
manger, au grand désespoir de madame 
(budget, planification, vérification des

comptes), se font désormais en tout ou 
partie au clavier.
La clé du mystère : des logiciels perfor- 
mants ou de la paüence et un peu d'imagi- 
nation si l'on veut faire ses programmes tout 
seul. Mais, bien entendu, 1'utilisation de 
lordinateur familial ne se limite pas à ces 
seuls domaines.

Du fermier texan 
au cultivateur bourguignon 

ou à 1'astrologue

Chacun a sa manière de vivre 1'informati- 
que au quotidien. Gérer un système, optimi- 
ser son installation de chauffage en tenant 
compte des tarifs horaires, courrier en trai- 
tement de texte, carnet dadresses électroni­
que, les possibilités sont multiples et dépen-
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VERS UNE NOUVELLE SOCIÉTÉ
► dent avaní :ou: des besoins de 1'utilisateur. 

Si le portrait parcrit trop rose, cest qu'il est 
plus cnsé de dénicher des cas de clients 
satisíaiis que maiheureux. La plupart du 
temps, ceux qui vivent 1 'expérience 
1'avaient choisie, y étaient disposés et 
avaien: donc une meilleure chance d'en 
drer proíii. Quelques exemples donneront 
courage ou idées à ceux qui en manquent 
encore.
Un grand « rancher» de 1'Ouest entretenait 
une comptabilité íastidieuse de son cheptel. 
Calculer les besoins alimentaires de ses 
bêtes ou le taux de reproduction demandait 
de longues heures de travail. Aujourd'hui, 
son ordinateur individuel lui ouvre de nou- 
veaux horizons. II peut savoir, au jour le 
jour, les cours mondiaux et le prix de gros 
des denrées alimentaires, dispose à chaque 
instant des bulletins et dune interprétation 
détaillée de la météo, etc.
Lordinateur lui a  tant apporté quil décla- 
rait récemment: «- Sans lui, il serait mainte- 
nant im possible de gérer un grand tou- 
peau  de bêtes, d e savoir à  quel poids sont 
les bceuís, à  quel rythme grossissent les  
veaux, combien il íaut vendre en íonction 
du m arché...»
Ces applications sont certes avantageuses 
sur le plan proíessionnel, mais le fait de 
travailler sur ordinateur a eu également

une influence non négligeable sur les rap- 
ports familiaux. Plus souvent à la maison, 
ce fermier américain peut consacrer davan- 
tage de temps à son íoyer. Mais il a  dü 
établir une sorte de code avec son entou- 
rage. Au début, les voisins avaient ten- 
dance à le déranger sans cesse, pour rien, 
estimant que s'il était à la maison, cest quil 
ne travaillait pas. II a  donc mis au point une 
série de « signaux », négocié des ententes 
sur les moments oü il était disponible et 
ceux oü il était en réalité « au bureau ».
Les exemples de ce type ne manquent pas. 
On pourrait également citer le cas dune 
astrologue qui, depuis une bonne dizaine 
dannées, calculait des horoscopes quand 
elle découvrit 1'avantage quelle pouvait 
tirer d'un ordinateur individuel. Au- 
jourd'hui, au lieu de sacharner sur des 
tables, des éphémérides et des íormules 
relativement complexes, elle se contente de 
taper au clavier le nom, la date et le lieu de 
naissance de ses clients.
De semblables applications demeurent tou- 
teíois assez marginales. La grande masse 
des utilisateurs dordinateurs íamiliaux sen 
servent avant tout pour les jeux, la résolu- 
tion de calculs financiers et de problèmes 
dordre domestique. Lordinateur permet 
surtout une simplification des taches admi- 
nistratives.

Détecteurs de, chaleur et de íumée, systèmes 
de climatisation informatisés, controle cen­
tral de leclairage et des appareils électri- 
ques ne sont pas restés à letat de gadgets. 
Ceux qui manquent sur le marché existent 
déjà en laboratoire et nattendent quune 
demande du public ou une baisse de leur 
prix de íabrication pour entrer à leur tour 
en production industrielle.
Cest le cas des optimiseurs denergie, ca- 
pables de réchauífer ou de reíroidir une 
pièce, de leclairer selon que quelquun s'y 
trouve ou non; ou encore des servoméca- 
nismes contrôlant 1'ouverture et la íermeture 
des íenêtres, des stores, des volets. Cest, en 
déíinitive, la structure même des loyers que 
lordinateur remet en cause.

La chaumière
électronique : un instrument 

autant qu'un habitat

Lordinateur à usage domestique n'en est 
qu a  ses débuts. Jeu, aide à la comptabilité, 
il prendra une place de plus en plus 
importante dans la vie des ménages. II 
changera la physionomie même du travail. 
Avant lere industrielle, donc pendant pres- 
que toute 1'histoire de 1'humanité, les gens 
qui partaient de chez eux pour aller travail­
ler étaient 1'exception et non la règle. Arti- 
sans, commerçants, cultivateurs travail- 
laient à domicile ou tout au moins vivaient 
sur leur lieu de travail. En 1983, tous les 
jours, par milliers, les gens se rendent à 
leur bureau, à 1'usine, au magasin. Depuis 
peu, cependant, ce mouvement tend à s'in- 
verser: ils seraient de plus en plus nom- 
breux à rester chez eux pour leur activité 
professionnelle (comptables, secrétaires..).
Aux États-Unis, de 5 à 15 % de la main- 
d'ceuvre travaillerait à domicile en 1990. En 
l'an 2000, cette proportion serait de 15 à 
35 %, selon que les prophéties sont « opti- 
mistes» ou « pessimistes ». A lire ces chif- 
íres, on comprend que 1'introduction de 
lordinateur au sein de la íamille ne chan­
gera pas seulement quelques habitudes 
mais le mode de vie dans le sens le plus 
large.
La « chaumière électronique » ne sera plus 
un « habitat» dans le sens traditionnel mais 
une « machine à habiter» (dans 1'esprit des 
nouveaux courants architecturaux améri- 
cains). Elle sera un instrument autant qu'un 
lieu, entretenant avec ses habitants et son 
environnement extérieur des relations hau- 
tement interactives.

Y vesLeclerc V Õ
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Un marché mondial estimé à plus de vingt milliards 
de dollars en 1987, près de un million de 

machines pour la France seule, à  1'horizon 1990.
Lordinateurest aux années 90 ce que la télévisioníut

précédentes. Face à  cette ascension spectaculaire, on est en 
droit de se demander ce qu est un ordinateur et comment ç a  marche.

QU'EST-CE
auxaécennies QU'UN

ORDINATEUR ?
L'homme ne crée jamais que ce quil 

peut imaginer, ce qui correspond à 
des données déjà connues. C'est la 

découverte de nouveaux éléments et leur 
organisation plus ou moins inédite qui per- 
mettent de concevoir des produits révolu- 
tionnaires. Lordinateur, aussi mystérieux 
qu'il puisse paraitre, ne fait pas exception. 
Quil soit perçu comme une « machine ma- 
gique», un calculateur de génie ou un 
exécutant docile, sa structure est largement 
copiée sur 1'intelligence humaine, à savoir : 
mémoire, connaissance, raisonnement, vé- 
hiculés par un instrument de communica- 
tion, le langage. De la combinaison de ces 
trois composantes nait 1'action. On réfléchit 
daprès les connaissances acquises, les 
expériences précédentes, la mémoire. La 
solution d'un problème est le traitement par 
le raisonnement de ces divers paramètres. 
Un ordinateur íonctionne sur le même 
mode. II possède une mémoire (contenue 
dans 1'architecture électronique), des 
connaissances (ce sont les logiciels), des 
capacités de raisonnement, ce quon ap- 
pelle le traitement de 1'information.
Exemple : dans un jeu de labyrinthe, le 
joueur se trouve face à un trou. II a plu- 
sieurs Solutions possibles: le sauter, le 
contourner, íaire demi-tour, le franchir à 
1'aide d'une planche... A chacune de ces 
possibilités correspondent encore dautres 
paramètres. S'il choisit de sauter, il peut : 
réussir, échouer. Ces possibilités se rami- 
íient de nouveau: s'il tombe, il peut se 
blesser, être indemne, etc. Les combinai- 
sons varient à  1'infini.
L'illusion que lordinateur pense et est intel- 
ligent réside dans sa íaculté danalyser 
avec une rapidité exceptionnelle des mil- 
liers de paramètres comme les précédents, 
les combiner, les ordonner, íaire un choix 
lui-même lié à  une condition dépendante 
dautres paramètres, etc. Plus la vitesse de

traitement des informations est élevée, plus 
la mémoire est importante, et plus 1'ordina- 
teur est puissant. Toutes les conditions, les 
données sont íournies au préalable par 
1'utilisateur. A partir de là, comment 1'ordi- 
nateur raisonne-t-il ? Grâce à une íaculté 
particulière : la reconnaissance des varia- 
bles. C'est essentiellement ce qui distingue 
un ordinateur d'une calculatrice.

Tous les animaux 
à quatre pattes seront 

des quadrupèdes...

Un exemple. Imaginons quun agriculteur 
entreprenne de compter les animaux de sa 
íerm e: vaches, bceufs, lapins, chiens, pou- 
les. Avec une calculette, il est possible 
dadditionner les bêtes, ensemble ou par 
catégories. La calculette est capable de 
jouer avec les nombres, deííectuer des 
opérations complexes, mais ne peut recon- 
naitre un animal d'un autre. On ne peut 
donc lui demander dadditionner les ani­
maux à quatre pattes, et quatre seulement ; 
e lle  restera it muette, in ca p a b le  de 
comprendre de quoi il sagit.
Avec un ordinateur, rien de plus simple. Si 
l'on établit que toutes les bêtes ayant quatre 
pattes seront appelées « quadrupèdes» 
avec « Q » comme signe de reconnais­
sance, et si l'on ordonne chacune des 
espèces en íonction de ce critère (Q ou non 
Q), la machine pourra efíectuer des opéra- 

. tions par types, puis de la même manière 
par poids, par âges, etc.
Eníin, dernier élément constitutif d'un ordi­
nateur : le langage, aíin de pouvoir commu- 
niquer. C'est le rôle de la programmation. 
La programmation est 1'agencement or- 
donné (par des numéros de ligne) de phra-

ses et d'instructions codiíiées, précises. Elles 
sont autant de parties de langage qui 
servent à construire des phrases intelligi- 
bles, de la même íaçon que le írançais, 
1'angkris ou le chinois. Pour être compris 
d'un interlocuteur, on ne place pas le verbe, 
le sujet ou le.complément dobjet direct 
dans nimporte quel ordre. II en va de 
même dans le langage des ordinateurs, 
comme par exemple le Basic. Ces instruc- 
tions sont de trois types :
-  des données (exemple : 5 et 7 pour une 
addition),
-  des ordres pour traiter ces données (5 
est plus petit que 7),
-  des directives pour calculer le résultat, 
1'imprimer, 1'aííicher sur lecran (exemple : 
division de 5 par 7 en haut à gaúche). 
Lensemble de ces instructions constitue ce 
que les proíessionnels appellent dans leur 
jargon « le cycle entrée-traitement-sortie ». 
Lordinateur agit en fait comme un véritable 
filtre, les grains d'un côté et le café en bout 
de chaine.
Mais, quelles que soient sa puissance et ses 
capacités, une machine nexécute jamais 
que les ordres quon lui donne. La mémoire, 
l'intuition humaine n'a rien à envier à 
lordinateur dont la force réside essentielle­
ment dans 1'infaillibilité (sauf erreurs et 
pannes) de sa mémoire et sa rapidité de 
calcul. Apprendre 1'annuaire nest pour lui 
quune formalité.
La véritable intelligence artificielle, grâce à 
laquelle la machine évoluerait avec 1'utili- 
sateur, se remémorant des situations vé- 
cues, acquérant au fil du temps des 
connaissances supplémentaires, n'en est 
qu a 1 etat embryonnaire, mystérieusement 
confinée dans les laboratoires de recher- 
che. Ce nest pas pour demain. En atten- 
dant, un seul impératif: se plier au langage 
de la machine.

Êdouard Rencker \/Õ
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Unité centrale: 
comporte la ou les pu- 
ces (micro-proces- 
seurs) qui mémorisent 
dirigent tout ou partie 
des informations 
transmises par le cia* 
vier. Elle peut -  ou 
non -  se présenter 
avec un écran intégré. 
Elle reníerme la mé- 
moire centrale de vo- 
tre ordinateur.

Téléviseur ou moni- 
teur vidéo: périphéri- 
que sur lequel s'af- 
fichent vos instructions 
et qui vous permet de 
savoir à tout moment 
oü vous en êtes. Atten- 
tion aux standards et 
aux branchements.

Lecteur-enregistreur 
de cassettes: banal 
magnétophone à 
400 FF que vous pos- 
sédez déjà ou appareil 
spécifique à votre ma- 
chine (compris dans la 
version de base ou à 
rajouter en option). 
Cest un support lent, 
mais économique qui 
sert à charger, lire et 
enregistrer vos pro- 
grammes.

Lecteur de disquettes 
(dit floppy ou drive): 
autre support, plus 
cher, plus rapide que 
le magnétophone. Sert 
à lire, enregistrer des 
programmes conçus 
par vous ou par d'au- 
tres. Prenez garde aux 
disquettes.

Poignées de jeu : in- 
dispensables pour 
s'amuser à moins 
d'avoir des doigts agi- 
les (les mêmes 
commandes existent 
sur la plupart des cla- 
viers). On distingue 
les manches à balai 
(joystick), des poi­
gnées à molettes (pad- 
dle). Les deux sont en 
général munis d'un 
bouton poussoir. Cer- 
taines comprennent de 
mini-claviers. Peuvent 
bien tenir en main ou 
générer des crampes.

Imprimante: périphé- 
rique qui sert, non pas 
à afficher, mais à im- 
primer vos informa- 
tions. On distingue les 
machines à aiguilles, 
thermiques ou à jet 
dencre (ces demières 
toutes récentes) des 
traditionnelles machi­
nes à boule, margue- 
rite ou tulipe.
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Peut-on acheter de la 
mémoire ?

La mémoire, tant morte que vive, est pri- 
mordiale dans un ordinateur. Les besoins 
de 1'acheteur évoluent au fil de son affran- 
chissement informatique. La consommation 
de mémoire, íaible au début, augmente 
peu à  peu. II faut donc en acheter. Au- 
jourd'hui, la plupart des constructeurs pro- 
posent des modules additionnels de mé­
moire vive (MEV) que l'on connecte à 
1'appareil pour accroitre ses capacités. Ces 
modules varient de 4 kilo-octets à  16, 32 
voire 64 Ko ou plus, selon les marques et 
les modèles (il est préférable de s e n  assu- 
rer dès 1'achat de 1'appareil de base). 
Laugmentation de la  mémoire n'est pas 
iníinie et on ne peut généralement pas 
cumuler plusieurs modules. Ceux-ci, bien 
pratiques et d u sag e  íacile, sont en revan- 
che loin d'être bon marché. Là encore, les 
prix varient selon la marque de 1'appareil. 
Les mémoires mortes ne sont pas données 
non plus, et leurs prix varient également 
davantage, étant fonction du logiciel qu'el- 
les contiennent. Ainsi, si certaines MEM 
sont onéreuses, dautres, de type « cartou- 
ches » enfichables sur 1'appareil, sont de 
l'ordre de 200 à  400 FF.
En conclusion : mieux vaut sassurer, lors 
de 1'achat d'un appareil, des possibilités 
dextension MEM et MEV et de leur prix 
respectif.

Q uelles précau tions  
íaut-il prendre ?

Lensem ble des éléments constitutifs d'un 
système informatique -  ordinateur, péri- 
phériques, accessoires... - ,  pour être ro- 
buste, n'en demeure pas moins fragile. Au 
sein des différentes composantes, la  mé­
moire additionnelle requiert une attention 
toute particulière. En effet, la plupart des 
mémoires de ce  type sont connectables sur 
1'appareil par un système de broches, sous 
la forme soit d'une languette de matière 
plastique oü courent des connecteurs en 
cuivre, soit d 'une prise rectangu laire  
comportant de nombreuses piques (ressem- 
blant à  une planche de fakir).
Cette partie du module mémoire doit être 
manipulée avec précautions. II faut savoir 
que, en général, le simple contact des 
doigts sur la  broche suffit à  détruire et 
a n n u l e r  l a  
mémoire. Les 
fabricants ont 
donc, pour la 
plupart d en ­
tre eux, prévu 
à  cet effet di- 
vers systèmes 
de protection, 
un capuchon 
d e  c a o u t -  
c h o u c  p a r  
exemple.

MEV, MEM, mémoire vive ou 
morte, octets, disquettes, il faut 
faire un gros effort de... mé­

moire (bien à propos) pour arriver à se 
retrouver dans cette jungle terminologi- 
que. Faisons contre mauvaise fortune 
bon cceur, on ne peut sérieusement 
acheter un ordinateur sans prendre en 
compte ses caractéristiques essentiel- 
les.
En effet, une « machine informatique », 
c'est avant tout une mémoire. Lordina- 
teur ne réalise jamais que ce qu'il a 
appris à faire et ne peut utiliser que les 
données dont il se souvient.
Stocker des informations équivaut à 
faire appel à plusieurs types de sup- 
ports. Ceux-ci peuvent être intégrés à 
la machine (exemple : les fameuses 
« puces», circuits intégrés à base de 
silicium) ou extérieurs, à la périphérie

de 1'unité centrale. Ce sont les disques 
durs, les bandes magnétiques, les car- 
touches ou ce qu'on appelle les dis­
quettes (pour les différencier du pre- 
mier type, celles-ci étant souples). 
Lordinateur domestique, familial, uti- 
lise essentiellement des puces, des cas­
settes (pour magnétophone standard ou 
non) ou des disquettes.
Lorsquon achète un appareil, les don­
nées fournies par le fabricant font état 
de deux catégories de mémoire, de 
capacités généralement différentes. 
Ces indications concernent les caracté­
ristiques contenues à lmtérieur même 
de la machine. Les MEV, mémoires 
dites vives (RAM en anglais) et les 
MEM, mémoires dites mortes (ROM 
pour nos voisins doutre-Manche). La 
mémoire vive est une mémoire à accès 
aléatoire; elle sert à la lecture et à

LE PENSE-BÊTE D
En iníormatique, lorsquon parle de puissance ou deffica- 
cité, un terme revient souvent : la mémoire. Sans elle, un 
ordinateur serait à  peu près aussi utile quune guitare 
électrique sans amplificateur ou une auto sans moteur.

ia  tôy o izB  r fm .

e t  fí i€ o g /7 c A ? =  
t>ê La

Mémoire morte:  dite MEM (ou ROM), e lle  est 
in délébile et perm anente. Contenue dans votre 
ordinateur ou sur d es supports extérieurs, vous 
n e pouvez la  m odiíier. C ependant certaines 
MEM seü a cen t soit p ar exposition aux ultra- 
violets (REPROM). soit p ar application d ‘une 
tension sp éd a le  (EAROM).

Mémoire vive: dite MEV (ou RAM), 
elle correspond « en gros » à  la  p lace 
disponible pour écrire les  iníorm a- 
tions, données ou program m es, que 
vous désirez. Contenue dans 1'appa­
re il sur cassette ou sur disquette, elle 
seü a ce, à  m oins d e prendre d es m e- 
sures d e sauvegarde.
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I ecriture de 1'iníorniatian permettcmt le 
stockage temporcnre de programmes. 
C'est cette mémoire qui conserve les 
iníormations que 1'tmlisateur est en 
train de foumir d sen ordinateur. Lors- 
qu'on tape une phrase sur un clavier, 
elle est immédicrenier.: :angée en MEV.
II existe un lien direct enre cette mé­
moire vive et ies capacités de uavail de 
la machine. Plus ceüe-là est étendue 
(16 Ko ou 64 Ko) plus on pourra 
emmagasiner de longs et nombreux 
programmes.
L'autre indication íournie par le 
constructeur ou le vendeu: es: ia capa- 
cité de MEM : ia memcire morte. Le 
contenu de cene memeue est, à l'in- 
verse de la prenuere meüaçable; il est 
enregistré lors de la ladrication même 
de la machine C es: en quelque sorte, 
« l'intelligence de base •. Sons cette 
mémoire, tous les rircuüs électroniques, 
aussi complexes sciem-ils ne servi- 
raient pas plus qu une voiíure sans 
moteur. Elle es: maispensable au fonc- 
tionnement de lordinateur et contient, 
dans le cas d'une machine disposant 
d'un langage de programir.ation dans 
sa version de bese type appareil 
grand publicl le langage iui-même. 
Ainsi, le Basic en général iníégré à la 
machine, est contenu dans ia mémoire 
morte. Celle-c: enre également en jeu 
dans la lecture e: la compréhension 
des logiciels, ou programmes vendus 
« clefs en main -  d savoir : tout íaits 
-  que l'on charge dans lordinateur. 
Pour 1'acheteur, c est avant tout la ca- 
pacité de mémoire vive qui importe. 
Mais étendue, limitée « bonne », insuf- 
íisante, encore faut-il savoir quels sont 
les critères de choix et lechelle de 
valeurs. Quelques indications ne sont 
pas superflues. A reterdr quune capa- 
cité de 8 Ko, c'est-à-dire 8 kilo-octets ou 
encore 8 000 octets, signiíie que l'on 
pourra stocker 8 000 caractères (à titre 
indicatif, cette page contient 12 000 ca­
ractères). Cest aujourd'hui un stan­
dard pour les ordinateurs, bien que les 
constructeurs soient de plus en plus 
nombreux à offrir des machines 16 
voire 32 Ko. Mais quelle que soit la 
capacité de cette mémoire, il íaut sa­

voir quelle sefface dès que l'on coupe 
le courant ou que l'on erüève les piles, 
si 1'appareil en est doté.
Ce sont les disques et les bandes 
magnétiques (cassettes) qui prennent 
alors le relais. Eux conservent les iníor­
mations aussi longtemps quon ne les 
eííace pas (attention aux íausses ma- 
nceuvres, ça existe). Ils sont les auxiliai- 
res précieux de 1'unité centrale dans 
son travail. On peut utiliser indifférem- 
ment l'un ou 1'autre procédé (disquet- 
tes, cassettes), les caractéristiques étant 
touteíois diíférentes (notamment le 
prix). Le système de cassettes requiert 
un magnétophone standard (sauí pour 
certaines marques qui commercialisent 
leur propre magnétophone: Commo- 
dore, Atari), il est donc bon marché 
mais souvent d'un accès íastidieux. II 
faut généralement attendre le déroule-

ment entier de la bande (à vitesse de 
lecture) pour trouver le programme 
désiré. L'information est enregistrée 
par 1'unité centrale assez lentement. 
Les lecteurs de disquettes sont beau- 
coup plus performants mais également, 
noblesse oblige, beaucoup plus coü- 
teux (de 1 000 F à une somme illimitée). 
Conclusion, à chacun de sélectionner 
et dacquérir, selon son budget et ses 
beso in s, la  com binaison  qui lui 
convient le mieux. Lessentiel étant, 
bien sür, de ne pas perdre la mémoire !

E. Rencker M ichel Lepinay\/Õ

Comment sont utilisées 
le s  m é m o i r e s  su r  
piles ?
Lorsqu'on branche sur Lordinateur un mo­
dule de mémoire vive, celui-ci enregistre 
les programmes, les calculs, les dessins 
que 1'utilisateur est en train deffectuer. Plus 
cette mémoire est vaste, plus elle contient 
d'iníormations. II y a  cependant un « hic », 
un écueil à  connaitre et à  éviter : quand on 
débranche la mémoire de 1'appareil, elle 
perd instantanément toutes ses iníorma­
tions.
Certains constructeurs, notamment de petits 
ordinateurs (de poche), ont entrepris de 
íabriquer des mémoires avec piles du type 
montre à  quartz. En conséquence de quoi, 
a lim e n té e s  de m an ière  autonom e et 
constante, ces mémoires conservent toutes 
les données, même hors de 1'appareil, avec 
touteíois une limitation dans le temps : celle 
de la longévité des piles. II semble en íait 
plus judicieux de stocker ses programmes 
à  l'aide d'une mémoire dite « de masse ».

Qu 'est-ce que la mé- 
moire de masse ?
Par déíinition, la  mémoire de masse est une 
mémoire contenant « massivement » des in­
íormations (c'est simple à  retenir). C'est-à- 
dire, une mémoire ayant une capacité 
dépassant de loin les modestes 16 ou 64 Ko 
dune machine. Sous ce  terme générique 
sont donc regroupés : les disques durs (ils 
contiennent ju sq u à plusieurs méga-octets 
d'iníormations, à  savoir plusieurs millions 
de caractères), les cassettes de magnéto­
phone (environ 256 Ko par face), les dis­
quettes (plus de 256 Ko en général). Toutes 
les mémoires et les procédés de mémorisa- 
tion extérieurs à  1'appareil et disposant 
d'un support autre qu electronique sont 
appelés mémoires de masse.

Qu'est-ce que la mé- 
moire d'écran ?
Certaines marques annoncent 4 Ko, 10 Ko 
de mémoire d'écran. C ela signiíie quune 
mémoire vive, généralement de modeste 
taille, est aííectée à  la mémorisation des 
données, signes, calculs, dessins, appa- 
raissant sur 1'écran. Exemple : si un utilisa- 
teur a  efíectué quelques minutes ou quel­
ques second es au p aravan t une série 
dopérations (5x +  35y X 24w/2...) et quil  
est en train de taper une lettre, la mémoire 
d'écran lui permet de rappeler la ou les 
opérations, de les faire apparaitre sur 
1'écran à  la place du texte pour les modi- 
íier, les vériíier... De telles possibilités 
s'avèrent à  1'usage assez pratiques. Ce­
pendant attention : lorsquun constructeur 
annonce une mémoire de X Ko et une 
mémoire d 'écran de Y Ko, il est rare que 
celles-ci soient additionnables. II íaut plutôt 
comprendre : sur les X Ko de mémoire vive, 
Y sont destinés à  1'écran. Ces t  davantage 
une soustractionquune addition.
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WÊÊ^^mmm Qu'est-ce que la prise 
Péritel ?

C'est une prise douze broches indispensa- 
ble pour obtenir à  partir de son ordinateur 
familial une image haute résolution sur son 
téléviseur, ou si l'on préfère une image 
couleurs convenable. Tous les téléviseurs 
construits après 1980 doivent être obligatoi- 
rement munis dune sortie Péritel. La Péritel 
est, une fois nest  pas coutume, un standard 
intemational.

Qu'entend-on par bro­
ches ?

II s a g it  des petites aiguilles qu'on trouve à 
1'intérieur des prises reliant généralement 
l'ordinateur avec ses périphériques. On a 
coutume ainsi de par ler de prises à  9 bro­
ches, 12 broches, 24 broches, 36 broches ou 
42 broches. Pour s'y retrouver, compter le 
nombre de broches des prises de sortie de 
votre ordinateur.

Quest-ce qu'un mo­
dem ?

C'est un système permettant, via le télé- 
phone, de relier son ordinateur avec un 
autre ordinateur du même type ou avec 
une banque de données éloignés de plu- 
sieurs dizaines à  plusieurs miÜiers de kilo- 
mètres. Pour ce  faire, il suffit de brancher le 
modem sur 1'ordinateur, le téléphone sur 
celui-ci et de composer le numéro de télé­
phone d'un correspondant qui se sera li- 
vré de son côté aux mêmes types de bran- 
chements. Mis en correspondance, les deux 
ordinateurs pourront échanger des don­
nées. Les modem sont agréés par les PTT,

l e u r  b r a n -  
chem ent sur
le téléphone
nes t  pas très
r é p a n d u  en
F r a n c e  a c -

íXvxS { t u e l l e m e n t
Li|(i m ais devrait

connaitre un
Y&Vj/tú f â  VA L essor impor-

tant dans un
proche  ave-
nir.

A quoi sert une inter­
face ?

C'est le mot magique de 1'informatique. II 
désigne grossièrement tout intermédiaire 
électronique qui permet de correspondre 
avec 1'ordinateur. Un magnétophone à  cas­
settes ou une unité de disquettes peut ainsi 
raisonnablement apparaitre comme 1'inter- 
face nécessaire au stockage des program- 
mes. Pour s'y retrouver dans les débuts, un 
conseil : remplacer systématiquement à 
chaque fois qu'on le rencontre (et on le 
rencontre souvent) le mot interface par le 
mot intermédiaire.

BRANCHEMEN
Des fils dans tous les sens, des raccords multiples, des fiches 
de toutes les formes, des adaptateurs à venir ou en option... 
les liaisons entre 1'ordinateur, le téléviseur et le lecteur de 
cassettes peuvent savérer délicates. Comment s'y retrouver?

II faut tout dabord savoir que, mal- 
gré leur grande solidité, les ordina­
teurs et leurs quelques centimètres 

carrés de méandres électroniques ne 
se portent bien que si on leur apporte 
un minimum de soin.
Au premier rang des petites attentions 
tendres à prodiguer : la vérification 
avant chaque manipulation (et dès 
1'achat) des branchements d'entrée-sor- 
tie, câbles de connexion et autres cor- 
dons ombilicaux sans lesquels la ma- 
chine risque d 'être réduite à letat de 
bibelot.
Premier raccordement à prévoir : dans 
le cas oü lecran (le moniteur) nest pas 
intégré à 1'ordinateur, le relier au poste 
de télévision. Deux possibilités se pré- 
sentent:
1. soit on se contente dune image en 
noir et blanc (c'est bien dommage !) et 
le branchement se fait avec un cordon 
tout à  fait ordinaire, enfichable dans la 
prise antenne du téléviseur ou même 
dans l'une des entrées vidéo d'un ma- 
gnétoscope si on en possède un.
2. soit on exige une image couleurs (et 
on a bien raison!). Dans ce cas, les 
ennuis commencent. Le téléviseur doit 
comporter une fiche Péritel s'il a  été 
acheté après 1980. Théoriquement (seu- 
lement théoriquement), vous vous en 
sortirez sans trop de mal et découvrirez 
à 1'arrière du poste la fameuse Péritel 
qui permettra de brancher ses douze 
broches. Si vous 1'avez acheté avant 
1980, autant le changer au lieu de 
tenter de lui faire adapter une Péritel 
qui coütera une fortune et dont on ne 
sera même pas sür quelle fonctionne 
vraiment.
Le second set de raccordement (de loin 
le plus important et le plus délicat) 
consiste à relier 1'ordinateur au magné­
tophone à cassettes ainsi que, dans le 
cas de configurations compliquées, aux 
unités de disquettes, à 1'imprimante, au

modem (voir 1'abécédaire page 94) et 
autres extensions que le futur ne man- 
quera pas de nous offrir, à domicile.
La plupart des fabricants qui n'intè- 
grent pas dans la carrosserie de 1'unité 
de base le lecteur de cassettes pour 
enregistrer lesprogrammes fournissent, 
dès 1'achat de 1'engin, un câble de 
raccordement (pour une somme modi- 
que mais il faut quand même se 1'ache- 
ter) sous la forme dune prise neuf 
broches à enficher dans le connecteur 
à cassettes de 1'ordinateur, à une extré- 
mité; à 1'autre extrémité, un ou deux 
jeux de cordons, selon que l'on utilisera 
une ou deux unités de cassettes.
Dans le cas dutilisation d'un seul ma­
gnétophone à  cassettes, on emploiera 
évidemment un seul des deux jeux de 
cordons dont on remarquera que cha- 
cun se termine par trois fils, armés 
chacun dune fiche (celle terminant le 
fil noir étant généralement plus petite 
que les autres). En tout état de cause, 
dès 1'achat de 1'ordinateur, veillez à ce 
que soient fournis ces accessoires in- 
dispensables sans lesquels votre sys­
tème ne fonctionnera pas.
Reste évidemment le problème du ma­
gnétophone à cassettes lui-même. Inu- 
tile despérer pouvoir utiliser pour la 
circonstance son walkman ou un vieux 
magnéto oublié dans un coin. Inutile de 
penser aussi qu'on obtiendra de meil- 
leurs résultats en utilisant le magnéto- 
cassettes de sa chaine hi-fi.
Le magnétophone devra posséder obli- 
gatoirement une sortie micro, une sortie 
Remote (controle à  distance) et une 
sortie écouteur ou haut-parleur exté- 
rieur. A de rares exceptions près, les 
constructeurs se sont arrangés pour 
que leur machine fonctionne de préfé- 
rence avec un certain type dappareils 
que le vendeur devrait se faire un 
devoir de vous préciser (notez que 
certains ne fonctionnent quavec leur
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TS SUR PRISES

A C
T ra n s ío rm a te u r  : Fiches de raccorde- 
plus ou moins impo- ment au magnéto- 
sant, presque tou- phone . Vont p a r  
jours indispensable. deux ou p a r trois.

B D
Modem : ressemble Interface : rempla- 
à un téléphone, per- cez le mot pa r inter- 
met la  communica- médiaire. Lmterlace 
tion entre deux ordi- sinterpose entre vo- 
nateurs. tre ordinateur et ses

péríphériques.

E F
Fiche antenne : relie Prise Péritel: le med­
ies ordinateurs fran- leur lien entre 1'ordi- 
çais au standard Se- nateur et vote poste 
cam à vote télévi- de télévision. Oflre
seur. de multiples Servi­

ces.

propre lecteur de cassettes). Une fois le 
bon appareil acquis, la procédure de 
branchement est, grosso modo, la 
même pour toutes les marques : le fil 
rouge senfiche dans la sortie micro, le 
fil noir dans la sortie remote, le fil blanc 
dans la sortie écouteur ou haut-parleur 
extérieur. C'est d'une logique implaca- 
ble, comme vous naurez pas manqué 
de le noter.
Cela ne vous garantira pas pour autant 
la bonne marche de lensemble. On 
devra toujours veiller avant lenregis- 
trement d'un programme à la propreté 
des têtes de lecture et denregistrement 
et, surtout, maitre mot de 1'informatique, 
prendre garde aux champs magnéti-

ques et divers agents de perturbation, 
principalement íenchevêtrement des 
fils et des câbles ou le voisinage trop 
rapproché des fils et des transforma- 
teurs contenus dans les magnéto- 
phones.
Là, une seule règle s'impose : ne ja ­
mais placer à  moins de 50 cm l'un de 
1'autre toutes ces petites merveilles de 
la technologie moderne. Ce nest peut- 
être pas pratique mais c'est comme ça  ! 
D'une façon générale, on prendra 
garde à ne jamais se dire en achetant 
un ordinateur : « Je m e débrouillerai 
bien pour le brancher tout seul. »

Frcmcis Rousseau V õ

Qu'est-ce qu'un moni- 
teur ?
Cest  le nom usuellement donné à  un 
récepteur de télévision ne permettant pas 
de recevoir les émissions des réseaux na- 
tionaux (TF1, A2, FR3 ou autres). Leur prix 
varie de 700 FF pour les noir et blanc 
(muets) à  2 000 FF pour les couleurs sono- 
res, en passant par 1 200 FF pour les 
bichromes muets (lettres orange ou vert- 
bleu sur fond noir).

Le réglage de tonaüté 
et de volume au mo- 
ment de 1'enregistre- 
ment d'un programme 
sur un magnétophone 
à  cassettes a-t-il une 
iníluence sur 1'enregis- 
trement ?
Absolument et, histoire de simplifier les 
choses, cela  varie selon les ordinateurs. 
Néanmoins, on peut dire d'une façon géné­
rale quon obtiendra les meilleurs résultats 
en poussant la  molette des aigus à  fond et 
en réglant la  tonalité au milieu (si le 
réglage s'étend de 1 à  10 on s'arrêtera sur 
5, de 1 à  6 sur 3, etc.). Si l'on s'intéresse aux 
expériences radio de chargement de pro- 
grammes informatiques (expériences ten- 
tées en Hollande et en France par Radio- 
France), on prendra soin de changer le 
niveau du volume en fonction de 1'intensité 
de la  réception. Dans tous les autres cas 
(enregistrement de programmes sur 1'ordi- 
nateur d'un ami, par exemple), on essaiera 
de garder toujours les mêmes réglages 
pour plus de sécurité. Avant d'éteindre son 
ordinateur (ce qui a  pour effet d effacer le 
contenu de sa mémoire vive), on vérifiera 
toujours que 1'enregistrem ent du pro­
gramme s'est bien effectué.

Que íaire quand une 
coupure de courant ou 
une prise qui se déta- 
che nous fait perdre un 
programme en cours 
de réalisation ?
Aller prendre 
intérêt, dans 
compliqué, à  
1 'en reg istrer 
p a r  p e t i t s  
morceaux, de 
m a n i è r e  à  
s ' a s s u r e r  
q u ' o n  en  a  
s a u v e g a r d é  
un e  p a r t i e .
C'est toujours 
ç a  de gagné 
en période de 
grève à  EDF...

1'air. On a  de toute façon 
le c a s  d'un program m e
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A VOS CLAVIERS !
LE PREMIER TOME EST DEJA UN BEST SELLER, VOICI 
DEUX NOUVEAUX RECUEILS DE LOGICIELS ET UN MANUEL 
D'INITIATION A L'ASSEM BLEUR : VOTRE ORDINATEUR
Texas Instrum ents t .i - 99 /  4  a  n 'a  p l u s  r ie n
A ENVIER A PERSONNE !

J E U X e t P R O G R A M M E S
pour

l’ordinateur familial
T E X A S  IN S T R U M E N T S

p ro g ra m m e s  en  T i baste p ou r "T i 9 9 /4 A "

Des p ro g ra m m e s  o r ig in a u x  et 
pass ionnan ts  avec graph ism es, 
couleurs et sons pour explorer les 
étonnantes possibilités du Ti Basic : 
jeu de dames, déclaration d'impôts, 
bowling et 421 ou encore backgammon, 
morpion en 3 dimensions, sous-marin 
ou suivi de chèquiers.
Plus de 40 programmes et plus de 
6000 lignes par tome I Sans aucun 
périphérique ni module complémen- 
taire.

JEUX et PROGRAMMES 
pour 1'ordinateur familial

TEXAS INSTRUMENTS
Tome 2

P rogram m es en T i BASIC p o u r T i 99 4A
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JEUX et PROGRAMMES
pour 1'ordinateur familial 

TEXAS INSTRUMENTS
Tome 3

PROGRAMMES en BASIC ETENDU Ti 99 4A

D es p r o g r a m m e s  r a p i d e s  et  
performants en Basic étendu : tapir, 
parachutiste, gestion complète de 
plusieurs comptes en banques, poker, 
batailles de 1'espace, quiz, bataille 
navale, thèm e astra l, crocodile, 
tra item ent de textes ... +  de 40 
programmes I
L'assembleur enfin accessible à tous : 
initiation Progressive à ce langage 
proche du langage machine qui 
optimise les performances du Ti 99. 
La connaissance du Basic et le module 
m in i-m ém oire  su ffisen t pour se 
form er à cette technique.

EN VENTE CHEZ LES DISTRIBUTEURS TEXAS INSTRUMENTS OU PAR CORRESPONDANCE.
BON DE COMMANDE A  RETOURNER A  s h ift e d itio ns  27, avenue du Général Foy - 75008 PARIS
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Adresse L 1 1 1 1 1 1 I I I 1 I I I I 1.LL-L-L1

I 1 1 1.1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Code Postal 1_L1_L_L

Ville Li 1 I 1-1 1 1 1 1 1 I I I I I I 1 I I I

TOME 1 □  155 F TOME 3 □  155 F
TOME 2 □  155 F ASSEMBLEUR □  195 F

CONTRE REMBOURSEMENT FRANCE +  20 F □  
CONTRE REMBOURSEMENT ETRANGER +  30  F □

DATE :
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chèque □  ccp □

I i i i LQiOi F

V01



®
 s

,|J
D

iO
(P

ic
k

LE BASIC 
CESFMAGIQUE"

™ SWH «*» 1
GOTO P B -100 fl

CASIO
PB-lOO

Q Q B D

Q Q Q U „

~°~i ;y i  ~ n  r n  r n  n n  r n  í~õ~i r n

~ n  ~ n  m  r p  C D  c p  g j  g j  g j  r**i 

5 3 0 0 Q Q Q S B 0 or

PB 100 : "LE BASIC" D1NITIATION
Mérnoire utilisateur 0.8 K extensible à 1.8 K 
OR 1)114 caractères spéciaux - traitement 

de chaíne de caractères - fonctions 
scientifiques - connectable à magnétophone 
et imprimante.

FX 702 P
"LE BASIC" SCIENTIFIQUE 

Mérnoire utilisateur 1.9 K - traitement de 
chaínes de caractères - fonctions 

scientifiques et statistiques - corrélation - 
régression - connectable à 

magnétophone et imprimante.

C A S I O

FX-702P

CD CD CD 
CD CD CD 
CD CD CD 
CD CD CD 
CD CD CD

CD CD CD CD 
CD CD CD CD 
CD CD CD CD 
CD [D  CD CD 
CD [D  CD ED

l 11 i

C A S I O  F X -802P
PHOGOAMMABLE CAlCULATOR

FX 802 P I "LE BASIC"
A IMPRIMANTE INCORPORÉE. 
Mérnoire utilisateur 1.8 K - traitement 
de chaíne de caractères - fonctions 
scientifiques - imprimante thermique - 
connectable à magnétophone.



V O IC IL  O R D IN A T E
L E  M U L T IT

Jusqu’à ce  jour, les amateurs de micro- 
informatique étaient confrontés à un véri- 
table dilemme. Ils avaient à choisir entre des 
équipements sophistiqués mais très chers ou 
des appareils bon marché mais aux perfor­
mances limitées. Et comme, hélas, tous 
n'avaient pas les moyens de leur ambition, 
beaucoup dentre eux devaient renoncer à 
exploiter à fond leurs compétences, faute 
dun matériel à la hauteur.

Aujourdhui, fini les frustrations! Voici le 
Multitech MPF D, 1'ordinateur qui fera date 
dans 1'histoire de la micro-informatique. Avec 
une telle puissance pour un tel prix, les mor- 
dus de 1'informatique vont pouvoir, enfin, se 
régaler sans compter.

Le MPF II dit 'Tordinateur mémorable" 
porte bien son nom. En effet, outre son rap- 
port puissance/pnx unique à ce  jour, il offre 
bien dautres performances exceptionnelles. 
Jugez plutôt!

Mémorable par sa puissance :
Avec une mémoire vive de 64 K RAM, 

une mémoire morte de 16 K ROM et 1’accès à 
ses  lecteurs de disquettes de 250 K (non 
formaté), le Multitech MPF II n’a rien a 
envier aux micro-ordinateurs profes- 
sionnels. Une vraie mémoire d'éléphant 
pour programmeurs exigeants!

De surcroit, il intègre la haute défimtion 
couleur et un générateur sonore program- 
mable.

Mémorable par son double clavier 
(livré sans supplément):

En plus de son confortable clavier pro- 
fessionnel (57 touches, foncüons pré-pro- 
grammées), le MPF II comprend un mini-cla- 
vier mécanique intégré à 1'unité centrale, 
bien pratique quand on part en voyage.

Mémorable par son ensemble complet de 
périphériques:

Contrairement à de nombreuses mar­
ques dordinateurs, le Multitech MPF 13 a été 
conçu comme un ensemble cohérent.

Ón peut, en effet, exploiter à loisir les 
potentialités du système en y connectant tout 
ou partie des périphériques suivants:

Lecteur de disquettes Multitech 
(2985,00 F): Etonnant! On peut raccorder au 
MPF II jusqu'à 2 lecteu rs de disquettes 
d'une cap acité  unitaire de 250 K (non 
formaté), g râce à son interface unique.
Le lecteur de disquettes Multitech est, en 
plus, com patible avec la plupart des pro- 
gram m es disponibles sur le  marché.

Inprimante thermique Multitech (1830 F ): 
Elle permet des graphiques, des tableaux, 
des dessins. Elle imprime sur un papier 
thermique de 10 cm de large à la vitesse de 
150 lignes à la minute, 120 caractères à la 
seconde.

Mémorable par son prix:
Une telle puissance pour moins de 

3000 F, de mémoire d'ordinateur, on n'avait 
jamais vu cela! jusqu'alors, pour ce  prix-là, on 
n'avait droit qu'à un "micro" aux performan­
ces limtées. Et pour obtenir une puissance 
équivalente, il fallait dépenser jusqu’à 3 ou 
4 fois plus!

Ce souci d'économie se retrouve sur tous 
les équipements de la gamme Multitech.

Mémorable par sa possibilité d’accès  
à cTinnombrables program m es:

Nombreux sont les micro-ordinateurs qui, 
bien que performants, n’accueillent qu’un 
nombre limité de logiciels.

Le MPF II, en plus de ses propres pro­
grammes, est compatible avec les logiciels 
les plus répandus actuellement sur le 
marché, permettant ainsi un vaste champ 
dapplications. Une vraie caverne d'AliBaba!

Applications

Éducation: Initiation à 1'informatique, 
enseignement scolaire et universitaire... 
Utilisations familiales : Fichiers, budget, 
recettes...
Informatique des affaires: Payes, comp- 
tabilité générale, gestion des stocks... 
Jeux: Réflexion: Echecs, bridge, Othello... 
Ammation: Guerre des étoiles, stock car...



Interface pluri-imprimante Multitech
(264,00 F ): il permet le raccordement de 
toutes les impnmantes (de type parallèle) 
existantes.

Moniteur Multitech (940,00 F ): Mono- 
chrome, vert, 32 cm, il peut se substituer 
avantageusement au téléviseur familial.

Mémorable par sa souplesse d’emploi:
Le MPF II se branche directement sur un 

téléviseur multi-standard ou votre moniteur, 
Son interface intégré SECAM 
PER1TEL (en opüon) le rend 
compatible avec tout télévi­
seur au standard français II
se raccorde à n'importe ___ ■ ..
quel lecteur de cas- í ____ J
settes. II reçoit des ✓  
cartouches pré-pro- v*. 
grammées et, natu- 
rellement, se connecte à 
son lecteur de disquettes.

En outre, au Basic évolué du MPFII peu- 
vent se substituer les langages Assembleur 
et Forth, également cüsponibles sur 
disquettes.

Enfin, un manuel technique et d'utilisa- 
tion, extrêmement complet, rédigé eu fran- 
çais, foumit tous les renseignements néces- 
saires permettant une exploitation ímmédiate 
et "pointue" du MPFH.

Le MPF n est garanti 6 mois, ses périphé- 
riques 3 mois.

= r ~ f =

CRED1T POSSEBLE* sur 12 mois 
à partir de 2.000 F d’achat.

Centres de démonstraüon Valric-Laurène:
• Paris 75008 : 22, av. Hoche -  225.20.98
• Lyon 69002:10, quaiTüsitt (7) 838 24 25
• M arseille 13001: 5, rue Saint-Saéns 
(métro Vieux-Port)(91) 54 83 21
Du lundi au samedi inclus, de 10 à 18 h 30 
Documentation gratuite sur demande 
à Valric-Laurène SA., 22, av. Hoche Paris 8e

Exemple de crédit sur achat unité centrale
MPFH:

2.995,00 F
Apport personnel _ 795,00 F

2.200,00 F
12 mensualités de 210,38 F
T.E.G. 26,2096

324.56 F
Coüt total de 1’achat à crédit 3.319,56 F

\vilric-Lauitiic
* Après acceptation du dossier par Ia Banque SOFINCO et 
apport personnel (25 %) demandé à Ia signature du contrat 
de crédit. TEG variant de 25,20 % à 26,20 % suivant montant 
et durée du crédit. Barême et conditions en vigueur ju ille t 
1983. Assurance VIM lacultative en sus.

Raccor- Version de base :
dement PAL-MONITEUR
téléviseur: Interface (option): SECAM 

(antenne) PERITEL

Haute 
définition
graphique: 280/192 (53760 points)

Couleurs: 6 - haute définition

Générateurdeson: - 5 octaves-Haut-parleur 
et amplificateur intégrés

Double clavier 
m écanique:

Interface:

- Clavier extérieur:
- 57 touches. Fonctions 
pré-programmées
- Clavier intégré:
49 touches. Foumi 
avec cache de fonctions

Manette de jeux.
Lecteur de cartouches 
Magnétophone (1500 bauds).

Livré avec alimentation secteur, cábles TV et 
magnétophone, et manuel complet en français

■m :-
BON DE COMMANDE

A retourner à Valric-Laurène SA 22, avenue Hoche Paris 8e
Je  désire recevoir sous 15 jours 
C  Le Multitech MPF II avec son clavier mécanique

indépendant en version PAL-MONITEUR pour 2 995 F TTC
□  En version SECAM UHF/PERITEL pour 3390 F TTC

UH Le lecteur de disquettes Multitech 2985 F TTC
□  Interface un ou deux lecteurs pour 435 F TTC
d l  Uimpnmante Multitech pour 1830 F TTC
d  Uinterface mulü-imprimante Multitech pour 364 F TTC
d  Le moniteur monochrome Multitech pour 1057 F TTC
K l Frais d'expédition France 70 F TTC

TOTAL DE MA COMMANDE F TTC
Je  choisis de payer le total de ms r ;  mmar.de 

H Au comptant, par CCP ou cheque bancaire à 1'ordre de Valnc-Laurène 
I 1 Contre-remboursement au transpcrteur moyennant une taxe de 63 F 
I I | A crédit: veuillez me faire parvemr une cffre prealable.

N om ............
Prénom. . . .
N°...............
Commune . 
Code Postal

Rue.

Signature

Au cas cu '5 r.e serais pas ennèrement satisfait, je  suis libre pendant un délai de 
15 cu:s de retoumer à mes frais dans son emballage d’origine le matériel que 
aurai reçu et je  serai intégralement remboursé des sommes que j’aurai versées. 29
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Choisissez une carrière d’avenir.

« métiers
informatiques

Tun d'eux peut être demain le vôtre...
... même si aujourd’hui vous ríavez pas de diplome.

Choisissez v ffc l
Vous pouvez commencer vos 
études à tout moment, sans 
interrompre vos activités 
professionnelles actuelles.
Comment apprendre rapidement et facile- 
ment un «métier du XXIo siècle? Devenir 
informaticien en 1983, c'est choisir une car­
rière d'avenir, avec 1'assurance de trouver 
immédiatement de nombreux débouchés, et 
des perspectives d'autant plus intéressan- 
tes que Ia place de Tordinateur ne cesse de 
s'accroitre dans tous les domaines: écono- 
mique, social, administratif, etc.
Quel que soit votre niveau de formation (et 
même si vous n’avez pas de diplome), Edu- 
catel se charge de vous apprendre en quel- 
ques mois par les moyens les plus moder- 
nes, et avec un enseignement personnalisé 
à votre cas, le métier informatique qui vous 
convient le mieux,
A Ia fin de votre formation Educatel, vous 
recevrez un certificat que savent apprécier 
les employeurs et nous appuierons votre 
candidature.
Demandez, sans aucun engagement de 
votre part, notre documentation gratuite (en 
nous renvoyant le bon ci-dessous ou en nous 
téléphonant au (1) 208.50.02).

0n embauche
des milliers d’informaticiens
Les cf- ffres de I ANPE le prouvent: actuellement plus de Ia 
moit>e des postes proposés par les employeurs à des infor- 
matiaens Iprogrammeur. opérateur sur ordinateur. etc.) ne 
sont pas pourvus faute de candidats en nombre suffisant 
Et les speciai stes du Plan lancent un cri dalarme Ia France 
a besom tres rapidement de 100 000 nouveaux informati- 
ciens Découvrez v le comment devenir réellement l'un de 
ces -tecbniciens de 1'a ven ir-!

PROGRAMMEUR D APPLICATION
Vous travaillez en collaboration avec Tanalyste, 
testez et mettez au point les programmes (niveau 
d'accès: 2 ' - V),
PROGRAMMEUR 
SUR MICRO-ORDINATEUR
Vous maitrisez Ia programmation sur micro-ordina- 
teur et le langage BASIC (niveau daccès: 3 ' ou
B.E.P.C.).

OPERATEUR SUR ORDINATEUR
Vous assurerez principalement les différentes 
manipulations nécessaires au tonctionnement de 
1'ordinateur (niveau d’accès: 3 ' - B E P.C.).
PUPITREUR
Vous avez un rôle de dialogue avec Ia machine. Le 
pupitreur effectue Ia mise en route. Ia conduite et 
Ia surveillance des installations de traitement infor­
matique (niveau d'accès: 3* ou 4f)
OPERATRICE DE SAISIE
Votre travail consiste à saisir des informations en 
langage compréhensible pour l'ordinateur. (Acces- 
sible à tous).
PRATIQUE DES MICRO-ORDINATEURS
Pour acquérir très rapidement les connaissances 
nécessaires pour mettre en oeuvre et utiliser un 
micro-ordinateur. (Accessible à tous).
CORRESPONDANT INFORMATIQUE
Vous êtes 1'intermédiaire entre le Service informati­
que et les utilisateurs (niveau daccè s : V* - Termi- 
nale).
UTILISATION DE L'INFORMATIQUE 
POUR METIERS COMPTABLES 
ET DE GESTION
(Niveau d'accès: 3’ ou C.A.P.).
S i vous êtes salarie votre étude peut être prise en 
charge par votre employeur (loi du 16.7.1971 sur Ia 
formation continue). I -------------------

1 P O S S IB IL IT E  
D E  C O M M E N C E RI n n  K l  E T U D E S

□  U I N  pour une documentation détaillée j deultanneInt 
I  sur 10 métiers de Tinformatique
I OUI, je désire recevoir gratuitement (et sans aucun engagement) une documentation détaillée sur 

Ia formation EDUCATEL d'enseignement personnalisé des 10 métiers informatiques.

IJ'y  trouverai pour chaque métier préparé le plan de formation complet, son niveau d'accès, le pro- 
gramme des travaux pratiques, sa durée et son prix. q

|  Si je le désire, une orientation et des conseils personnels me seront fournis gratuitement. O
Je peux également (c est encore plus facile) téléphoner à EDUCATEL au (1) 208 50.02. q

I  Nom __________________________________  P rénom ________________________________ >

I  A d re s s e __________________________________________________________________________

Département Informatique 
et Micro Informatique

(1) 208.50.02

ANALYSTE
A un niveau intermédiaire entre l'utilisateur et 1'application informati­
que, vous concevez 1'application et formalisez Ia solution qui sera 
ensuite confiée aux programmeurs (niveau d'accès: BAC + 2).

ANALYSTE PROGRAMMEUR
Vous êtes Ia charnière entre Ia conception du projet et sa réalisation, 
vous adaptez chaque programme en fonction de Ia demande de 1’utili- 
sateur (niveau d’accès: BAC).

Educatel
G I E Unieco Formation 

Groupement d écoies speoaiisees 
Etablissement prive d enseignement 

par correspondance sourms au controle 
pédagogique de l Etat

Code posta l________

Téléphone (facultatif)

Ville

EDUCATEL G.I.E. Unieco Form ation,
3000 X - 76025 ROUEN CEDEX
Pour Canada, Suísse, Belgique 49, rue des Augustins, 4000 Liège 
Pour TOM-DOM et Afrique documentation spéciale par avion.
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La micro-informatique à Ia portée de tous
avec les livres SYBEX

Que vous soyez débutant 
amateur éclairé ou professionnel, 
vous trouverez avec

les livres l  SYBEX

Ia plus large et Ia plus pratique 
collection d ouvrages sur 
Ia micro-informatique, 
des livres d’introduction 
au matériel
aux livres de programmation 
avec exercices progressifs 
dinitíation, y___________

INTRODUCTION 
AU TRAITEMENT 
DE TEXTE

par Hal GLATZER 
208 pages 
15,5 x 23 cm 
REF. 243 
PRIX : 98 F

In t iu r iiK t io n  au
TRAITEMENT TEXTE

A quoi faire attention lors de l achat et pourquoi. Les 
systèmes. Analyse détaillée des fonctions. Analyse 
coüt/bénéfice pour chaque option... Un ouvrage de 
référence. _________________ ^

LE BASIC
PAR LA PRATIQUE

par JP LAMOITIER 
240 pages 
16 x 24 cm 
REF. 231 
PRIX : 108 F
Des exercices progressifs en maths, gestion, recherche 
opérationnelle, jeux et statistiques. Pour vous permettre 
de contrôler vos connaissances et vos progrès. 60 exer­
cices en tout. Tous les programmes sont en Basic 
Microsoft.

GUIDE DU CP/M  
AVEC M P /M

par Rodnay ZAKS 
332 pages 
15 x 21 cm 
REF. 228 
PRIX : 117 F 
Pour les débutants comme pour les programmeurs 
expérimentés. Un manuel "pas à pas" pratique et très 
clair. Un inventaire de toutes ses ressources avec pré- 
sentation de toutes les versions jusqu a 2.2. MP/M et 
CD-. Plus 15annexes résumant toutes ies commandes.

INTRODUCTION 
AU BASIC

par Pierre LE BEUX 
336 pages 
16 x 24 cm 
REF.216 
PRIX : 108 F 
II s ’adresse aux débutants et présente de façon Pro­
gressive et pédagogique les concepts et les techniques. 
II ne requiert aucune formation préalable et donne tous 
les aspects du langage actuellement disponibles pour 
lesdifférentsmatériels.

VOTRE PREMIER 
ORDINATEUR

par Roc'-y ZAKS 
294 pages 
14 x 21 cm 
REF. 226 
PRIX : 90 F
L'un de nos best-se ='S .e ' ta :  e ae d achat d'un 
micro-ordinateu' vo-s exp que corm ent il fonc- 
tionne et ce qu peut • ; 'e cans ses apo^cations fami- 
lialesou professionre es ^ - ' t o u s

DU COMPOSANT 
AU SYSTÈME

par Rodnay ZAKS 
612 pages 
18 x 23 cm 
REF.239 
PRIX : 195 F

DU COMPOSANT AU 
"“ST. SYSTEM E:

l .ii ...; r.T

Pour tous ceux qui veulent comprendre comment fonc- 
tionne un micro-processeur et comment un système 
complet est assemblé à partir de composants.

71

JEUX DORDINATEUR 
EN BASIC

par David H. AHL 
172 pages 
21 x 28 cm 
REF. 246 
PRIX : 98 F
100 jeux créatifs et imaginatifs pour un, ou plusieurs 
joueurs, accompagnés d ’ instructions très claires et de 
programmes progressifs.

PROGRAMMATION 
DU Z80

par Rodnay ZAKS 
600 pages 
16 x 24 cm 
REF. 220 
PRIX : 195 F

NOUVEAUX JEUX 
DORDINATEUR 
EN BASIC

par David H. AHL 
186 pages 
21 x 28 cm 
REF.247 
PRIX : 98 F

Depuis les concepts élémentaires jusqu'aux structures 
élaborées de données, tout pour vous aider à program- 
mer un Z80. Avec des exercices gradues,

Complément du précédent. 84 jeux supplémentaires.

BON DE COMMANDE
à détacher et à retourner à SYBEX 

4, place Félix-Éboué 75583 Paris Cedex 12
Envoyez-moi les ouvrages dont j ’ai coche e nurrero ce reférence ci-dessous.
Veuillez trouver ci-joint mon régleme-t -  f ra s ce oort à l ordre de SYBEX.

Les livres : SYBEX

Frais de port : 1 livre : 12.50 F 2 á 4 livres 21 F 5 à 8 livres : 25 F

Réf. 216 - 108 F □  Réf. 239 - 195 F □  Réf. 220 - 195
Réf. 226 - 90 F □  Réf. 246 - 98 F □  Réf. 247 - 98

Réf. 243 - 98 F □  Réf. 231 - 108 F □  Réf. 228 - 117
Mme. Mlle

nomi__

Prénom 
N° l__

J__L I l I l I
Rue

Code postalI I I I
__L

Ville 1 1 1 1
VI .0.9/83



COMMENT
CHOISIR

Vous connaissezla puissance, la taille 
et le nombre de portes de la voiture 
de vos rêves; si vous pouvez opter 

rapidement entre la 2 CV et la Rolls, le 
problème se complique pour des modèles 
voisins par leurs caractéristiques. Quelle 
marque choisir ? La même question se pose 
pour les ordinateurs individuels, véritables 
systèmes extensibles à configurations varia- 
bles. Rien que pour vous compliquer la 
tâche, il en arrive et il en disparait tous les

Votre décision est prise : vous allez acquérir 
votre premier (ou deuxième) ordinateur. Mais le plus dur 
reste à  faire. Comment choisir dans le maquis 
grandissant chaque mois des appareils proposés ?
Sera-t-il 2 CV ou Rolls Royce ? Selon vos désirs, ce 
compagnon désormais inséparable de votre vie quotidienne 
sera-t-il graphiste, joueur, calculateur, éducateur ?
Pour vous aider, nous vous présentons ici dix appareils 
que nous avons testés pour vous. La plupart des prix 
mentionnés sontarrêtésau ler aoüt. Dautresmatériels 
seront examinés dans nos prochains numéros.

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ A PRENDRE EN COMPTEJ
Voici une liste de quelqites éléments pour calculer le coüt réel d'un ordinateur domestique.

Version de base (VB) .........................
Écran vidéo (1) .........................
Lecteur de cassettes (1) .........................
Modification clavier (1) .........................
Imprimante .........................
Câble imprimante .........................
Premier lecteur de disquettes (1) .........................
Deuxième lecteur de disquettes (1) .........................
Autres périphériques (dont modem, interfaces, poignées de jeu) .........................

ler total .........................
( ) paquets de 10 disquettes vierges .........................
( ) cassettes vierges .........................
Divers : papier imprimante, ruban encreur .........................

2e total .........................
Achat des programmes de base (2) .........................

3e total .........................
Achat de livres .........................
Heures de cours .........................
Achat de programmes complémentaires (3) .........................
Extensions mémoire (3) .........................

TOTAL .........................

(1) Si non inclus dans la version de base.
(2) Sur cassettes, cartouches ou disquettes prêtes à Temploi.
(3) Pour programmer en langage machine ou vous perfectionner en Basic, Forth, etc.

Note : E xta its  de L a  m icro-inform atique d ou ce, Jean-Roger Mercier, Éditions Alternatives,
Paris 1982.

mois sur le marché. Leurs prix, pour ceux 
qui nous intéressent, varient de 500 à 
15 000 FF, la plupart se situant entre 1 000 et 
5 000 FF. Première question à se poser : 
pourquoi 1'acheter ? « La m ajeure partie de 
nos clients viennent pour apprendre, s'ini- 
tier, gérer leur budget, ne p a s  se laisser 
dépasser, puis avouent leur passion du jeu. 
Six mois plus tard, les utilisations réelles 
sont inverses des motivations de d épart», 
confie un vendeur.
Demandez-vous également si vous êtes plu- 
tôt créatif (vous vous préparez de belles 
nuits blanches pour dégotter trucs et astu- 
ces, pour faire tourner le programme plus 
vite ou améliorer vos « envahisseurs ») ou 
récréatif (vous aimez consommer du pro­
gramme prêt à  1'emploi).
Coincés entre 1'hyperchoix et la perspective 
de voir arriver des nouveautés révolution- 
naires, posez-vous la question de vos réels 
besoins. De la console de jeu (à éliminer 
dentrée) à 1'ordinateur de poche, de la 
machine de table ou au portable qui fera 
1'aller et retour bureau-maison, la gamme 
est vaste. De plus, 1'ordinateur de vos désirs 
sera plus ou moins bon musicien, graphiste, 
joueur, pratique, calculateur, éducateur, 
écrivain.

Quelques précautions 
utiles avant de passer 

à 1'achat

Encore un critère : votre budget. Certaines 
machines, en apparence bon marché, se 
révèlent de véritables gouffres financiers de 
par le nombre des « bidules» à acheter 
pour obtenir les mêmes Services quoffrent 
dautres, plus chères au premier abord. 
Avantage cependant pour les débutants ou 
les peu fortunés, ils pourront sagrandir par 
la suite. Mais attention, les prix indiqués ne 
recouvrent pas les mêmes configurations. 
Certains modèles possèdent, en version de 
base, des accessoires (poignées de jeu par
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exemple, transformateur...) dont dautres 
sont démunis.
Parmi les critères techniques à surveiller, 
citons : la taille de mémoire vive, la taille et 
1'accessibilité de la mémoire de masse, la 
fiabilité des principaux organes. Parmi les 
critères pratiques, portez votre attention sur 
1'abondance de la bibliothèque de pro- 
grammes standard, la présence proche 
dune boutique, la diligence des vendeurs, 
leur aptitude à faire de 1'après-vente, et à 
une íoule de détails comme les claviers 
Qwerty ou Azerty, la compatibilité entre les 
programmes de 1'ordinateur convoité et 
ceux utilisés par vos amis. Demandez-leur 
conseil ou tentez de voir un club proche de 
chez vous.
Assurez-vous avant dentrer dans une bouti­
que spécialisée -  vous avez intérêt à en 
voir píusieurs -  soit d'avoir bien lu le reste 
de ce joumal et d'avoir assimilé les notions 
de kilo-octeis, de cassettes et de disquettes, 
soit demmener avec vous une personne

dexpérience. Sinon, vous risquez de suc- 
comber au syndrome de 1'acheteur dappa- 
reil photo dans les magasins spécialisés. 
Vous risquez d'être totalement snobé par 
1 eloquence du vendeur et de repartir avec 
un camion de trente tonnes alors que vous 
désiriez un moulin à caíé... Vous devez en 
íait être capable de comprendre la plupart 
des tenants et des aboutissants de votre 
choix, quelles que soient vos connaissances 
de départ.
Munissez-vous des caractéristiques de votre 
téléviseur. Faites attention à la durée de 
garantie de l'appareil (généralement trois 
mois), à la fiabilité de 1'enregistrement- 
restitution sur cassettes et à la liste exacte et 
chiffrée des accessoires quil vous faut 
acheter pour avoir un appareil qui fonc- 
tionne réellement (y compris câbles de 
raccordement, cassettes vierges, lecíeur 
spécifique ou non...). Demandez toujours un 
devis et exigez des démonstrations. Essayez 
vous-même. Signalons que les cassettes

sont considérées par les spécialistes comme 
un pis-aller car lentes mais économiques, et 
que les disquettes sont le moyen de stoc- 
kage le plus fiable. Toutefois, vous devez 
alors investir de 4 000 FF à 10 000 FF pour 
avoir accès à cette facilité sur un appareil 
r.eu: Si vous y tenez, vérifiez que le lecteur- 
enregistreur de disquettes peut être installé 
crrès coup sur la plupart des appareils. 
P.appelez-vous que cette faculté dagrandir 
1 crduureur domestique est primordiale. As- 
rurez-vous toujours que la fabrication des 
nisces convoitées pour 1'extension va conti- 
r.uer au moins encore un an, que 1'appareil 
c  des chances de durer.
Un bon manuel a utlisation en français est 
ácnc une exigence fondamentale, 1'exis- 
tence de nombreux livres un gage de 
sureté, mais un vendeur proche de votre 
domicile et dont 1'accueil est chaleureux 
constitue également un atout majeur pour la 
réussite de vos entreprises.

Attention enfin ! II y a deux sortes dordina- 
teurs domestiques, ceux avec lesquels on 
peut sortir et passer devant son concierge 
sans avoir honte, et les autres. Les transpor- 
tables à pied et ceux qui prennent la place 
d'une petite machine à laver. Cest un 
critère important pour les voyageurs. II y a 
ceux qu: bénéficient dune belle présenta- 
tion esthétique et ceux qui défigurent votre 
intérieur ou mobihsent une pièce. De toute 
manière, sachez qu'en achetant un ordina- 
teur domestique, vous mettez le doigt dans 
lengrenage insidieux qui grignotera votre 
budget et votre temps. Pour votre plus 
grande joie...

Jean-Roger M ercier V Õ
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LYNX
UN SACRÉ ANIMAL

Le Lynx nous vient cTAngleterre tbutes griííes dehors, prêt à  
combattre les Spectrum, Oric et autres « made in England ». Ses 

nombreuses possibilités dm terfaces et son vrai clavier 
de machine à  écrire en feront un ordinateur très évolutií.

Facilité d*utilisation 
Capqcités techniques 
(en standard)
Possibilités d*extension 
Graphisme ★ ★ ★
Rapport qualité/prix k k k

Aquoi ressemble la bête ? Jetons-y 
un ceil... de lynx bien sür, pour 
découvrir un boitier plastique gris 

métal de dimensions similaires à  celles 
du Vic 20. Le clavier Qwerty, au toucher 
agréable, permet une írappe rapide. La 
répétition des touches est automatique, 
bien qu'un peu lente. Léger, le Lynx tient 
sur les genoux, mais le cordon trop court 
qui le relie à 1'alimentation posera des 
problèmes de confort. Tous les raccords 
sont fournis (alimentation, lecteur/enre- 
gistreur de cassettes et téléVision).
II est trop tôt pour dire si la prise Péritel 
sera íournie sur le modèle français. Cest 
un ordinateur « sérieux » qui possède des 
capacités ludiques non encore exploitées 
(les logiciels sont rares mais les possibili­
tés techniques appréciables).
Voyons maintenant ce dont le Lynx (ver- 
sion anglaise) est capable. La résolution

de 1'écran est de 256X248 éléments dans 
la version testée. En augmentant la capa- 
cité mémoire à  192 Ko, on peut augmenter 
la íinesse de 1'écran jusqu a  256X512 et 
80 colonnes.

Huit couleurs, 
sept prises, et un Basic 

très puissant

Là encore, le Lynx a des caractéristiques 
intéressantes, avec une fonction PRO- 
TECT qui permet de protéger une couleur 
tout en déplaçant des graphiques en 
superposition.
Lynx dispose de huit couleurs, découpées 
en trois plans rouge, vert et bleu. Les trois 
couleurs de base ensemble créent le 
blanc ; aucune, le noir, et la combinaison 
de deux couleurs le cyan, le magenta et

le jaune. Le íond et les caractères peu- 
vent prendre nimporte quelle couleur sur 
commande, éventuellement en les inver- 
sant. Ils peuvent, en outre, être program- 
més et ont six points de large sur dix de 
haut, ce qui est encore une fois peu 
commun et rend le graphisme des lettres 
un peu particulier.
Les commandes graphiques nont en défi- 
nitive riendoriginal. IImanque malgré 
tout des commandes intelligentes, comme 
CIRCLE qui trace un cercle, ou FILL qui 
remplit une figure fermée.
C ést dommage.
Les prises sont situées à 1'arrière du 
boitier. Elles sont au nombre de sept. 
Autant dire que la communication avec 
1'extérieur ne pose pas de problème et 
qu'il ne sera pas nécessaire dacheter 
des interfaces onéreuses pour la plupart 
des périphériques.
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Didacticiel contenu dans la cassette de dé- 
monstration, Sketch présente un écran noir sur 
lequel il est possible de dessiner à  1'cride des 
curseurs en très haute déíinition. Le change- 
ment de couleur s'eífectue en appuyant sur 
les chifíres de 0 à  7, 0 étant le noir permet 
d'efíacer une ligne tracée. Sketch demande 
un peu de pratique avant de pouvoir faire des 
dessins valables, mais il allie le goüt à  la 
dextérité. Dommage que l'on ne puisse pas 
sauvegarder les cheís-d'ceuvre réalisés. Sur 
la même cassette, un apprentissage de la 
géométrie en trois dimensions pour grands et 
petits. Nous en attendons avidement 1'importa- 
tion et la traduction par Golem.

Une chose semble être oubliée : la car- 
touche eníichable, qui est cependant un 
standard dans ce genre dordinateur.
Le Basic du Lynx est un des points forts 
de cet ordinateur. II est plus puissant que 
laplupart desBasicsde ce type dappa- 
reil, il combine en lait des fonctions Basic 
et celles d'un autre langage : le Pascal.

Vous êtes le pilote d’un bombardier, des 
buildings multicolores de hauteurs différentes 
s'érigent devant vous. Votre mission consiste à 
raser les buildings en envoyant des bombes. 
Attention! vous êtes en perte d’altitude et si 
vous ne détruisez pas les buildings les plus 
hauts et ensuite les autres, vous risquez d'en 
percuter un! C’est alors la catastrophe et le 
jeu est terminé pour vous. Des bruits accom- 
pagnent vos exploits et... vos défaites. Ce jeu 
demande avant tout des réflexes et des nerís. 
Éditeur: Camsoft. Prix non communiqué.

Pour ceux qui sont íriands de program 
mation, le Lynx offre un outil intéres- 
sant. Lentrée des lignesest contrôlée 
par l'appareil, la moindre erreur de 
syntaxe sera détectée et indiquée 
à 1'opérateur, ce qui fera gagner 
beaucoup de temps (spécialement 
aux débutants). Les commandes 
qui intriguent le plus 
sont certainement WINDOW 
et PRINT A, qui servent à po- 
sitionner les textes et graphiques 
à un endroit précis de lecran 
en haute résolution. Cela permet, 
par exemple, de positionner 
du texte « entre les lignes ».
Cest un élément important 
pour les jeux, les mobiles, 
aussi compliqués soient-ils, 
pouvant se déplacer verticalement 
non pas dune ligne mais d'un dixième de 
ligne à la íois, ce qui donne 1'illusion 
de la continuité. Pour le texte, on pourra 
ainsi afficher des exposants ou 
des indices.
Le cri du Lynx ressemble beaucoup aux 
bruits générés par ses semblables (Spec- 
trum et autres) ne possédant pas de 
synthétiseur.

Une documentation 
légère, des possibilités 

graphiques intéressantes

La commande BEEP a trois variables : la 
íréquence, la durée et le volume; la 
commande SOUND permetdutiliser une 
partie de la mémoire comme « image » 
dune suite de sons.
Le manuel indique que, par cette mé- 
thode, on pourrait (!) réaliser la synthèse 
de la parole.
La documentation, illustrée de 
« Comics », est un peu légère, passant 
allégrement sur des passages diííiciles et 
manquant d'iníormations, notamment en 
ce qui concerne le système. L'humour 
contenu dans les dessins nous fait un peu 
oublier ces défauts.
Une cassette de démonstration est livrée 
avec le système; on y trouve principale- 
ment des jeux et des exemples de 1'utilisa- 
tion des possibilités graphiques du Lynx. 
Un jeu dessine notamment la mer, avec 
vagues, oiseaux sur le ciei, soleil multico- 
lore et un bateau à 1'horizon qui s eloi- 
gne... On s'y croirait.

En conclusion, un créneau intéressant 
mariant des possibilités de graphisme et 
d'interíaçage impressionnantes. Le cla- 
vier type machine à écrire le rend apte à 
des applications semi-proíessionnelles. 
Reste à attendre les extensions mémoires, 
les disques et, surtout, surveiller les logi- 
ciels qui seront disponibles.

Philippe Gysel V õ

ET LES AUTRES

! to finish gaine .or hit ony K«v

Une série de cinq cassettes de jeux, pour 
1'instant en anglais, semble prometteuse. 
Blackjack, traditionnel outre-Manche, propose 
une visualisation des caries en très haute 
résolution. Snake, classique jeu du serpent 
que l'on dirige pour lui faire avaler des ceufs ; 
mais attention, les ceufs se transforment en 
poules qui peuvent à  leur tour détruire le 
serpent. Sultan Maze est im très bon labyrin- 
the en trois dimensions ou vous devrez éviter 
un monstre qui se déplace en silence. Citons 
également un jeu de golf avec graphiques et 
sons et Subchase pour les amateurs de ba- 
taille sous-marine... Êditeur : Gem Software 
Ltd. Prix : non encore fixé, mais Golem 
annonce pour septembre 1'arrivée dune quin- 
zaine de cassettes.
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COMMODORE 64
Lignes sobres, allure robuste, le Commodore 64 a  du muscle.

Les baisses de prix annoncées le mettent désormais à  la portée des íamilles tandis 
que ses qualités laissent la porte ouverte aux utilisations professionnelles.

VAUT 

LE DÉTOUR

•k-k-kFacilité d*utilisation 
Capacités techniques 'k'k'k* 

(en standard)
Possibilités 
d*extension 'k̂ -k 
Graphisme -k-kkk 

Rapport 
qualité/prix

Amateurs de jeu, hob- 
byistes talentueux, 
initiés en mal de 

sensations, sortez vos porte- 
íeuilles, cassez vos tirelires; 
le grand frère du Vic 20 
vaut le détour.
Dès 1'achat, au vu de 1'emballage 
volumineux, on comprend que le 
« 64 » n'est pas à proprement parler un 
appareil compact. Le système de base 
(unité centrale, transíormateur et magné- 
tophone) bat des records dencombre- 
ment. Fils, prises, raccords demandent de 
sarm erde patience avant de faire plus 
ample connaissance.
En premier lieu, 1'utilisateur branchera un 
énorme transíormateur et assurera la 
connexion délicate au téléviseur. La liai- 
sonseffectuepar 1'antenne (unpetit câ- 
ble rond) ou par la traditionnelle prise 
Péritel. A défaut du poste adéquat (obli- 
gatoirement Pal ou Pal/Secam), il est

■ -

nécessaire dacquérir une inter­
face (dite PS 2000). Coüt de l'opé- 

ration: 860 FF ttc. Source d enervement 
pour les particuliers, ces contraintes se- 
ront acceptées par les « semi-profession- 
nels », si l'on considère les qualités de 
1'appareil.
Le clavier Qwerty ressemble à celui 
dune machine à écrire standard un peu 
chargé. Certaines touches possèdent jus- 
qu a  quatre íonctions : minuscules, majus- 
cules et deux caracteres graphiques. Fu- 
turs acquéreurs non initiés à la írappe : 
attention! Étourdissabstenir. Letouché 
du clavier est un peu dur. Cet avantage 
pour les novices se transforme en un

désagrément pour 
les champions de la 

programmation. L'entrée en 
matière avec 1'appareil est, en revan- 

che, remarquablement simple. 
Caractéristique importante, surtout pour 
un débutant, un bon système de gestion 
des erreurs. A savoir, un curseur qui se 
déplace aisément de gaúche à droite, de 
bas en haut, et permet de rectifier les 
fautes de frappe, de rajouter des caractè- 
res oubliés, etc. On peut déplorer l'ab- 
sence d'un bouton RESET (traduction ap- 
proximative de « on recommence de 
zéro »), bien pratique au début, auquel on 
peut toutefois substituer 1'arrêt de la ma­
chine. Une remarque au passage : à 
chaque interruption du Commodore, on 
pert 1'intégralité des programmes. Une 
sauvegarde fréquente semble vraiment 
nécessaire, pour échapper à la crise de 
nerfs. Enfin, raison supplémentaire pour 
les ingénieurs de plancher pour amélio- 
rer la practicabilité de 1'appareil, l'ab- 
sence apparente des commandes de 
« trace » dexécutionquipermettent de 
suivre pas à pas les instructions du 
programme et 1'impossibilité deffectuer 
une addition sans taper PRINT.
Reste que le Commodore 64 est une 
remarquable machine de jeu, dotée d'un 
graphisme assez exceptionnel (finesse de
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Jeu de guerre sous-marine, Sea-Wolf n'a rien 
a  envier à  ses compères d'arcade. Le gra- 
phisme est soigné, le bruitage digne des 
meilleurs jeux avec explosions, chuintement 
des torpilles... Plusieurs types de navires défi- 
lent devant le périscope : une vedette vaut 
1 000 points, un cuirassé vaut 500 points, un 
croiseur vaut 200 points. A bord du sous- 
marin, quatre torpilles sont disponibles : at- 
tention au gaspillage, aux coups dans l'eau. 
Après chaque série, il íaut attendre trois 
secondes pour reíaire le plein de munitions. 
Seul, on dispose de deux sous-marins, soit huit 
torpilles. Avec un partenaire, c ’est moitié- 
moitié. Le lancer seffectue en inclinant, à  
droite ou à  gaúche, le manche de la poignée 
de jeu. Sea-Wolí, par sa conception riest pas 
très novateur mais demeure un bon jeu, 
remarquablement bien aménagé. Avis aux 
loups de mer. Éditeur : Commodore. Prix non 
communiqué.

définilion 200 X  320, palette de seize cou- 
leurs d'un emploi aisé). On peul créer des 
formes, des caractères, les faire évoluer 
rapidement, et concevoir un véritable 
dessin animé. La maitrise du mode gra- 
phique demeure cependant délicate et 
demande une bonne connaissance du 
Basic.
Même remarque pour les capacités sono- 
res. Le « 64 » dispose d'un véritable syn- 
thétiseur, un peu difficile à domestiquer, 
mais aux possibilités infinies, et d'une 
connexion chaine hifi pour les amateurs 
de son symphonique.
En conséquence, 1'acheteur aura une ma- 
chine très complète dotée de multiples 
périphériques et d'un Basic sans grande 
surprise malgré une véritable indigestion 
de PEEK et de POKE (écriture un peu 
spéciale, dans la mémoire même de l'or- 
dinateur).
Malgré un réel effort de la part des 
rédacteurs, la notice comporte queiques 
obscurités. Exemple un peu choisi íoui de 
même :« un Sprite est un objet haute 
résolution ayant une forme quelconque et 
étant programmable avec des comman- 
des Basic ». Comprenne qui pourra (il

s'agit en fait d'un caractère 
graphique créé par 1'utilisateur 
selon une grille de coordonnées, 
comme à la bataille navale).
L'ensemble du manuel est cepen­
dant bien conçu, mais succinct 
pour les débutants. Queiques 
erreurs dans les programmes 
de démonstration sont compensées 
par une série inédite de « pe- 
tites astuces utiles ». Pour les ré- 
fractaires à la programmation, 
une gamme étendue de 
logiciels est prévue, laissant 
un large choix de prix et de 
techniques sur cartouches, 
cassettes et disquettes. Pour 
ceux qui désireront aller plus 
loin, on annonce de multiples pro­
grammes dapplication professionnelle 
avant la fin de 1'année.
Le « 64 » est appelé à être, au dire de ses 
concepteurs, « le  nouveau standard de 
référence en m atière dordinateurs de- 
puis la  naissance de la  micro-iníormati- 
que ». Une ambition qui risque d'être
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Remake de Pac-man oü les croque-mitaines 
sont des rats, les fantômes des chats et le 
glouton une souris. Cachê dans un labyrinthe, 
le rongeur est poursuivi sans relâche par une 
bande de trois rats musclés. But de la course : 
éviter 1’adversaire, les chats embusqués aux 
détours des rues et la quête d'une récom- 
pense, en 1'occurrence du fromage (chaque 
part engloutie donne droit à  un bonus). Le 
déplacement de la souris s'effectue soit à 
1'aide d une manette de jeu (c'est pratique et 
on gagne en rapidité), soit à 1'cride des 
touches P, L ,; ,  e t . On ne peut que recomman- 
der la prudence quant à  1‘utilisation de ce 
système! Pour corser la partie. le champ de 
vision est réduit, une petite portien du iabyrin- 
the étant seule visibie. Pour paliier la diífi- 
cuhé, un écran-raáar sur le côté pennet de 
suivre ki course des rats. lempkxcemení des 
chats. Trois vies sont allouées à  chaque 
partie. Un jeu amusant qui manque touteíois 
d'originalité. et une ritoumelle en bruit de 
lond, fasüdieuse à  la longue. Éditeur : 
Commodore. Prix non communiqué.

difficile à réaliser. Professionnel, familial, 
pour initiés ou novices ? Le « 64 » hésite. 
Ce sont en définitive les consommateurs 
qui feront la différence.

Edouard Rencker \/Õ

__ SPEED/B1NGO MATH ____
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Deux jeux éducatifs bien conçus pour appren- 
dre à  calculer. Pour un ou deux joueurs, 
Bihgo Math oííre la possibüité de choisir les 
modalités du jeu ou de la leçon, à savoir : 
addition, soustraction, division, multiplication. 
Sous une grille de chiííres, la machine p>ose 
une opération; exemple : 10+7 =  ?. La ré- 
ponse doit être donnée dans un minimum de 
temps. Après queiques secondes, un « Gong » 
retentit, et 1'ordinateur donne la solution. Pour 
répondre aux quesüons, il suífit de se dépla- 
cer à l atde de ia manette de jeu dans la grille 
de chiííres et de sélectionner celui qui 
convient apparemment. Un bon exercice de 
calcul mental.
Idem ou presque pour Speed Math. On sélec- 
üonne le type dopération et 1'ordinateur pose 
un problème avec d'énormes chiííres rouges : 
5+8= ? ou 3 x 3 = ? . Là aussi, il íaut être 
rapide. Les points obtenus sont proportionnels 
à la vitesse avec laquelle on répond. Ces 
deux jeux sont une bonne manière d'appren- 
dre les multiplications et autres en samusant. 
Éditeur: Commodore. Prix non communiqué.
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JÚPITER ACE
LA FORCE

BON MARCHE
Hors des sentiers battus, 
le Júpiter Ace est un appareil 
bon marché et original. Avoir 
pour la première fois commercia- 
lisé une version grand public du 
langage Forth est la preuve certaine 
d'un esprit pionnier chez les 
constructeurs doutre-Manche.

Disponible en France depuis 
quelques mois, le Júpiter fait 
partie des ordinateurs 
britanniques apparus dans le sillage du 

célèbre ZX 81. Le modèle de notre essai 
était le Júpiter de base avec 3 Ko de 
mémoire vive et 8 Ko de mémoire morte, 
le tout vendu 1 140 FF. Lappareilest 
contenu dans un emballage dont 1'aspect 
n'a rien de bien engageant et qui se 
révèle peu pratique à  1'usage. La boite 
ira donc à la poubelle. Le tout déballé et 
installé sur une table devant la télévision, 
on remarque son esthétique agréable (il 
est blanc avec des bandes rouges) et sa 
petite taille (21X 19 cm), qui le classe sans 
problème dans la catégorie des 
ordinateurs íaciles à transporter.
La mise en ceuvre s'avère assez simple à 
réaliser; l'unité centrale est raccordée à 
un transíormateur dalimentation, ainsi 
qu a la télévision par la prise dantenne 
UHF. Très insuffisante, la longueur du 
câble dantenne (1,20 m) ne permet pas 
de s eloigner de plus de cinquante 
centimètres de 1'écran, ce qui devient 
rapidement assez fatigant pour les yeux. 
La prise dalimentation sera assez 
souvent sollicitée, car il n'y a pas de 
touche « marche-arrêt».
Regardons le clavier (de type Qwerty): 
son aspect semble plus sérieux que les 
claviers à touches sensitives, type ZX 81.
II comporte quarante touches largement 
espacées, chacune delles constituée 
d'un bloc de caoutchouc très mobile.

F acilité  d uhlisation •k ★
Rapport qualite/prix 

Possibilites d*extension
Graphisme w it

II íaut 
appuyer 
fort pour 
que le carac- 
tère írappé soit 
pris en compte, et 
les omissions sont Capacités techniques (standard) ★ ★  
íréquentes au début.
Un seul moyen pour éviter c e la : 
taper lentement. Malgré ces quelques 
imperfections, le clavier remplit bien son 
rôle : des caractères alphabétiques 
(majuscules et minuscules), des chiííres, 
des caractères spéciaux et graphiques et 
cinq touches de fonction.

La correction facile 
grâce à un éditeur de 

ligne efíicace

Celles-ci permettent le passage en mode 
graphique, en inversion vidéo, le blocage 
des majuscules et enfin 1'utilisation de 
commandes d edition. La correction des 
erreurs est très aisée, grâce à un éditeur 
de ligne simple mais eíficace.
Toutes les connexions étant réalisées, 
viennent les choses sérieuses : la 
communication avec la machine. Dès la 
mise sous tension, lecran apparait 
uniformément gris avec un carré blanc 
dans le coin iníérieur gaúche ; 1'image 
n'est pas très stable, ce qui est normal

avec une connexion réalisée à partir de 
la prise dantenne, 1'utilisation de la prise 
Péritel donnerait de meilleurs résultats. 
Lorsque l'on tape sur la touche ENTREE, 
1'ordinateur répond immédiatement OK 
dans le coin supérieur gaúche. Essayons 
1'habituel PRINT « Bonjour» mais, 
visiblement, cela ne lui convient pas du 
tout... Un tour dans la documentation. 
Conclusion, on saperçoit rapidement que 
le langage Forth du Júpiter Ace n'a pas 
de point commun avec le Basic. Le 
manuel nous apprend également que le 
carré blanc est le curseur, et que le OK 
est la réponse de 1'ordinateur après 
exécution d'une commande validée. La 
version írançaise du manuel, assez 
complète, comporte une initiation au 
langage Forth; mais les explications 
íournies nécessitent une attention 
soutenue pour assimiler les particularités 
de ce langage puissant, mais diííicile 
d accès à un débutant.
Les annexes, bien écrites, comportent le 
jeu complet de caractères (256), la liste 
des erreurs possibles (très utile), un 
récapitulatif des mots Forth et un index 
alphabétique du livre.
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MISSILE MAN

Un jeu de guerre, comme souvenl dans I es­
pace intersidéral. Vous pilotez une fusée et 
devez défendre la galaxie contre une horde 
dadverscrires aussi íéroces que décidés. Ces 
adversaires envoient une pluie de bombes 
qu'il vaut mieux éviter; de plus, l'un d'eux 
descend régulièrement attaquer. Mais comme 
il suit toujours la même trajectoire, vous 
1'évitez et le détruisez grâce à  votre rayon 
laser; puis, vous en proíitez pour détruire 
quelques-uns de ces adversaires qui vous 
narguent du haut de 1'écran. Le tout saccom- 
pagne de bruits d'explosions très agréables... 
Pour cette mission, vous disposez de trois 
vaisseaux et ça  ne sera pas de trop. Les 
connaisseurs auront reconnu Galaxian qui 
fait les beaux jours des cafés. Seuls regrets : 
1'absence de poignées de jeu et la couleur. 
Êditeur: Micromega. Prix: 75 FF.

BLER
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Voici un jeu d'adresse dont 1'aspect n'est pas 
sans rappeler le célèbre Pac-man. Vous êtes 
dans un labyrinthe parsemé de points (pastil- 
les énergétiques augmentant votre score) que 
vous devez manger. Mais d'affreux monstres 
sont à  vos trousses, qui essaient de vous 
dévorer. Heureusement, sur le parcours vous 
trouverez de grosses pastiUes qui rendront vos 
adversaires temporairement très amicaux 
(profitez-en pour les manger...), bien que cela 
ne dure jamais très longtemps. Si vous arrivez 
à  engloutir toutes les pasülles, on continue 
avec de nouvelles. Le jeu ne peut donc se 
terminer que par votre trépas... Un effet so- 
nore accompagne vos déplacements, réalisés 
à  1‘aide des quatre flèches directionnelles. Le 
but du jeu peut donc se résumer de la façon 
suivante : manger ou être mangé. Êditeur : 
Micromega. Prix: 75 FF.
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•Júpiter

, —deà créer un nouveau mo: "c r i: -  
de ceux préexis:cm:s. Lu premiere 
commande Forth d utiliser est VUST 
elle afíiche 1 enserr.hle des meu 
réservés du kmgage Ford: Ixem- 
ple ; pour écrire ac progrcmme qu: 
efface, 1 écran presente les mcts 
existanís e* amche « ou revcir ».
D faudra icper à 1 écran : 
iPROGRAMME (: sigmie début j 
définition mot)
CLS VUST C R « AU REVOIR »; /
(mots Forth existants)
(; signiíie Hn définition mot).
Les logiciels disponibles sont 
très peu nombreux, à l'heure 
actuelle, et il en existe peu 
encore à usage domestique, 
de type didacticiel ou utilitaire. II fau­
dra donc se contenter de tester les jeux. 
Pour lire des cassettes enregistrées, on 
connectera un magnétophone à cassettes 
au Júpiter avec les deux 
câbles fournis avec 1'ordinateur. Le char- 
gement des différents programmes se fait 
sans difficulté majeure et relativement 
rapidement, grâce à la vitesse de trans- 
mission des données entre magnétophone 
et ordinateur. Le chargement, bien conçu, 
permet de visualiser sur 1'écran 1'ensem- 
ble des programmes de la cassette.

Plutôt destiné 
aux informaticiens 

qu'aux joueurs

Tous les jeux peuvent être sonorisés, 
grâce à un petit haut-parleur inclus dans 
le Júpiter Ace. Quant à leur qualité 
graphique, elle est très variable. En effet, 
la résolution graphique de 1'ordinateur 
est normalement assez faible (64 X 48) et 
les caractères graphiques disponibles 
peu nombreux (14 en tout), ce qui 
obligera à redéfinir les caractères pour 
obtenir une plus haute résolution 
(maximum théorique : 256 X 192). On 
déplore 1'absence de poignées de jeu, qui 
font parfois cruellement défaut. Ainsi, 
pour certains jeux, il faut déployer des 
trésors dadresse pour se servir des 
quatre touches de direction.
Le Júpiter Ace est encore trop récent pour 
préjuger de son avenir, mais il est 
permis de penser qu'il intéressera de 
nombreux informaticiens

• = 'c La u rè n e .
: n x ; 1 14 0  FF  
p â r a n t ie : 1 an

en

ta b  Itd. J u P ite r C an -

0U im P o r ta te u r :

f r®senüon ; e t ™ a in -d ’ceuvre .

AMctege 232 ç 19X3'5 cm.

Pro9ramm3theooe • ^

désirant faire autre chose que dü"
Basic. De plus, certains aspects du Forth le 
rendront plus accessible aux utilisateurs 
de calculatrices programmables de type 
Hewlet Packard (notation polonaise, ges- 
tion de la pile). Enfin, tous ceux qui 
veulent réaliser des automatismes et des 
controles de processus trouveront dans le 
Júpiter et ses cartes spécialisées un parte- 
naire efficace.

Guy Ladevie V o

STACKDEM O

Ce programme explique de façon amusante 
mais précise le fonctionnement du Júpiter Ace 
avec le Iangage Forth. Pour ce faire, il 
visualisera graphiquement à  1'écran le 
contenu de la pile sous forme de cartes avec 
une valeur, après 1'exécution de chaque ins- 
truction. Pour commencer, le mieux est de 
rentrer quelques expressions arithmétiques et 
d'observer le résultat (sonore). Essayez 100 3 
-  , 7 8 9 +  , 10000 8. Vous aurez parfois des 
surprises, que la documentation du Júpiter 
devrait pouvoir dissiper rapidement. Ce petit 
programme est donc le premier à  mettre en 
mémoire si l'on veut facilement entrer dans le 
vif du sujet : programmer en Forth. Après les 
essais numériques, essayez de taper quelques 
mots Forth comme CLS. Êditeur : Júpiter 
Cantab. Foumie avec 1'appareil.
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MPF2
CHERCHE
SA VOIE
3 300 FF ttc pour un « micro- 
proíesseur » qui ne 
veut ressembler 
à  aucun autre.
Pari réussi: le 
MPF2 est original 
à  plus d'un titre.
Mais à  qui sa d re ss?  
ce système qui propose Basic, 
son et couleurs avec, en prime, 
deux claviers livrés en standard ?

Première surprise : la présence de 
deux claviers. L'un est incorporé à 
1'appareil: c'est un clavier « mini- 

m al», sur lequel on peut poser une pla- 
quette de plastique oú sont gravées les 
principales instructions Basic. Ce qui 
oííre la possibilité de frapper une instruc- 
tion complète par la pression d'une seule 
touche, au lieu d ecrire 1'instruction tout 
entière.
Lautre clavier, plusgrand et surtout plus 
coníortable, se connecte directement (le 
cordon est íourni) et peut remplacer le 
clavier intégré. Serait-ce une solution 
pour emporter 1'ordinateur dans ses ba- 
gages, en limitant le poids et 1'encombre- 
ment ? Le MPF2 tient en efíet peu de 
place, si l'on ne considère que le bloc 
principal qui rentrerait aisément dans 
une serviette; mais il faut lui ajouter 
1'alimentation -  pas bien grosse -  qui 
devra suivre 1'ordinateur dans ses dépla- 
cements. Un petit eííort pout tout mettre 
dans la même boite aurait été bienvenu. 
Viennent ensuite les traditionnels câbles : 
connexion au lecteur-enregistreur de cas­
settes, cordon Péritel et cordon Secam, 
ainsi quun petit boitier permettant de 
sélectionner les émissions TV ou 1'ordina­
teur (pour ceux qui voudraient encore 
utiliser « normalement» leur téléviseur).
Une documentation bien conçue accom- 
pagne le tout. Entendez par là un manuel 
accessibleaux débutants, quinoublie

B a D H B
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pas pour autant les utilisateurs « avertis ». 
Le MPF2 est proposé à 2 995 FF pour la 
version Pal -  inutilisable en couleurs sur 
un téléviseur français, à moins que vous 
ne possédiez un multistandard; vous de- 
vrez donc ajouter 295 FF pour 1'interíace 
Secam et Péritel.

Bonne image 
en Péritel, mais peut 

mieux faire en Secam

Pour 3 290 FF (soyons précis), vous pour- 
rez connecter sans trop de problèmes 
1'ordinateur à votre lucarne íamiliale, que 
vous disposiez d'un téléviseur avec ou 
sans prise Péritel.
Le réglage du téléviseur ne pose pas de

Facilité (Tutilisation 
Capacités techniques * * *  

(en standard)
Possibilités d'extension

Graphisme 
Rapport qualité/prix 'k'k'k

problèmes insurmontables et vous obtien- 
drez rapidement une image couleurs. En 
Secam, après quelques tâtonnements, j'ai 
obtenu des couleurs qui avaient tendance 
à se « marcher dessus ». Quimporte, la 
notice était là et m'indiquait oú placer un 
tournevis dans le dos de 1'ordinateur. 
Déception : pas de vis à 1'endroit indi- 
qu é; je subodore ici une modification du 
constructeur lors de 1'installation de l'in- 
teríace Secam. Ce réglage mauraitpeut- 
être permis de porter un meilleur juge- 
ment. Cela dit, je reconnais la bonne 
qualité de 1'image en Péritel.
Mes premiers pas : muni d'un magnéto- 
phone à cassettes des plus classiques, j'ai 
essayé un par un les programmes mis à 
ma disposition. De manière générale, 
aucun problème de chargement. Un indi- 
cateur renseigne sur le bon déroulement 
des opérations et, en cas de non-íonction-
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Quatre cassettes (addition, soustraction, multi- 
plication, division) {onctionnant selon le même 
príncipe. Des niveaux qui varient entre 1 et 65. 
J'ai tout de suite compris que les écoliers 
d'outre-Atlantique ne posaient pas leurs opé- 
rations comme je 1'avais appris dans notre 
doux pays. Commentaires âivers du style 
« oops », « wow », « great », etc. Ie ne parle 
même pas des messages qui m'indiquaient, 
après félicitations ou réprimandes dans la 
langue de Shakespeare, ma progression ou 
ma nullité.
Éditeur: Multitech. Prix: 75 FF (la cassette).

nement, il suííit de modifier le volume du 
magnétophone pour que les choses ren- 
trent dans 1'ordre.
Curieusement, j'ai eu des démêlés avec 
deux programmes qui ont toujours reíusé 
de fonctionner. Déíaut de jeunesse peut-

être, qui doit inciter à ia pradence. A 
1’usage, j'ai regretté 1'absence de poi- 
gnées de jeu ; le mode demploine 
stipule nulle part si l'on peut ou 
non en connecter. En outre, si le 
graphisme est correct, le son 
laisse, lui, à désirer : le petit 
haut-parleur incorporé ne permet 
pas des efíets extraordinaires, et 
jaurais souhaité la présence d'un 
réglage de volume.
Le MPF2 ne s etoííe pas encore, 
à ma connaissance, d'une 
bibliothèque de logiciels très 
íournie. On a 1'impression qu'il 
cherche sa voie. Ordinateur 
pour voyageur de commerce 
ou cadre iünérant ?
Certainement pas, il lui manque 
une alimentation autonome et un afíichage 
intégré. Quant aux logiciels du domaine 
dit professionnel, ils sont -  au moment oü 
j ecris -  inexistants. Ordinateur à voca- 
tion domestique ? Loriginalité que consti- 
tue le double clavier devient alors un 
gadget. Tant sur le plan de la qualité que 
sur celui de la quantité, des eííorts restent 
à faire pour un développement de pro­
grammes de jeu ou d education. En parti- 
culier pour vos eníants, qui devront ap- 
prendre 1'anglais (déíaut de traduction
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des notices dutilisation accompagnant 
les cassettes oblige) avantdutiliser les 
cassettes de mathématiques!
Mais le matériel plaira aux program- 
meurs. Son architecture doit permettre, à 
terme, de proposer des applications inté- 
ressantes à tous ceux qui pensent que le 
rôle essentiel d'un ordinateur reste dofírir 
la possibilité de programmer soi-même.

Richard Bazin \ /q

AUTOBAHN

Une reprise des classiques jenx de café, qui 
mélange allégrement la course automobile et 
le stock-car. Une piste dasphalte, je présume, 
sur laquelle vous vous trouvez aux comman- 
des d'un bolide. Commandes simples puis- 
quelles consistent à  faire osciller le véhicule 
de droite à  gaúche de la piste. Bien évidem- 
ment, vous n etes pas seul! II s’agit d'éviter 
d'autres engins (voitures, motos etc.) qui rou- 
lent heureusement dans ie même sens que 
vous, mais teilemenl mcins vite... Aubcme : 
sur les files de droite et de gaúche vous ne 
rencontrez personne. Mais quand vous em- 
pruntez l'une de ces files votre vnesse dé- 
croit; dommage pour votre moyenne 5: vous 
y restez trop longtemps, vous sortez de i écran 
et c'est le crash. Éditeur : Multitech- Pnx 
75 FF.

S ^ B Q J A O I

Sans aucun doute le jeu le plus amusant. La 
scène se déroule autour d'un canon unique et 
orientable dont vous êtes le seul maitre. Deux 
touches pour 1'orienter de droite à  gaúche, 
une touche pour tirer. Premier acte : vous êtes 
survolé par des hélicoptères qui larguem des 
parachutistes. But du jeu : extermirter les 
premiers et les seconds. Púen d ongmal mms 
le jeu a  été conçu de :eiie mamère que 
chaçue txr décompte des pcims Z iau: donc 
pour ne pas rester au score m.rumai assurer 
ies coupc au but Par aZieurs s: on laisse trop 
de pcracnuasr-es arcrver au sei ils se :ont la 
courre écheZe vérxbque pour anéantir votre 
place forte Ze deuxième acre est beaucoup 
plus rapiàe car il s agit d avions qui iarguent 
des bembes; je n ar pas tenu plus de trente 
secondes... Éditeur: Multitech. Prix: 75 FF.

ET I.F.S A ITTR,ES
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Déjà dit : le MPF2 ne semble pas être très 
orienté « domestique». Les logiciels en la 
matière sont donc très rares. A remarquer, le 
Basic Microsoft pour les programmeurs en 
herbe. Pour le reste, le constructeur mentionne 
une presque compatibilité au niveau des 
logiciels sur cassettes avec 1’Apple 2. Pru- 
dence et circonspection, la seule cassette 
Apple que j'avais sous la main n'a donné 
aucun résultat. Parmi les logiciels testés, j'ai 
note Alien, sorte de course dans un labyrin- 
ihe, lointainement inspirée du Pac-man. Un 
eu qui pourrait être amusant si l'on disposait 

de « manches à balai ».
Four in a  row est une sorte de morpion que 
j ai abandonné rapidement devant les temps 
de réponse de 1'ordinateur. Éditeur : Multi­
tech. Prix: Alien, 75 FF ;Four in a  row, 75 FF.
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ORIC 1
SÉDUISANT

Sérieux, 1'Oric 1 vous permettra de vous initier agréablement 
à  la programmation, si vous débutez. Vous êtes déjà expérimenté ? Alors vous 

apprécierez pleinement ses excellentes qualités graphiques et sonores, en exploitant toutes les 
ressources de son Basic. Le tout pour 2 700 FF en version 48 Ko.

Facilité cTutilisation Capacités technigues (en standard) -k-k-k ^
Possibilités d'extension Graphisme '-ri 
Rqpport qualité/prix -k-k*

Si vous achetez 
un Oric, son em- 
ballage de poly- 

styrène mettra son petit 
boitier sobre, agréable­
ment incliné, à 1'abri des 
chocs. Le transformateur 
dalimentation sera íourni 
accompagné d'une notice 
dutilisation en français.
Vous penserez à  demander le 
cordon correspondant à votre 
lecteur-enregistreur de cas­
settes (prise Din ou lack). Pour le 
branchement télévision, vous avez 
le choix. Cordon Péritel -  solution 
qui donnera la meilleure image -  si 
votre téléviseur possède la prise cor- 
respondante.
Vous devrez peut-être y ajouter une ali- 
mentation 12 volts, si votre poste n'a pas 
de commutation audio-visuelle 
(« chaine » A). Prévoyance du construc- 
teur, un modulateur Secam permet le 
raccordement à la prise antenne de la 
télé. Si vous riavez que le noir et blanc, 
vous utiliserez un modulateur spécial, 
mais achetez vite un poste couleurs.
Le raccordement de tous ces éléments ne 
pose pas de problème particulier et vous 
íerez vite connaissance avec le clavier 
qui présente au premier coup d'ceil un 
aspect sérieux. Une tête de « íort en 
thème ». Lignes sobres et élégantes, un 
gris rehaussé d'une iníime touche de 
bleu, platine noire stricte. Cinquante-sept 
touches disposées selon 1'arrangement 
anglo-saxon Qwerty. A 1'usage, un tou- 
cher íranc, coníirmé par un bip sonore.
Une touche CTRL (controle) sert à simuler

la présence de touches 
supplémentaires. Des ílèches 

permettent de se déplacer sur lecran 
et donnent accès à un éditeur (système de

n n n s

Original, Ciros ressemble un peu à un jeu de 
dames. Vous devez empêcher les envahis- 
seurs Ciros d'atteindre votre camp, en les 
bloquant ou les capturant. Mais chaque Ciros 
a un double mortel et non reconnaissable. Si 
c'est lui que vous essayez de prendre, vous y 
laissez un joueur. Éditeur: Oric. Prix: 60 FF.

correction des lignes 
de programme) peu sympa- 

thique à mon avis. Dès la mise en route, 
le controle est immédiatement donné à un 
Basic que les spécialistes qualifient de 
« puissant», en fait très proche du fa- 
meux Basic « Microsoft» qui constitue la 
référence en la matière. Ceux qui veulent 
creuser la question découvriront même 
quelques particularités intéressantes. En 
plus des instructions classiques, on trouve 
en effet des controles de boucles origi- 
naux, avec WAIT et REPEAT... UNTIL. 
Vous accéderez facilement à la program­
mation en langage machine à partir du 
Basic et vous pourrez utiliser 1'assembleur 
grâce à un programme disponible sur 
cassette. Le Forth est déjà disponible sur 
cassette également.
Si Ton parle graphisme, 1'Oric se trouve 
sur son terrain de prédilection. II produit 
sur lecran des dessins d'une finesse 
remarquable avec une très bonne satura- 
tion de couleur. Pour les sons et la 
musique, il est équipé d'un véritable petit 
synthétiseur qui permet de varier le tim-
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La programmathèque d'Oric commence à se 
développer dans le domaine éducatif, habi- 
tuellement mal exploité par les ordinateurs à 
vocation familiale. « Traductions » pose des 
questions sur le vocabulaire français, anglais, 
allemand et apprécie la validité des répon- 
ses. Larchitecture de ce programme (en Ba­
sic) est conçue clairement. II sera donc aisé 
de l'adapter à  des sujets divers, ou de modi- 
fier les questions et les réponses. Édileur 
Oric France. Prix: 60 FF.

bre, la durée, la hauteur des notes et 
même 1'enveloppe du son. Le tout agré- 
menté d'un générateur de bruit blanc et 
de bruits préprogrammés : explosiôns, 
tirs, clochettes, etc.
En somme, un ordinateur très à 1'aise 
pour programmeurs qui pourront aborder 
le calcul et la gestion familiale, gérer 
leurs íichiers dadresses ou de téléphone, 
dessiner, composer et jouer sans problè- 
mes pour une somme modique.

Plus à l'aise 
dans la programmation 

que dans le jeu

En dépit du jeune âge de 1'Oric, bon 
nombre de programmes sont déjà 
commercialisés sur cassettes. Inconvé- 
nient, ils sont longs à charger. Trois à 
cinq minutes dattente, même si vous êtes 
patient, cest long, mais cest le lot de bon 
nombre dautresordinateurs, même si 
daucuns offrent des cartouches rapides. 
Or 1'Oric accepte aussi une vitesse d ecri- 
ture accélérée. Une bonne astuce : reco- 
pier ces programmes en vitesse élevée 
lorsque cestpossible. Le rechargement 
est alors huit fois plus rapide (écrivez-moi 
pour me demander comment).
Les jeux disponibles au moment ou j’écris 
sont de qualité assez irrégulière. Si 
Échecs est un programme correct,

Jack-Man, une des nombreuses 
versions du célèbre Pac-man, est 
en revanche parfaitement insipide.
Lent, incomplet, ilnexploite abso- 
lument pas les qualités graphiques 
du matériel. II en va malheu- 
reusement de même pour plusieurs 
programmes ludiques que j'ai pu 
essayer. II sera donc prudent de 
tester avant achat.
Résumons-nous : si 1'essentiel de 
votre activité informatique se 
limite au jeu, 1'Oric nest pas, à 
1'heure actuelle, le meilleur 
choix possible. Mais cela peut 
très bien changer dans les mois 
qui viennent. Même remarque 
dans dautres domaines.
Un programme de gestion de 
fichier permet de s'initier à une 
application intéressante d'un 
ordinateur. Pour 1'exploiter, il faudra 
attendre 1'arrivée des unités de disquettes 
(annoncées pour cet automne).
J'ai également vu un programme de créa- 
tion graphique en trois dimensions. Une 
approche d'un domaine dapplication 
passionnant de 1'informatique : la 
Conception Assistée par Ordinateur 
(CAO). Quelques programmes éducatifs, 
dapprentissage et d'initiation. Ici encore,

______ BASIC (I et I I ) ------------
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L ‘ordinateur n ‘accepte que des 
ordres ou INSTRUCTIONS ecr íts er. 
I1AJUSCULES -Les instructions 
constítuent le lanqaqe que nous 
eraploierons pour feire executar par 
1 ‘ordinateur des calculs ou meme d< 
musique que nous souhaitons.

appuyez sur la touche <RETURH: 
pour cont i nuer

« Apprendre le Basic sur Oric » comprend 
deux cassettes et un manuel. On charge le 
programme, tout en lisant le livre (on a  ie 
temps). L'écran propose des exercices, décou- 
pés en leçons correspondant à  celles du livre. 
La pratique est donc faite direciement rrr 
1'ordinateur (une bonne íonnule En eífeí on 
n'a pas toujours le courace de dactylc»çra- 
phier les exemples dune nonce Des dé:~^s 
tout de même à  ce cours. Les leçons sem rep  
courtes e: plusieurs se trouvent sur 'une même 
lace de cassette. La télècommande du mc- 
gnétopnone devier.: donc indispensable. Une 
fois tennmée une leçcn ne peut être recom- 
mencée; il faut la recharger à partir de la 
cassette. Et il y a  quelques erreurs. Êdlteur : 
Oric France. Prix: 180 FF (les deux).

ce nestcertainement qu'undébuL^
Plus à laise dans le domaine de ia 
programmation que dans le jeu, 1'Oric se 
présente donc comme un excellent outil 
de loisir informatique actif. On lui fera 
consommer des programmes tout faits, en 
espérant une politique dynamique de 
1'importateur, et on s'en servira plus vo- 
lontiers pour créer, inventer, programmer 
soi-même.

Xavier d e La Tullaye V o  

_________  POKER _

EH JEU 
CRED1T

Tradiüonneile partte de caries que vous prati- 
querez seul tace à  1'ordinateur, contrairement 
à d oures jeux sur 1'Oric. Chargez la cassette 
buii minutes c est un peu long), appuyez sur 

C et c er. parti. L écran affiche cinq cartes 
reteumees vous accorde un crédit de vingt 
pcinís et indique les gains possibles (de cent 
pour une quinte flush à  un pour une paire 
r.anulée Misez (M) retournez les cartes (C). 
Vous pouvez redistribuer si le résultat ne vous 
satisíait pas, ou demander un quitte ou dou- 
ble. Quitte : le jeu repart; double: vous avez 
le choix entre une rouge ou une noire. Ré- 
servé aux joueurs impénitents. Éditeur: Oric 
France. Prix: 45 FF.
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ZX S PECTRUM
ATTACHANT

Attendu en France depuis un an, bon dessinateur mais médiocre musicien, 
le ZX Spectrum, disponible dans sa version « musclée » de 48 Ko pour 2 490 FF, 

est servi par une bibliothèque de programmes qui semble prometteuse.

Facilíté d utilisation k k k
Capacités techniques •k'k
(en standard) 
Possibilités d'extension kk
Graphisme k k k
Rapport qualité/prix k k k

Découvrez avec nous ce boitier de 
format réduit et léger, livré avec 
un transformateur dalimentation, 

un cordon de raccordement au lecteur 
enregistreur de cassettes, une interface 
pour poignée de jeu (vive les bricoleurs !) 
et un « gros » cordon de raccordement 
Péritel. Les amateurs de gris et blanc 
pourront également se brancher sans 
problèmes sur leur poste.
Le tout s'installe rapidement, sans même 
avoir besoin de 1 epaisse notice (en fran- 
çais, s'il vous plait, m erci!). Des touches 
de couleurs, censées faciliter la lisibilité, 
égayent le clavier-ordinateur, tout de noir 
vêtu. I'aipourtant eu, dentrée, desdiffi- 
cultés avec les symboles, si nombreux sur 
chaque touche qu'il faut presque une 
loupe pour les déchiffrer et du temps pour 
les découvrir.
Autre impression au premier contact, 
celle denfoncer mes doigts sur du Caout- 
chouc Mousse. A chacun ses goüts. Le 
clavier« guimauve » semble faire école. 
Les habitués du ZX 81, le petit frère, y

trouveront probablement une améliora- 
tion agréable, mais rien au monde ne 
mempêcherade préférer le bon vieux 
clavier mécanique. Gros doigts et myo- 
pes sabstenir.
Cela dit, les quarante touches du clavier 
Qwerty ne renferment pas moins de 
191 fonctions.

On peut definir 
des caractères originaux, 

changer les couleurs

Si les familiers du Sinclair ne rencontre- 
ront guère de problèmes, les autres de- 
vrontsaccoutumer. Heureusement, avec 
un peu d'habitude, la dactylographie des 
programmes seffectue relativement vite, 
dautantque lesinstructions se rentrent 
en frappant sur une seule touche. Une 
commande de numérotation automatique 
des lignes aurait cependant rendu la

manipulation encore plus facile.
De cette méthode d ecriture découle une 
syntaxe du Basic plus stricte que celle de 
la plupart des autres ordinateurs. Les 
initiés s'y retrouveront, les autres étudie- 
ront mais tous découvriront avec profit les 
nouvelles instructions utiles pour gérer les 
graphismes. C'est incontestablement 
dans ce domaine que le Spectrum 
s eclaire : lignes et cercles se dessinent 
sans problèmes, les vingt et un caractères 
semi-graphiques, accessibles directement
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Mined out : un champ de mines à traverser, 
avec juste 1'indication de leur proximité. Dan- 
gereux labyrinthe, à mi-chemin entre le jeu 
d'écran et de réílexion. Distributeur : Direco. 
Prix: 75 FF
Othello : la présentation est sobre. Laire de 
jeu à  gaúche, le décompte des pions à  droite. 
La mise en place des pions se íait de manière 
interactive, par le déplacement d'un curseur. 
La commande par poignée rend ce classique 
des jeux de réílexion très agréable. Le ni- 
veau 1 m'a íait penser que j'étais très íort. Le 
íourbe. 1'étais déjà moins brillant au niveau 2. 
Et pas glorieux au niveau 3. II nest malheu- 
reusement pas très rapide pour réfléchir. Sauf 
au niveau 1, mais là il íait quelques grosses 
bêtises. Distributeur: Direco. Prix : 75 FF.

sur le clavier, íacilitent les choses. On 
peut définir soi-même des caractères ori- 
ginaux, changer les couleurs de 1 écran 
parmi les huit disponibles, jouer sur la 
brillance et faire clignoter le tout. 
Quelques manques à ce tableau presque 
idyllique, à savoir: le faible nombre de

H1ST01BE

Je me suis aperçu que lecole était loin et que 
je nétais pas très doué pour retrouver les 
grandes dates de 1'histoire de France. Le ZX 
Spectrum n'a pas eu de mal à  le deviner et 
m'a gratiíié d'un score de 2 ou 3. Les ques- 
tions, parfois laconiques, portent sur la Révo- 
lution et 1‘époque napoléonienne. A vous de 
choisir entre diííérentes dates. Une vaste 
sélection sur le príncipe du questionnaire à 
choix multiple. Pour eníants, parents ou ba- 
choteurs. Lassera certains, passionnera d'au- 
tres. Distributeur: Direco. Prix: 54 FF.

caractères rentrant sur une 
ligne d'écran,
trente-deux au lieu des quarame 
généralement admis sur les cppc- 
reils de la même catégorie ; une 
qualité d'image qui laisse à désirer 
sur les versions Pal ou Secam les 
couleurs tendent à « dériver « 
ou à « se marcher sur les p:ec=
Autre déception sur la version de 
base, la rudimentaire program- 
mation des sons. Une instructon 
BEEP à paramétrer (qu: donnera 
la hauteur du son) et quelques 
PAUSE (délai d'attente entre 
les notes). Comparé aux véri- 
tables synthétiseurs que 
contiennent certains concur- 
rents, c'est bien maigre, sauí 
à rajouter les inévitables 
accessoires optionnels. Faites vos 
comptes!
Par contre, vous ne rencontrerez aucun 
problème pour charger rapidement vos 
cassettes. Des rayures colorées et rassu- 
rantes apparaissent dans la marge de 
1'écranencours dopération. En somme, 
un controle visuel rapide, même en l'ab- 
sence d'une prise de télécommande du 
magnétophone.

Très beau, peu 
commode à manipuler, 
une voix désagréable

Aucune difficulté non plus pour adapter 
1'imprimante du ZX 81, au coüt particuliè- 
rement avantageux (690 FF). Mais on 
attend encore 1'amvée des unités de 
disquettes que le Basic disponible permet 
théoriquement dutiliser.
Heureux ! Avec ma version 48 Ko de 
mémoire vive, je disposais de manettes 
de jeu. Lorsque la version 16 Ko arrivera, 
je ne sais si je pourrai me passer de la 
première.
Au moment de mon essai, je ne disposais 
que dune dizaine de cassettes. }e pense 
que le catalogue, encore peu íourni, 
devrait s etendre. De toute manière, la 
programmathèque semble bien partie. 
Graphismes séduisants, jeux et program- 
mes éducatifs de qualité. En prime, une 
cassette en langage Pascal, dont la no- 
tice devra être complétée par un bon 
livre. Même remarque pour 1'assembleur-

carte
0 IDENTITè

f c W e n s ® ,
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Basic ’ 6 * 0 ' M EV16« o.
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jusqu'à48Ko. ’ GXtens'ble

désassembleur dont j'ai vu la notice, mais 
pas la cassette.
En résumé, le choix des langages, les 
programmes de qualité donnent un in- 
contestable bon point au Spectrum et 
aident à oublier ses petits défauts physi- 
ques. Très beau, pas très commode à 
manipuler, il n'a pas une très jolie voix. 
Mais il est sympathique car joueur et 
communicatií. Ce ne sont pas toujours les 
plus brillants, les plus doués qui appor- 
tent la meilleure compagnie.

Xavier d e La Tullaye V õ  

____ COBALT-ANDROID ___

Deux jeux sélectionnés parmi les quelques- 
uns dont nous avons pu disposer, avec une 
poignée de commande qui en augmente l'in- 
térêt. Cobalt (notre photo) est un simulateur de 
vol au tableau de bord magniíique. Le réa- 
lisme est tel qu'il n'est pas si íacile d'appren- 
dre à  piloter. Android, version quasi obliga- 
toire de Pac-man sur tous les micro-ordina- 
teurs íamiliaux. J'ai regretté le déplacement 
un peu saccadé des gloutons et voraces. 
Distributeur : Direco. Prix : 95 FF pour Cobalt, 
75 FF pour Android.

45



Disponible en France ve rs le mois 
de septembre, en diííérentes 

versions, le MZ 700 occupera 
une place un peu à  part 

sur le marché déjà très 
encombré des ordinateurs 

à  usage personnel.

Pas tout à fait Pac-man, bien que le nom et le 
príncipe du jeu puissent y faire penser : à  
chaque partie, on se retrouve dans un laby- 
rinthe différent; le fantôme se dirige vers vous 
dans un irritant tic-tac d'horloge, mais, fort 
heureusement, il est possible qu'il se trouve 
bloqué dans un coin par son envie lorcenée 
de vous rejoindre par le plus court chemin ; 
profitez-en pour dévorer un maximum de 
pastilles, mais ne le laissez pas moisir trop 
longtemps, sinon il passera à  travers les murs, 
comme j'en ai íait la cruelle expérience ; 
dautres persontiages un peu mystérieux in- 
terviendront aussi de temps à  autre, sans 
doute lorsque vous aurez amassé suffisam- 
ment de points; un bon jeu classique. Édi- 
teur: ZAT Soft. Prix non communiqué.

AUFOND 

DES CHOSES

Cette machine se présente sous la 
forme très classique d'un appa- 
reil-clavier, non portable, sans vi- 

sualisation, mais prévu dès 1'origine pour 
recevoir un magnétophone à cassettes 
standard et une table traçante quatre 
couleurs de haute qualité.
Avec un minimum de connexions à réali- 
ser (un câble à  brancher sur la prise 
Péritel du téléviseur et le cordon dali- 
mentation), 1'appareil séduit demblée 
par son aspect sérieux : clavier Qwerty 
de bonne qualité, coffret en plastique 
crème d'un encombrement normal 
(40X 30X 10), pour unpoids denviron 
4,5 kg. Un emplacement est réservé aux 
quatre touches de déplacement du cur- 
seur, repérées par leur couleur orangée 
(ainsi que les autres touches de 
commande et d edition). Cinq touches de 
fonction, colorées en bleu, peuvent être 
redéfinies par 1'utilisateur.
Le haut de l'appareil, au-dessus des 
ouies de refroidissement, est prévu pour 
contenir les diííérentes options (magnéto­
phone à cassettes et table traçante quatre 
couleurs): 1'ensemble forme un bandeau 
gris très « professionnel» sur le sommet 
de la machine. Les diverses connexions 
sont toutes prévues sur le bandeau ar- 
rière : on trouve, dans le désordre, deux

prises pour les manettes de jeux (chacune 
comporte un manche et deux boutons 
latéraux), une plaque protégeant les li- 
gnes daccès au microprocesseur (pré­
vues pour dautres extensions), un bouton 
RESET (bien utile dans le cas ou l'on íait 
une fausse manoeuvre), un potentiomètre 
de réglage du volume sonore (c'est 
rare !), les prises de sortie vidéo et l'inter- 
rupteur de mise sous tension.

Très clair, progressif: 
un manuel 

cTutilisation modele

Tel quel, cependant, 1'appareil n'est pas 
trèsutilisable, lelangagedexploitation 
Basic netant pas en mémoire morte, mais 
sur cassette. Ce qui laisse entendre que 
le constructeur a  1'intention de dévelop- 
per dautres langages pour cet appareil. 
Les programmes dont je dispose pour 
1'essai sont précisément écrits en langage 
machine, et il n'est pas nécessaire de

Facilité cTutilisation k k k k
Capacités techniques k k
(en standard) 
Possibilités d'extension k k k
Graphisme k k k
Rapport qualité/prix k

PA1NFULMAN -

SHARP MZ 700
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Cest encore un logiciel inspiré du Pac-man; 
cinq niveaux de difficulté, le premier niveau 
étani déjà assez rapide; un petit bonhomme 
se déplace dans un quadrillage fermé et doit 
avaler toutes les pastilles d'énergie se trou- 
vant sur le terrain; son score est afíiché en 
permanence, ainsi que 1'énergie restante. 
Mais des obstacles peuvent surgir au hasard, 
ainsi que des figures dont la rencontre risque 
de lui être fatale; j'avoue m'être assez vite 
lassé de ce logiciel, les différentes phases de 
jeu ne sont pas très variées, et rien ne vient 
relancer 1'intérêt de la partie. En attente de 
dilíusion.

disposer du Basic pour les charger; 
LOAD, suivi de RETURN, íait apparaitre 
sur 1 ecran PLAY, et il suífit dès lors de 
mettre le magnétophone en route. Le 
temps de chargement est assez long (pour 
les connaisseurs, la vitesse de transferi 
est de 1'ordre de 1 200 bauds), mais le 
résultat est tout à fait convaincant: une

êre  dévebppés en France au rur ei à 
mesnre des demandes 
La présence ã une mmxarie 
traçanie, un Basic mes compiei la 
possibiliié d implante: un langage 
Pascal et dum ise:le langage 
machine, un manuel d unusanon f 
tout à fait remarquabie (avec 
traduction en français) soni autan: j 
darguments qui laissent envisager 
une très grande souplesse 
dutilisationde 1'appareil; regret- 
tons toutefois que la connexion de 
mini-disquettes, bien quapparem- 
ment prévue par le constructeur, 
ne soit pas envisagée dans 
1'immédiat; il sera par contre 
possible de disposer d'une inter­
face pour une imprimante rapide, 
ce qui permet denvisager des applica- 
tions de type traitement de texte.
Un mot, pour finir, du manuel, que je tiens 
pour l'un des modèles du genre : il 
pourra en effet satisfaire à  la fois le 
débutant complet, désireux de faire ses 
premiers pas en programmation, et 
1'amateur éclairé, désireux daller tout de 
suite au fond des choses. En effet, la 
partie apprentissage est faite de façon 
très claire, très Progressive, avec de nom- 
breuses illustrations et des exemples très 
bien choisis. Mais on peut aussi trouver
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tous les renseignements techniques sur le 
matériel, les schémas, des explicaüons 
sur le fonctionnement système, le iisting 
du moniteur, etc. Les commandes du 
moniteur sont également étudiéesdans le 
détail, et la liste des instructions du micro- 
processeur utilisé (un Z 80) est donnée en 
annexe; ceci mérite d etre signalé et 
encouragé.

Jacqu es Deconchat V o

image très fine, des couleurs nettes et 
stables, un son de qualité -  tout ce quil 
faut pour combler lutilisateur.
Sharp utilise pour les graphiques le sys­
tème un peu particulier des symboles 
graphiques prédéfinis, très nombreux, 
accessibles directement par le clavier à 
laide d'une touche graphique. 
Contrairement à la politique suivie jus- 
qu a présent (pas de logiciels, mais 
échange de programmes au sein de 
clubsdutilisateurs), Sharp rejoint désor- 
mais pour cet appareil le camp des 
constructeurs qui accordent une grande 
importance au développement du logi­
ciel. Dès la sortie de 1'appareil, environ 
une dizaine de logiciels de jeux seront 
disponibles, pour un prix sans doute 
abordable (de 100 à 200 F par cassette).
De plus, le Sharp MZ 700 se veut« 1'ordi- 
nateur de la famille », et des logiciels 
dutilisation familiale seront développés 
pour cet appareil et commercialisés par 
le constructeur. II ne nous a pas été 
possible d'en disposer pour cet essai, ces 
logiciels devant selon toute vraisemblance

SEND 1

Un vaisseau spatial apparait, et des sortes de 
robots en sortent pour lâcher des bombes (qui 
ont vraiment l'air de bombes), tout ceci sur 
fond de météorites, avec bruits de sirènes et 
d'explosions; vous manoeuvrez un engin de 
défense à  1'aide de flèches (droite et gaúche) 
et vous tirez avec la barre d'espacement; le 
jeu est très cohérent, bien bruité, très coloré et 
très rapide : on s'y croit vraiment; il a  le 
mérite de renouveler un peu le príncipe des 
Stars Invaders. Une bonne technique semble 
être de détruire les robots au moment même 
oü ils sortent de leur engin spatial. Un jeu de 
qualité, au graphisme et aux effets sonores 
très réussis. Éditeur : ZAT Soft.

BUGFIBE

Écrit en langage machine, il s'agit d'un jeu de 
réflexes, original et de très bonne qualité : 
vous vous déplacez dans un labyrinthe, dont 
vous ne voyez qu'une petite partie sur 
1'écran; vous pouvez mettre en place des 
murs de protection, et vous disposez d'un 
marteau pour écraser d'horribles punaises 
incendiaires qui cherchent à  vous carboniser. 
Pour y arriver, il vous faudra un peu d'habi- 
tude, et dexcellents réflexes. Ce jeu utilise ‘es 
touches du clavier. Très rapide. Sa quclité 
graphique est très proche de ce que l'on peu: 
trouver dans les salles de jeu ; les erets 
sonores sont également tout à  fai: remzrq^.a- 
bles. En attente de diffusion en Frar.ce



TI99/4A
CHER ORDINATEUR

Dire du vieux TI 99/4 A quil 
est démodé serait 
mal le connaitre. 

Facile d a ccè s  en 
version de base 

pour les débutants, 
il a  des possibilités 

dextension 
qui pourraient 

le íaire qualiíier 
dordinateur caméléon.

Facilité d*utilisation Rapport qualité/prix **•■*-*•
Possibilités dextension irir-k-k Capacités techniques ^ 
Graphisme k-kirir (en standard)

Clavier de type Qwerty pour la 
version de base, avec touches à 
répétition et touches de íonctions. 

Sur la droite de la console, une aire est 
aménagée pour la réception de cartou- 
ches eníichables.
Pas de cassettes à charger pour commen- 
cer à programmer, ni de manipulation 
extravagante à opérer pour accéder au 
Basic, simple d'approche. Juste le bouton 
dalimentationàpousser, maisun volumi- 
neux boitier secteur à  brancher et une 
interface vidéo, pour possesseurs de télé- 
viseurs équipés d'une prise Péritel. Le 
tout pour une somme variant entre 2 200 
et 2 900 FF.
Si l'on n'a guère le goüt de la program- 
mation, on achètera sa première cartou- 
che et l'on pourra, selon son choix, jouer 
ou gérer son budget, les adresses de ses 
amis, son compte en banque, sans quil 
soit besoin d'investir des fortunes. La 
programmathèque est vaste, mais la pré- 
sentation des cartouches dans de gran­
des boites en carton n'est pas des plus 
pratiques.
Voyons maintenant le TI en sous-vête- 
ments : entendezparlà quonluiajoute la 
« couverture » sommaire d'un lecteur de 
cassettes (modèle simple recommandé), 
de façon à sauvegarder les éventuels

programmes quon aura déjà concoctés à 
partir des exemples donnés à la fin du 
manuel d'initiation au Basic, vendu avec 
la machine, ou des multiples ouvrages 
que ce matériel suscite.
On a  beaucoup reproché au Basic du 
Texas son originalité, ce qui pourrait 
décourager le programmeur en herbe qui 
voudrait tâter d'un autre ordinateur.

Pas cTaccents, 
minuscules peu lisibles, 

24 lignes seulement

Or, à Texception de quelques instructions 
que Ton peut compter sur les doigts de la 
main (les CALL notamment), ce Basic 
ressemble comme deux gouttes d'eau à 
celui de ses frères. II peut même se vanter 
(mais c'est là un jugement personnel) 
d'être à la fois plus simple et plus complet 
que le Basic utilisé dans les machines 
d'initiation.
Seule ombre sur cet écran idéal, le traite- 
ment de texte : pas daccents ! des minus­
cules peu lisibles, trente-deux caractères 
par ligne et seulement vingt-quatre lignes 
par écran, ce qui est peu, très peu, surtout 
si Ton éprouve le besoin de sauter une

ligne entre chaque phrase pour aider à 
la lisibilité d'une page écran. A cela, les 
fabricants répondent: le TI 99 nest pas

PABSEC

Cest une bataille de 1'espace qui essaie de 
reproduire la sophistication des arrangements 
graphiques de jeux d'arcade. Là aussi, un 
système de tableau changeant à  10 000, 
20 000 et 30 000 points, pour se faire de plus 
en plus agressil.
La bande son, sans rivaliser avec le demier 
épisode de Stars war, est loin d'être nulle, le 
graphisme, pour être encore un peu primaire, 
ne sen  laisse pas moins regarder sans lassi- 
tude; mais la programmation des points de 
1'écran oü arrivent les vaisseaux n'est pas 
suffisamment aléatoire pour quon ne puisse 
la déjouer au bout d'une dizaine de parties à 
peine. Sürement efficace pour les 10-15 ans, 
un peu gros pour les adultes. Êditeur : Texas 
Instruments. Príx: 375 FF.
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Cest une des premières cartouches de jeu TI 
qui a  été disponible en France. Cest une 
bataille de Tespace classique, avec abattage 
de soucoupes volantes jaunes et vagues suc- 
cessives et de plus en plus agressives de 
vaisseaux extra-terrestres. Bien qu'il soit diffi- 
cile d'arriver au bout de tous les tableaux, et 
peut-être justement parce que c'est difficile, 
Space Invaders devient très vite lassant. Édi- 
teur: Texas Instruments. Príx: 375 FF.

prévu pour cette utilisation dans sa ver- 
sion de base. Si l'on veut qu'il traite des 
textes, il íaut lui adjoindre un module 
spéciíique.
Les petites laines du T I: cest ici que 
commence 1'enfer et à la fois le paradis 
desextensions. Onsaperçoitqu'onpeut 
presque tout faire avec cette machine, 
pour peu qu'on la trame chez les grands 
couturiers de la technique informatique et 
que Ton dispose d'un plan de travail 
suííisant... sans oublier un compte en 
banque adéquat.

II avale trois 
disquettes à la fois, 

mais c'est cher...

Une fois quon a raisonnablement épuisé 
les possibilités du Basic, la multitude de 
jeux et quon est íatigué de la petite 
mélopée « bip-bip » du chargement sur 
magnétophone, on songe à s etendre. On 
pense disquettes, on lorgne du côté du 
« Basic étendu », vraisemblablement un 
des plus impressionnants des langages 
mis à la disposition de 1'amateur bien 
accroché. Côté disquette, c'est assez sim- 
ple, le TI peut en avaler trois à la fois 
sans le moindre problème (cest juste une 
question d argent: comptez un peu plus 
de 9 000 FF pour les trois, 6 000 FF pour 
une seule). Cest cher, cest encombrant, 
mais cest le bonheur.
Surtout si Ton a  pris soin dacheter

le module de Basic étendu aux 
larges possibilités de programmation; 
les plus curieux pouvant explorer les 
langages Assembleur, Pascal, Logo.
Le TI en costume trois pièces : 
ajoutez-lui une mémoire vive sup- 
plémentaire de 48 Ko (3 000 FF) 
et vous voilà ílanqué d'un 
ordinateur dont vous n etes pas 
près d epuiser les possibilités.
On est évidemment loin des 
2 500 FF initiaux, on en est 
même à quelque chose comme 
15 000 FF, toute hystérie du 
dollar comprise, si vous avez 
bien suivi notre description. Ne 
nous leurrons pas, cest cher.
Mais la diversité des Services 
rendus demeure pour Tinstant à 
ce prix. Le TI en manteau 
de vison et le luxe suprême prévu par les 
constructeurs américains : le synthétiseur 
de parole, le modem et les possibilités de 
branchementpourdautresextensions, en- 
core à letatdembryondans les laboratoi- 
res. Le modem attend (comme pour les 
autres matériels) que les PTT se décident. 
Le synthétiseur de parole disponible aux 
États-Unis annonce de sa voix pincée la

_________OTHELLO
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Que Ton aífronte Tordinateur ou un adver- 
scrire, le jeu consistera à fermer les lignes de 
pions adverses. On ne les encerclera pas 
comme au Go, il suííira simplement de sen  
approprier les deux extrémités et de les 
retoumer. Le jeu consiste à  poser « chacun à  
son tour » un pion sur les cases libres. Le 
vainqueur détiendra le plus grand nombre de 
pions, une fois Téchiquier complètement rem- 
pli. Dans Toption de jeu contre Tordinateur, le 
choix se répartit entre huit niveaux de diffi- 
culté. Depuis 1, ou il est assez facile de battre 
Tordinateur, jusquà 8, oú cela se révèle 
presque impossible. Ce jeu passionnant re- 
pose sur des règles très simples. La pratique 
immédiate est instinctive, mais elle demande 
très vite un effort de réflexion plus intense. En 
cela, il passionnera donc aussi bien les en- 
fants que les adultes qui s'afirontent chaque 
année. Editeur : Texas Instruments. 375 FF.

bagatelle de plus de trois cent cinquante 
mots, quon peut élargir à cinq cents en 
déíinissant un programme avec suffixes et 
préfixes. Adaptation írançaise en cours.
Le mot íinal: cette petite merveille recou- 
verte d'une íeuille daluminium se ca- 
bosse et se raye íacilement. Touchant, 
non ? Francis Rousseau \ /õ

A LLIGATQR M iX

Programme éducatií pour les enfants, ce petit 
jeu est basé sur le calcul mental rapide. Un 
crocodile voit déferler des poissons quil 
pourra avaler si le jeune joueur lui ouvre ou 
non la gueule à  temps. Sur le corps du 
crocodile s'affiche un chiííre et sur celui du 
poisson une opération simple : addition ou 
soustraction. II sagit alors de réagir rapide- 
ment pour ouvrir la gueule du crocodile si son 
chiííre correspond au résultat de Topération, 
ou de la laisser íermée dans le cas contraire. 
Si le joueur obtient de bons résultats, la 
difficulté s'accroit progressivement. D'une 
part, le trajet du poisson vers la gueule du 
crocodile se raccourcit, d'autre part, on choisit 
la vitesse du poisson ainsi que le niveau de 
difíiculté des opérations. Voilà une excellente 
façon, semble-t-il, de íaciliter Tassimilation du 
calcul par les eníants, pour leur plus grande 
joie. Editeur: Texas Instruments. Príx: 375 FF.
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Mise en ceuvre simple et/pratique, 
image de bonne qualité : en quelques 

mois, le Thomson a  comblé ses 
déíauts de jeunesse. Son 

alliance avec Nathan 
Toriente résolument vers 

des applications éducatives 
et íamiliales.

TO 7
BEAU MAIS CHER

Voici un ordinateur très français.
En créant le TO 7, Thomson a 
voulu inventer un ordinateur 

grandpublic. D ecepointde vue, cest 
une réussite. Le TO 7 ne déparera pas 
auprès de votre chame ou de votre ma- 
gnétoscope. Première qualité, la simpli- 
cité d'installation. Pas de transformateur, 
pas de boite noire assurant la transition 
entre le micro et le téléviseur. Deux íiches, 
Tune pour le secteur, Tautre pour la prise 
Péritel du téléviseur. Difíicile de se trom- 
per. Simplicité également pour le 
branchement du magnétophone vendu 
en option.
La ligne ultra-plate en íait un appareil 
assez esthétique, dès lors qu'on veut bien 
oublier le gros refroidisseur saillant à 
Tarrière. Mais la principale trouvaille, 
d'un point de vue psychologique tout au 
moins, est le système de mise en place 
des cartouches de programmes -  les 
mémos 7 -  dont le format et le mode de 
chargement ne désorienteront pas les 
familiers des lecteurs de cassettes. Tout 
en longueur, une seconde trappe abrite le 
crayon optique qui distingue le TO 7 de 
ses concurrents. Chacun peut enfin réali- 
ser ce rêve de la plupart des gosses : 
dessiner sur la télé.
La mise en route est très simple : placer 
la cartouche, fermer la trappe, et après

La sauterelle nest pas très nerveuse. Dans 
son príncipe, ce logiciel ressemble à  s'y 
méprendre au Logo de Seymour Papert. La 
sauterelle, à  1'instar de la célèbre tortue, 
permet une bonne initiation à rinlormatique. 
Son vocabulaire est simple : avance, recule, 
droite, gaúche, eííace... Disciplinée, elle des- 
sine sur 1'écran les dessins que lui commande 
1'utilisateur. On peut lui définir des fonctions, 
par exemple lui apprendre les opérations à 
réaliser pour dessiner un « ca rré », et lui 
demander ensuite simplement « carré ». Elle a 
de la mémoire. Bref, un produit qui serait très 
séduisant si le temps d'exécution était moins 
long. Pour tracer un cercle par exemple, on 
écrit « avance 10, droite 10, recommence », et 
la sauterelle met exactement trois minutes 
pour accomplir sa mission.
On ne peut pas tout avoir et cest déjà 
agréable dentendre la sauterelle parler par 
l'intermédiaire d'une voix féminine enregis- 
trée avec le logiciel sur la cassette. Êditeur : 
Vifi Nathan. Prix: 140 FF.

avoir mis sous tension le téléviseur, 
placer 1'interrupteur situé sur le côté droit 
en position marche. L'écran devient bleu 
et le TO 7 propose un premier choix : 
réglage du crayon optique ou exécution 
du logiciel choisi, ou encore utilisation du 
clavier.
Ce dernier n'a, lui non plus, rien à voir 
avec celui d'un véritable ordinateur ou 
dune machine à écrire. Pas de touches 
en relieí mais des touches sensitives qui 
émettent un bip lorsquon les presse. 
Plutôt désagréable mais pratique, puis- 
qu'on évite ainsi de presser les touches 
sans sen  rendre compte. Un avantage 
qui vient compenser un inconvénient : 
impossible de frapper rapidement. On 
ne demande pas à un ordinateur 
íamilialle travaildune machine à écrire, 
mais il reste que Tentrée dune série 
dmstructions en Basic est pour le moins 
fastidieuse.
Le Basic, conçu par Microsoft, est lar- 
gement suffisant pour une initiation ou 
une utilisation ludique. Parmi les qualités, 
importantes pour les néophytes, la possi- 
bilité de déplacer lecurseur dune ligne 
à lautre et de modifier ainsi une ligne de 
programmation déjà enregistrée sans 
difficultés. La touche d'initialisation pro- 
gramme permet aux mauvais joueurs 
d'interrompre une partie mal enga-
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Pour qui a un peu de temps à  dépenser sans 
souci de productivité, le logiciel de diététique 
oífre un moment amusant à  passer, tout en 
découvrant les raisons d'un embonpoint nais- 
sant ou dune lassitude chronique. Calculer 
son métabolisme de base réserve paríois des 
surprises. Surtout si l'on joue le jeu jusqu'au 
bout et quon tente de reconstituer sa ration 
alimentaire de la veille : 200 grammes de 
viande, 70 centilitres de vin... A la fin, le 
verdict tombe. « Votre alimentation n'est pas 
équilibrée. » A 1'écran, je suis dans le rouge 
pour les protides et les lipides. Bien súr, 
refaire le calcul le lendemain ne présente pas 
d'intérêt. Ce logiciel ne sert qu'une íois par 
personne. Éditeur: Vifi Nathan. Prix: 180 FF.

gée. Mais c'est sous 1'angle ludique que 
se distingue le TO 7. Les jeux, desprit très 
írançais, conçus par Viíi Nathan, sont 
presque tous éducatifs ou basés sur la 
déduction. Très étudiés par tranche 
d age, ils sont loin datteindre la períec- 
tion des jeux sur console vidéo. Cela ne 
les empêche pas detre passionnants, du 
moins pour certains, mais les eníants, qui 
vivent Tordinateur comme un somptueux 
jouet, y trouveront-ils leur compte ?
A Tinverse, le crayon optique les amu- 
sera sans doute. Tous les dessins ou 
presque sont réalisables sur 1'écran. Ou 
plutôt devraient letre, car 1'imprécision 
chronique du crayon optique limite 1'ima- 
gination. Malheur à ceux qui sucrent les 
fraises. Pour les autres, les différentes 
utilisations offertes par le programme 
Pictor, nécessaire pour dessiner, permet- 
tront des réalisations assez sophistiquées 
en huit couleurs éclatantes.
A noter les eííorts importants pour dé- 
velopper les logiciels dapprentissage 
des langues, des maths ou de tout ce qui 
peut aider à la vie pratique (budget, 
diététique...) de íaçon agréable, paríois 
amusante, mais dont Tintérêt ne sera pas 
encore perçu par tous. A noter aussi, les 
nouveautés éditées par Sogiciel et Ans- 
ware. Restent quelques déíauts, comme 
par exemple la nécessaire proximité de

1'écran (environ 50 cm) pour Tutilisa- 
tion du crayon optique. Parions que 
les séances de dessin un peu trop 
longues se solderont pas de solides 
maux de tête.
En définitive, le TO 7 se présente 
comme un produit solide, capable 
de supporter dans certaines 
limites les bêtises et maladresses 
des bambins. Les manettes de 
jeu sont résistantes, agréables à 
manier. Si Thomson et son asso- 
cié Viíi Nathan se décident à 
mettre au point en plus grand 
nombre ces jeux style Pacman 
ou Invaders, ils disposeront là 
d'un appareil capable de 
conquérir une part impor­
tante du marché naissant de 
Tiníormatique íamiliale. En attendant, 
le caractère dentreprise nationalisée 
de Thomson et la présence à ses 
côtés de Viíi Nathan, dont le savoir-íaire 
en matière éducative n'est plus à vanter, 
devraient assurer au TO 7 une implanta- 
tion rapide et sans concurrence dans les 
écoles et les lycées.
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TRID I 44

On peut toujours craindre des logiciels d'ini- 
tiation au Basic qu'ils brulent les étapes et 
découragent les débutants par la multiplicité 
des instructions et démarches logiques à 
assimiler. Rien à  craindre du volume 1 de 
Tinitiation au Basic de Vifi Nathan. Si 1'utilisa- 
teur se décourage, ce sera sans doute par 
ennui. Non que la présentation ne soit pas 
attrayante, elle l'est, mais parce que le temps 
qu'il faut consacrer à  ce parcours du débu- 
tant est démesuré par rapport aux connais- 
sances qu'il apporte. Après une bonne heure 
d'utilisation, vous aurez appris à  afficher sur 
1'écran 1'instruction PRINT, à  utiliser les huit 
couleurs et à  jouer de la musique. Pour la 
programmation, il faudra sans doute avoir 
recours au volume 2. Étonnant de la part de 
Nathan, qui n'a pas 1'habitude de laisser ses 
lecteurs sur leur soif de connaissances. Un 
moyen de ne pas sennuyer trop longtemps : 
utiliser la possibilité de passer au chapitre 
suivant sans terminer celui qui précède. Édi­
teur : Vifi Nathan. Prix: 200 FF.

Si vous êtes aussi passionné que moi de jeux 
de tactique, vous passerez des heures avec 
Tridi 44. Si vous êtes plus fort que moi, vous 
parviendrez à  le tenir en échec au niveau 3 (il 
y a  quatre niveaux). Objectif du jeu : aligner 
quatre points en empêchant Tordinateur d'en 
faire autant. Et cela dans Tespace, sur quatre 
plans superposés. Le jeu se joue au crayon 
optique, les combinaisons offertes par les 
quatre plans, comportant chacun seize inter- 
sections, sont suffisamment nombreuses pour 
que les parties puissent durer. En príncipe, 
lorsque le jeu est parfaitement maitrisé, celui 
qui commence gagne.
II est possible de jouer tout seul contre Tordi­
nateur, ou à  deux. Dans le jeu seuls les temps 
de réponse de Tordinateur varient selon le 
niveau mais restent acceptables même au 
niveau 4. Le défaut majeur du jeu tient à 
1'imprécision du crayon optique qui réserve 
toujours quelques surprises. Éditeur : Vifi 
Nathan. Prix: 260 FF.
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VICTOR LAMBDA II HR
UN FRANÇAIS SÉRIEUX

Troisième du nom, le Victor de notre essai offre 48 Ko de mémoire vive pour 
4 950 FF. G age de continuité, il accepte les programmes sur cassettes de ses prédécesseurs 

et on nous promet des extensions gonílées sur une version HRX...

Facilité cTutilisation Capacités techniques (en standard) Possibilités d*extension
Graphisme -k-k-k

X .

Appelez-moi Victor! Et il arrive 
dans sa livrée de plastique gris 
pâle. Chie et discrétion pour un 

clavier légèrement incliné de cinquante- 
troi&touches mécaniques, aérées et très 
lisibles. Un comble de rafíinement, à 
lepoque oü certains se contentent d'une 
feuille de celluloíd imprimée parfois pom- 
peusement baptisée « clavier à touches 
microsensibles ». Mais à chacun ses 
goüts!
Le même boitier, aisément portable, ren- 
ferme le lecteur de cassettes (hélas sans' 
compteur de repérage) et lalimentation 
électrique. Victor est prêt à  travailler, 
sans 1'habituel et inesthétique écheveau 
de íils. Sur son ílanc gaúche, vous raccor- 
derez 1'imprimante, le lecteur de disquet- 
tes (cest pour bientôt), le modem (cela ne 
dépend pas de lui). Le manuel de base, 
complet, détaille simplement tous les cas 
de branchement quel que soit le type de

votre téléviseur ou moni- 
teur. Impossible de se tromper.
La longueur de cordon Péritel permet 
de prendre ses aises, 1'installation ne 
prend que quelques secondes avant que 
lecranne seclaire, teinté de bleu.
Valet fidèle, Victor demande de taper au 
clavier C ou R. La notice « hexagonale » 
est claire, aucune hésitation possible. II 
íaut mettre la cassette dans le magnéto- 
phone, appuyer sur la touche lecture et 
frapper C au clavier pour charger le 
langage Basic prêt à  1'utilisation au bout 
de deux minutes. Comble de 1'ironie, 
lecranaffiche un « Basic III Copyright 
1983 by Micronique France 20221 bytes 
íree »... Explication simple : nous venons 
de mettre dans les entrailles de Victor 
1'interpréteur (programme qui nous per- 
mettra de travailler en Basic) dorigine 
américaine.
Vous devez toutefois répéter 1'opération à

chaque mise sous tension. 
Prenez donc des précau- 
tions avec vos cassettes.
II n'y en a pas de copies 
et vous risquez de 

vous retrouver comme la 
cigale devant la fourmi: fort 

dépourvu. Attention aux coupures 
de secteur qui vous feront revenir à la 
case départ. Le système retenu garantit 
cependant levolution et la compatibilité 
avec de futures versions.
La documentation en français décrit 
comment passer des minuscules aux ma- 
juscules (méfiez-vous de la touche LOCK). 
Sur plus de cinq cents pages, on trouve 
un Dictionnaire des Basic, un complément 
Basic III et un manuel Parlons Basic. Ce 
dernier guide pas à pas (et j'insiste : pas 
à pas !) lesdébutantsà 1'aide dexemples 
courts, faciles à  taper et à  comprendre. 
Pour débuter, vous devrez vous habituer 
à lediteur de ligne qui permet de corri- 
ger les fautes de frappe en les désignant 
sur lecran et en retapant les caractères

Rapport qualité/prix -k
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que sur une seule ligne. Le Basic 
propose une palette de huit 
couleurs et un choix de quatre sur 
1 ecran. Riendoriginal en soi, mais 
vous disposez d'un écran de 231 
points sur 243 ou vous pouvez 
imprimer des lettres ou tracer des 
traits en nimporte quel point. 
Amusez-vous à superposer les 
caractères, faites-les se chevau- 
cher, décalez-les, créez de nou- 
velles íormes dans la couleur 
de votre choix. Avis aux ama- 
teurs de jeux qui disposeront, 
semble-t-il, d'un outil rêvé pour 
mettre en íorme leurs envahis- 
seurs personnels. Dans 
les autres domaines, Victor est 
complet tout en restant très classique. II 
oííre les íonctions mathématiques habi- 
tuelles, génère des sons ou des notes 
directement sur le haut-parleur de la 
télévision. La bibliothèque de program- 
mes, vaste et de qualité, soriente vers les 
jeux, 1'initiation au langage et 1 educa- 
tion. Les manettes de jeu à la fois « man­
che à b a la i» e t « poignées à molettes » 
glissent paríois entre les doigts. Un petit 
autodérapant serait le bienvenu. 
Programmes et données sont pour l'ins-

tant sauvés sur cassettes mais on 
annonce des lecteurs de disquettes. Le 
Basic III est déjà pourvu des instructions 
nécessaires à la gestion. II reste à  corri- 
ger quelques défauts mineurs (1'affichage 
ne change pas de couleur, bouton RESET 
mal placé) pour avoir un serviteur très 
stylé, aisé à manipuler, íiable et puissant, 
classique et eííicace.

Alain Lavenir V<5

erronés. II sufíit de 1'appeler par 1'ordre 
EDIT qui permet le numérotage automati- 
que des lignes, la renumérotation et la 
íusion de deux programmes. Petit 
handicap, le curseur ne se déplace

Sauiez à  droite, sautez à  gaúche, cinq petites 
grenouilles aventureuses doivent franchir 
avec adresse une autoroute parcourue par 
des véhicules roulant à grande vitesse sans 
jamais íreiner. Quand vous pensez en avoir 
íini, pas du tout! Ces diaboliques petits ani- 
maux dirigés au départ avec pas mal de 
difíicultés -  il nexiste qu'un niveau assez 
élevé pour débutant -  devront encore traver- 
ser une rivière. Un bip ponctue chaque saut. 
Un bon point pour le graphisme très évoca- 
teur de ce parcours d'obstacles ou les scores 
saméliorent rapidement. Êditeur : Microni- 
que. Prix: 180 FF.
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Concentration passionnera les amateurs de 
jeux de mémoire. Sitôt la cassette chargée 
apparaissent quarante-deux carrés rouges 
qui recouvrent des figures qu'il faut retrouver 
et « marier». Chaque joueur retourne un 
carré sélectionné par un curseur, puis en 
retourne un second là ou il estime que se 
trouve la seconde même figure. S'il la trouve, 
il marque deux points sinon il passe la main à 
son adversaire. On y joue en famille, seul 
contre soi-même -  en essayant d'aller le plus 
vite possible -  ou contre 1'ordinateur. Dans 
ce cas, choisissez d'abord le niveau de mémo- 
risation de ce dernier (la mémoire « ça le 
connait» !) et donc la difficulté. De toute 
manière, n'oubliez pas le joker qui permet 
d'économiser des tours et concentrez-vous... 
Êditeur: Micronique. Prix: 120 FF.

Voici un programme qui trompe son monde 
astucieusement. A première vue assez sim- 
pliste, je n'y ai vu que la copie d'un classique 
jeu guerrier. Je pilotais un avion volant à  des 
altitudes variables. Mon objectif : larguer au 
bon moment une bombe destinée à  détruire 
un barrage pour inonder la centrale électri- 
que située en contrebas. Et je n'ai eu que six 
essais pour ouvrir la brêche de la victoire. 
Par-delà la façade, Bombardement est un bon 
moyen d'initiation à  la programmation au 
Basic et au langage machine. Grâce à  la 
documentation qui 1'accompagne (listing du 
programme, rappel des astuces utilisées), j'ai 
même pu 1'améliorer pour le rendre plus 
spectaculaire... Pourquoi pas vous ? Êditeur : 
Micronique. Prix: 180 FF.

Jeu de cartes qui consiste à  se débarrasser le 
plus vite possible de celles qu'on a  en sa 
possession. Au départ un tas (sabot) et quatre 
types de cartes. Vous ne pouvez jouer que si 
la carte tirée -  chacun à  votre tour et grâce à 
1'indispensable poignée « manche à  balai » 
-  a  la même forme ou la même valeur que 
celle qui apparctít sur le sabot. Certaines vous 
permettront de tirer une seconde fois, dautres 
de faire piocher plusieurs cartes à  votre 
adversaire. Laisser une partie en cours en la 
sauvant sur cassette nest pas un problème. 
Lordinateur vous posera la question. Ne 
croyez pas que seule la chance joue, Victor 
naífiche pas ses cartes. Tentez d'élaborer une 
stratégie avec les jokers. Bon simulateur. 
Crazy 8 se prêtera au jeu. Êditeur : Microm- 
que. Prix: 180 FF.
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La découverte du FX-702 P
p a r  J e a n - P ie r r e  R ic h a r d  

Instructions et commandes. variables 
et mémoires. fonctions périphériques, 
cet ouvrage fournit aux débutants tous 
les éléments de base nécessaires à Ia 
programmation en langage Basic de Ia 
Casio FX 702 P. II est complété de nom- 
breux exemples et exercices dappli- 
cation.
Série verte. F o r m a t . 1 4 ,5  x  21  
216 pages - 92 ,00  FF/710,00 FBSHARP

l lWGWAO«n0* WB'B’
La découverte du PB-100
p a r  P ie r r ic k  M o ig n e a u  

Ce livre dévoile progressivement toutes 
les facettes de l ordinateur de poche 
Casio PB-100 et du Basic à Taide de 
nombreux exemples d application, pér- 
mettant ainsi aux novices d entrer en 
douceur dans le monde de 1'informa- 
tique. '« S  
82 ,00  FF/635,00 FB

La découverte du PC-1500
p a r  J e a n - P ie r r e  R ic h a r d  

Un ouvrage pour les néophytes curieux 
qui veulent en savolr plus sur leur ordi- 
nateur de poche PC-1500 (ou TRS-80 
PC-2). Quelles instructions et comman­
des emploie-t-il ? Quels types de varia­
bles utilise-t-il ? Comment Ia mémoire 
est-elle structurée ? Toutes ces ques- 
tions et bien d'autres trouvent leur 
réponse dans ce livre. Un manuel 
complété d'exercices. dexemples d'ap- 
plication et... d'un index.
Série verte. F o r m a t : 1 4 ,5 x 2 1  

208 pages - 92 ,00  FF/710,00 FB

La découverte  du PC-1251
p a r  J e a n - P ie r r e  R ic h a r d  

Cufnment aborder Ia programmation 
du Sharp PC-1251 ? Après une étude 
fonctionnelle de Ia machine, Ia pro-

de façon Progressive. Citons parmi les 
thèmes traités: instructions et com­
mandes, variables et mémoires, sous- 
programmes et traitements de chaines, 
gestion des périphériques. Quelques 
exercices d application ei un index 
viennent compléter ce manuel qui four- 
nira à 1'utilisateur tous les éléments de 
base indispensables à Ia programmation 
en basic.
(parution d’octobre)*

La découverte de ia TI-57
p a r  X a v ie r  d e  Ia  T u lla y e  

S'adressant aux débutants, cet ouvrage 
les conduira, dans un langage clair. de 
1'élémentaire 2 +  2 à des programmes 
perfectionnés. Après une étude fonction­
nelle de Ia calculette, Ia programmation 
est expliquée progressivement, de la 
conception à la réalisation en sappuyant 
sur de nombreux exemples.
Série verte. F o r m a t: 1 4 ,5  x  21 

144 pages - 72 ,00  FF/555,00 FB La découverte de l’Apple II
Apple //e  et Apple II plus 
p a r  D . S c h r a e n  e t  F . L é v y  

Apple //e  ou Apple II plus ? Peu importe. 
Ce livre, bien qu’orienté sur Apple //e, 
vous initiera en douceur au maniement 
de ces deux "générations" d'Apple et 
à leur langage de programmation, le 
Basic Applesoft. Sa démarche Progres­
sive et ponctuée d'exemples en fait un 
véritable ouvrage pour débutants. 
Ceux-ci pourront tester, grâce aux 
exercices en fin de chapitre la bonne 
assimilation des concepts étudiés. 
(parution d’octobre)‘
82 ,00  FF/635,00 FB M

La découverte du T I-99 /4  A
p a r  F r é d è r ic  L e v y

Cet ouvrage d initiation, conçu pour les 
utihsateurs du TI-99/4 A désireux d'ap- 
prendre la programmation en Basic, 
sarticule selon trois points principaux: 
les instructions classiques du Basic 
telles qu elles existent sur le TI-99/4 A, 
ses possibilités graphiques (dessins et 
animation), ses ressources musicales. 
Série verte. F o r m a t :  1 4 ,5  x  2 i  

144 pages - 82 ,00  FF/635,00 FB Les parutions cfoctobre seront disponibles dès la fin septembre
sur !e stand Sicob Boutique n° 30.
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La découverte du Commodore 64
par Daniel-Jean David 
Le C64 est un ordinateur individuel qui 
permet à Ia fois des appiications sérieuses 
et les jeux. Ce livre d ’initiation couvre 
les deux aspects. II ne nécessite pas de 
connaissances préalables. La décou- 
verte du langage Basic est conduite en 
bâtissant des programmes par amé- 
liorations successives au cours des- 
quelles les notions nouvelles s ’intro- 
duisent tout naturellement. On aborde 
spécialement les points forts du C64: 
graphiques, sons, couleurs, haute ré- 
solution et sprites” .
(parution d ’octobre)'

La découverte du VIC
par Daniel-Jean David 
Ce livre qui comprend essentiellement 
une présentation Progressive du langage 
Basic, fait découvrir les divers champs 
d application de 1'ordinateur individuel 
VIC. II aborde spécialement les points 
forts de ce PSI. graphiques, sons, 
couleurs.
Série verte. Format: H,5 x 21 
176 pages - 82,00 FF/635,00 FB

La découverte du CBM
par Daniel-Jean David 
Cet ouvrage d initia tion à Lutilisation de 
Ia gamme PET/CBM comprend, essen­
tiellement. une introduction Progressive 
au langage Basic. La découverte du lan­
gage est conduite en bâtissant des pro­
grammes de plus en plus élaborés. au fur 
et à mesure de rintroduction de notions 
nouvelles.
Série verte - Format: 14,5 x 21 
136 pages - 72 ,0 0  FF

» \ V

ET AUSSI,

La découverte du Goupil
par Jean-Yves Michel 
Cet ouvrage d initia tion s adresse à tous 
ceux qui désirent programmer en Basic 
sur Goupil ou sur un autre système 
conçu autour du microprocesseur 6800 
et du SED (Système d Exploitation Disque) 
FLEX II comporte une étude détaillée 
des instructions Basic et des spécialités 
du Goupil (graphisme et son) illustrée 
dexemples.
Série verte. Format: 14,5 x 21 
176 pages - 82 ,00  FF/635,00 FB

La découverte du TO 7
par D. Schraen et M. Charbit 
Cet ouvrage s'adresse aux utilisateurs 
du TO 7 souhaitant s initier à Ia pro- 
grammation en Basic. Conçu pour le 
débutant, son approche est Progres­
sive. attrayante et agrémentée de nom- 
breux exemples et exercices. Après un 
apprentissage des instructions clas- 
siques du Basic, le lecteur découvre 
1'attrait des instructions graphiques 
amsi que l utilisation du crayon optique. 
II peut alors se lancer dans Ia pro- 
grammation de ses propres jeux vidéo. 
(parution d’octobre)‘
82 ,00  FF/635,00 FB |

21tnKnos

La découverte de 1’Atari
modèle 400, 600 et 800 
par Daniel-Jean David 
Ce livre ne nécessite pas de connais­
sances préalables. Après une introduc­
tion tormée de rappels généraux sur 
| informatique, il vous initie progressi- 

; vement au langage Basic. La découverte 
i t d u  langage est conduite en bâtissant 

aes programmes par améliorations

Sccessives au cours desquelles les 
tions nouvelles s'introduisent natu- 

j  -enement, on aborde spécialement les 
boints forts de LAtari: graphiques, 

. sons couleurs.
32.00 FF 635,00 FB

Basic pour tous
par J. Boisgontier et S. Brebion 
Apprenez 1'ordinateur: ce livre en main 
placez-vous devant votre ordinateur 
(M icrosoft 5., TRS-80, Apple, TO 7) et 
commencez à écrire quelques intruc- 
tions. Très vite, vous assimilerez les 
notions fondamentales de Ia program- 
mation: variables, tests, boucles 
Vous aurez alors "com pris" 1'ordi- 
nateur et ce que vous pouvez en at- 
tendre. Mais ce n'est pas tout... Grâce 
aux exemples illustrés, et aux pro­
grammes commentés, vous acquerrez 
sans difficulté les bases nécessaires 
qui vous permettront d écrire vos 
propres programmes (gestion, ensei- 
gnement. jeux. |

Onc-1 pour tous
c a -. Boisgontier et S. Brebion
^ e n e z l  Oric-1: 1 '“Oric-1 pour tous" 
oe~ ra in .  placez-vous devant votre 

ne et commencez à écrire quelques 
es tr.c tions. Vous assimilerez très vite 
e s  actions fondamentales de Ia pro- 
zT^ma&on vanables, tests, boucles... 
icejs p: .rrez alors aborder Ia "m agie" 
re Ct k  es graphiques et les sons, 

y * — ^  -cmbreux exemples illustrés 
e  ?ogran¥r?s direaement commen- 

:es tases íl vous sera aisé 
í a eçr&yión vos . connaissances et

®rmonAl],

^programmes
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Voici le LYNX, dernier né d'une nouvelle généra- 
tion de micro-ordinateurs. Doté d’un clavier mé- 
canique à touches préprogrammées, c'est un véri- 
table micro évolutif. Sa version de base 48 K 
s’étend jusqu’à 192 K et offre une haute résolution 
graphique couleur (248 par 256 points en 48 K et 
248 par 512 points en 128 K).

Le LYNX concilie pour la première fois les ordina- 
teurs familiaux et professionnels, son évolution se 
fait sans «bidouille».
II vous obéira au doigt et à 1’ceil...
Le LYNX est enfin sur le marché français, com- 
mandez-le vite...

r BON DE COMMANDE
I A retourner à GOLEM, 140, boulevard Haussmann, 75008 PARIS.
I Je désire recevoir____ Unité(s) centrale(s) du LYNX 48 K.
| Ci-joint règlement à 1’ordre de GOLEM: 2990 F (par unité)
| + 120 F de frais de port et d'assurance transport 

par: □  Chèque bancaire □  C.C.P. □  Autres ó
> I

Nom: ___

Adresse:

.Code postal__________ Tél.:

LA GARANTIE 
LYNX

Le LYNX est garanti 
1 an pièces et main- 
dceuvre contre tout 
vice de fabrication. En 
cas de panne notre Ser­
vice technique procè- 
dera à la réparation 
dans les délais les plus 
brefe ou à 1’échange 
standard du matériel.
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distributeur exclusif 
pour la France:

140, bd Haussmann, 75008 Paris 
(1) 562.03.30
Demonstration et in ormations:
101, bd Haussmann, 75008 Paris

T é l . : (1) 265.62.89



JEUX

UN UNIVERS 
A DÉCOUVRIR

Les jeux 
sur ordinateur 
plaisent aux jeunes 
de tous les ages. 
Simples 
ou compliqués, 
ils connaissent 
un succès 
extraordinaire.
Une fois la cassette 
mise en place# 
c'est un autre monde 
qui s'offre à vous

L espace et son noir silence iníini. De 
temps à autre un objet céleste, météo- 

rite condamné à 1'errance perpé- 
tuelle, frôle le vaisseau sans jamais pouvoir 
1'atteindre. Les boucliers de protection sont 
sürs.
Systèmes solaires, cortèges de planètes dé- 
íilant davant en arrière comme happés 
par 1'extraordinaire vitesse. Sentiment de 
douce quiétude : cocon pratiquement invul- 
nérable qui met à 1'abri d'un univers redou- 
table et grandiose. Rien de grave ne sem- 
ble devoir se produire. Somnolons. Réveil 
brutal, sonnerie stridente. Lalerte rouge 
vient de se déclencher. Sur lecran de 
visualisation qui s'anime, 1'espace devient 
brusquement menaçant. Un ennemi guette 
qui va fondre sur nous.
Le voici. Tout droit sortis de La guerre des 
étoiles, les vaisseaux adverses apparais- 
sent. Le radar de tir est prêt à íonctionner. 
Feu !
Quelques secondes terrestres plus tard, le 
combat sera terminé et la ílotte ennemie 
anéantie. Mais il íaut continuer à protéger 
nos bases; voyons ce que dit la carte de la 
galaxie.
Nouveau film de science-íiction récemment 
sorti de 1'imagination débordante des en- ►
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COMMENT AI-JE 
PU IGNORER 
SI LONGTEMPS 
CES MERVEILLES

► íants-maitres américains? Pas tout à íait. 
Ici, pas d'écran gigantesque ni de moelleux 
íauteuils aux accoudoirs rassurants lorsque 
la trouille gagne; mais un petit apparte- 
ment de banlieue lyonnaise aux doubles 
rideaux chamarrés, à la moquette proprette 
et aux meubles achetés à crédit. Antre 
désespérément terre à terre du seigneur 
des étoiles Michel Lemoine, passionné-pas- 
sionnant des jeux iníormatiques. Michel est 
célibataire, Dieu merci! Bien des minettes 
lont échappé belle. Vivre avec un íaux 
homme-tronc assis le plus clair de son 
temps devant lecran de visualisation de 
son ordinateur, mangeant dune main et 
tapotant les touches du clavier de 1'autre, 
ne serait pas de tout repos.

Quand la machine 
se permet de faire des 

commentaires...

« Les jeux iníormatiques sont apparus voilà 
cinq ou six ans aux États-Unis. Ils étaient la  
suite logique des flippers et autres jeux de 
caíé, qu 'il íaudra bientôt ranger au rayon 
des accessoires. On en compte aujourd‘hui 
des milliers, les gosses en raííolent... et ils 
ne sont p as les seuls. Nímporte qui peut 
jouer et chacun se laisse avoir. » Pour M. 
Tahon, qui vient douvrir un magasin d'in- 
íormatique familiale, le marché est « por- 
teur ». Encore faut-il distinguer, selon lui, le 
tout-venant du supérieur.
Le tout-venant, ce sont les consoles, ces 
appareils que l'on branche directement sur 
le poste de télévision. Jeux sportifs (tennis, 
golf, football, hockey...), jeux de société 
(loto, petits chevaux...) ou autres; on sen 
lasse, parait-il, rapidement. Ils représentent 
cependant un marché énorme en raison de 
leur simplicité et d'un coüt désormais modi- 
que : quelques centaines de írancs. Afin de 
pimenter la sauce, certains constructeurs 
introduisent peu à peu des synthétiseurs de 
parole et la machine se permet alors de 
faire des commentaires. Excusez du peu.
Au dire des amateurs, ce ne sont pourtant 
là que subterfuges. Les consoles sont déjà 
condamnées car trop simplistes.

L'ordinateur, voilà le p ied ! Constamment 
disponible, toujours d'humeur égale, se 
mettant au niveau de chacun, la machine 
devient un « compagnon» extraordinaire. A 
tel point que certains en perdent un peu le 
sens des réalités. Témoin ce retraité de la 
Mame qui setonnait quaprès six mois de 
vie commune son ordinateur continue à le 
vouvoyer.
Si vous aimez jouer, vous ne pouvez pas 
être déçu : la « bête » fera tout pour vous 
séduire. Jeux daventure, de stratégie ou de 
rôle, jeux de guerre ou jeux darcade, la 
panoplie est complète. Pour 1'ignorant que

jetais voilà encore quinze jours, ce monde 
nexistait pas. Époque révolue, le poisson a 
mordu à 1'hameçon. Fichu! La preuve ? Je 
peux vous dire tout... ou presque.
Les jeux d'adresse, tirés directement des 
arcades (ou jeux de café), dabord : les plus 
faciles à comprendre. Ceux qui ne font 
appel à aucune réflexion mais exigent de 
bons réflexes. L'immense majorité vient bien 
entendu des États-Unis et il est conseillé 
dapprendre quelques rudiments danglais 
pour sen  sortir honorablement. Le but du 
jeu ? Ne cherchez pas : tirez ! Tirez droit ou 
de travers, de face, de profil, en avant ou en
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arrière, mais tirez ! On ne vous en demande 
pas plus. Tout inteUectualisme est fortement 
déconseillé et la moindre angoisse méta- 
physique peut vous coüter la vie. La jungle 
quoi! On aime ou on naime pas, mais ces 
jeux détendent sans 1'ombre d'une hésita- 
tion. Ils nont dailleurs pas dautre ambi- 
tion, sinon pour leurs plus farouches parti- 
sans, que de développer la latéralisation de 
nos chers bambins. Pour amateurs de wes­
terns et autres.

Jeux de guerre: 
fini la gâchette, 

vive les méninges !

Dans le même registre de íantasmes mais 
un ton nettement au-dessus, les jeux de 
guerre ou « war games ». De soldat vous 
voilà bombardé général. Fini la gâchette, 
cest aux méninges de íonctionner à pré- 
sent. Deux armées saffrontent, vous en 
dirigez une. Lautre, cest 1'ordinateur qui la 
commande. Stratégie totale, il faut tout 
prendre en compte : les accidents de ter- 
rain, les obstacles naturels, le moral des 
troupes, 1 evacuation des blessés, le ravitail- 
lement en carburant... Vous avez intérêt à 
bien programmer votre affaire.
Des joutes de 1'Antiquité à la Troisième 
Guerre mondiale en passant par les tueries 
napoléoniennes, la bataille des Ardennes 
ou la guerre du Sinai, ce ne sont pas les 
« modèles » qui manquent. Pour peu que 
vous soyez poète, vous pouvez même 
commander une troupe de magiciens ou un 
bataillon delfes et faire saffronter légions 
de César et « M irage» de chez Dassault. 
Prudence néanmoins car 1'ordinateur ne 
savoue jamais vaincu et vous réserve des 
surprises de taille. Cest, dit-on, ce qui íait 
son charme. Pour retraités de 1'armée ou 
amateurs duniformes et médailles en tout 
genre.
Puisque nous venons de parler stratégie, 
poursuivons avec les jeux dautrefois tels 
que bridge, échecs, dames, jacquet ou 
autre go, dans lesquels ladite stratégie 
entre en bonne part. Ce sont les seuls qui 
préexistaient à 1'ordinateur : on peut donc 
examiner 1'apport de ce dernier. En règle 
générale le jeu stéréotypé de la machine la 
rend vulnérable face aux excellents 
joueurs. En revanche, les débutants ne 
cesseront de se casser les dents... ce qui est 
encore lameilleure façondapprendre.
Nul au jeu de go (stratégie pure), très 
médiocre au bridge, et notamment dans le

jeu de la carte, moyen aux échecs et aux 
dames, 1'ordinateur devient quasiment im- 
battable là ou le calcul mathématique 
prime. Ainsi au backgammon (jacquet) ou 
dans ce jeu très prisé en Asie : 1'othello.
Bien que des capitaux importants soient 
employés à la conception de programmes 
sans cesse plus performants, nombreux sont 
ceux qui pensent que 1'intuition ou le talent 
inné des grands joueurs d'échecs ne sont 
pas programmables. Lavenir dira s'ils ont 
tort ou raison. Quant au bridge, on ne 
menlèvera jamais de l'idée que cest avant 
tout un jeu social. Se retrouver entre amis, 
grignoter des amuse-gueule, boire un verre 
ou deux, senguirlander avec son parte- 
naire sont des plaisirs divins quaucun 
ordinateur au monde n'est encore capable 
de vous procurer. Pour isolés, naufragés, 
professeur Nimbus et misanthropes.
Un pas vers le rêve maintenant avec les 
jeux de rôle. Rêve et réflexion, car ce qui 
vous attend relève de la haute voltige. 
Dabord savez-vous seulement qui vous 
êtes ? Voleur, guerrier ou samourai ? Prêtre 
ou mage ? Vous avez le choix, mais sachez 
que si le mage est plus sage que le 
guerrier, celui-ci est nettement plus agile... 
ce qui ne sera pas sans conséquence dans 
le déroulement du jeu.
Équipé à vos frais -  vous disposez de 
pièces d'or en quantité hélas limitée -  
votre personnage va devoir se lancer à la 
conquête d'un graal new-style. Ses tribula- 
tions valent le déplacement. Pour acharnés, 
opiniâtres et rigoureux. La lecture du ma- 
nuel explicatif est parfois dissuasive : entre 
vingt et trente pages.

Jeux d'aventure: 
pour les grands enfants 

non accompagnés

Terminons par les jeux daventure pour 
lesquels j'avoue avoir un faible. Là encore 
le but est dabattre un « ennemi» ou de 
découvrir un trésor; mais cest un but 
lointain. L'intérêt réside dans la série inin- 
terrompue denigmes qu'il va falloir résou- 
dre pour toucher le gros lot. Chaque objet 
sur 1'écran cache quelque chose et, en bon 
Sherlock Holmes, vous les examinerez tous 
patiemment. II va sans dire que vous voya- 
gerez dans le temps et 1'espace à bord 
dengins que l'imagination débordante des 
auteurs de programmes rend quelque peu 
dangereux.
Pour corser 1'affaire apparaissent les jeux

mixtes aventure-arcade. Après avoir sauté 
denigme en énigme, vous vous trouverez 
nez à nez avec un affreux jojo. Pas moyen 
de poursuivre sans lui avoir fait son affaire. 
Le jeu bascule et cest la grosse bagarre, 
pour recharger les accus neuroniques. Un 
régal. Pour grands enfants, même non ac­
compagnés.
Je classerai à part les jeux de simulation 
promis à un bel avenir. Simulation de vol 
(vous pilotez un Boeing), financière (vous 
voilà PDG d'une entreprise), politique (vous 
êtes candidat à la présidence des Etats- 
Unis), scientifique (vous dirigez une centrale 
atomique)... tout est possible. Très bien 
réalisés, ces jeux apportent quantité d'infor- 
mations concrètes. Un gosse qui a fait ses 
gammes sur Criticai m ass ne peut plus rien 
ignorer du fonctionnement d'une centrale 
nucléaire. Pour jeunes loups ou écolos recy- 
clés.
Impossible de terminer ce rapide tour d'ho- 
rizon des jeux informatiques sans dire un 
mot de programmes permettant une cer- 
taine création tel le Pictor, véritable crayon 
magique. Imaginez un stylet semblable à 
votre porte-plume et qui trace les plus folies 
arabesques sur 1'écran d'un ordinateur. II 
fait tout, ce stylo : carrés, rectangles, cer- 
c les ; il trame, gomme, utilise des dizaines 
de couleurs différentes sur simple indication 
de votre part. Avec un tel pinceau, Picasso 
n'est pas loin. Votre « ceuvre» terminée 
vous passez à la phase coloriage. Pour vous 
y aider, 1'appareil grossira les détails de 
votre choix. Vous barbouillez et revenez à 
lechellenormale. Résultat garanti.
Je suis sorti de cette enquête la tête pleine 
d etoiles, me demandant par quelle aberra- 
tion j'avais pu si longtemps ignorer ces 
merveilles. Lexcuse du manque de temps 
me semble aujourd'hui dérisoire : je ne 
voulais inconsciemment pas y croire, igno- 
rant que « ça  marche même quand on n'y 
croit pas ». A la réflexion, je me demande si 
les jeux ne sont pas un moyen idéal pour 
vaincre le cap de la non-connaissance. On 
m'a dit qu'il y avait, en informatique, les 
« utilisateurs » (vous, moi, la majorité) et les 
« créateurs» (les programmeurs). J'imagine 
mal qu'un jour ou lautre, devant tant de 
prouesses, on ne se pose pas la question : 
« Mais comment cela marche-t-il donc ?» 
J'imagine mal que, setant posé ladite ques­
tion, on ne cherche pas à en savoir plus... 
Pas décisif vers la « connaissance ».
Et si le plus passionnant de tous les jeux 
était la création de programmes entière- 
ment nouveaux ? Bon sang, mais dans quel 
guêpier me suis-je donc fourré ?

Jean-Louis Soulié V o
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Pédagogie et iníormatique forment 
un ménage de plus en plus remarqué. Sur ce thème, les 

discussions, les séminaires et les articles de presse prolifèrent. 
Une évidence : à 1'école ou à  la maison, votre enfant 

apprendra bientôt avec un ordinateur.

F euilletez au hasard les pages de 
publicité concernant les ordinateurs 
familiaux, et relevez combien de íois 

sont répétés les mots « enseignement» et 
« éducation ».
Au hit parade de la popularité figurent les 
jeux éducatiís, qui permettent dapprendre 
à faire des opérations, à situer des villes, ou 
plus íinement dutiliser des coordonnées 
pour se situer dans une grille. Votre enfant 
répondra, dune façonou dune autre, à des 
questions tournées sous forme de jeu, avec 
de belles animations et un score à battre.
En boutique, on vous proposera surtout des 
jeux mathématiques puisque ce sont encore 
et toujours les mêmes programmes sur les 
quatre opérations que vous retrouverez. Là, 
cest sür, votre enfant aura de quoi sentrai- 
ner. La plupart du temps, il aura le choix de 
1'opération et du niveau de difficulté. Au 
hasard des cassettes se trouve en prime la 
fusée, le dragon, ou même le crocodile -  
cest le côté jeu.
Les premiers programmes, créés par des 
informaticiens, n etaient pas adaptés à la 
psychologie des enfants. Des spécialistes se 
penchent maintenant sur la question (no- 
tamment chez Nathan). On a constaté, par 
exemple, quun enfant décroche très vite 
lorsquon lui présente trop de texte à 
le cra n ; la lecture pose encore des problè- 
mes. De même pour le niveau de vocabu- 
laire : « Entre ta réponse au clavier» ris- 
quera de laisser un enfant perplexe. « Tape 
ta réponse» est plus simple et mieux 
adapté.
Mais revenons à ce quun enfant apprendra

avec un jeu éducatif. La question est d'im- 
portance car on imagine très bien tel père, 
dont 1'enfant aurait quelques problèmes en 
maths, achetant le programme adéquat et 
s etonnant, quelque temps plus tard, de voir 
son enfant devenir un Champion sur ordina­
teur et rester aussi nul en classe.

Tout est dans la méthode

Actuellement, les jeux éducatiís ne permet­
tent, le plus souvent, que daméliorer certai- 
nes connaissances assez fragmentaires, ce 
qui n'est généralement pas du goüt des 
enseignants, inquiets de voir arriver les 
enfants avec une connaissance morcelée. 
Lenseignement ne se réduit pas à un 
contenu, il faut aussi et avant tout fournir le

mode demploi. Cest pourquoi on attache 
plus d'importance à la méthode -  qui 
forme 1'esprit -  qu a 1'acquisition pure des 
connaissances.
Un exemple typique, les opérations : la 
pédagogie actuelle se refuserait à ensei- 
gner le mécanisme opératoire (apprendre à 
faire des opérations), sans enseigner en 
même temps le concept qui lui est lié 
(apprendre ce que veut dire une opération, 
comprendre sa logique, apprendre à quoi 
elle sert).
Ces réserves étant formulées, les jeux édu- 
catifs ne feront, de toute façon, pas de mal à 
votre enfant. A utiliser donc, mais sans 
prétention. On pourrait faire les mêmes 
remarques pour les autres jeux, qu'il 
sagisse de géographie (placer des villes 
sur une carte de France) ou de français. 
Leur portée reste limitée, bien que les jeux 
Nathan, par exemple, aient un excellent 
contenu éducatif; ils ne se contentent pas 
dapporter une connaissance, mais s'inté- 
ressent surtout à former 1'enfant à une 
démarche dans le raisonnement. Un repro- 
che toutefois, ils ne sont pas toujours très 
drôles (animations graphiques et sonores 
manquent un peu de dynamisme).
Les vrais jeux, purement ludiques, ne man­
quent pas d'intérêt non plus. Pour appren­
dre à lire, il importe de bien se situer dans 
1'espace : reconnaitre la gaúche et la droite, 
le haut et le bas. Quoi de meilleur quun 
bon vieux Pac-man pour arriver à  ce résul- 
tat ? Et puisque nous parlions de démarche 
logique, nul ne peut nier 1'importance du 
raisonnement dans les jeux de stratégie :
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Des progranunes adaptés 
à la psychologie 

de 1'eniant

oífrez donc Othello à  votre eníant, vous ne 
le regretterez pas.
Quittons le domaine du jeu pour aborder 
celui, bien plus austère, mais non moins 
intéressant, du didacticiel. Tout le monde en 
demande, du didacticiel : les parents, les 
éditeurs qui courent après les auteurs, 
1'Éducation nationale.
Les plus réticents restent les enseignants, 
habités d'une vague crainte d etre un jour 
remplacés par des machines (ce qui ne 
semble pas raisonnable) et qui critiquent ~ 
avec plus d a-propos -  un enseignement 
iníormatisé répétitif enfermant 1'enseigné 
dans une attitude passive, bien loin de 
Tesprit créatif des méthodes modernes. 
Idéalement, un didacticiel, cest une leçon 
mise sur ordinateur. Lelève abordant la 
machine est censé apprendre quelque 
chose qu'il ne sait pas. Ici, pas de jeu. On 
peut, par contre, íaire appel à des simula- 

tions, c'est-à-dire à des 
exem ples g rap h iq u es 
animés. Habituellement, 
une séquence présente

une iníormation que lelève doit essayer de 
maitriser, on lui pose ensuite une question 
de controle. Sa réponse, analysée par la 
machine, le mènera à une autre séquence 
adaptée à son niveau, un ensemble de 
séquences constituant une leçon.

C'est le contenu 
pédagogique 

qui manque le plus

Tout ceci est bien beau, mais ne correspond 
pas à ce que Ton pourrait trouver actuelle- 
ment. Les didacticiels que j'ai vus nensei- 
gnent pas des notions nouvelles à un élève, 
mais permettent daméliorer une connais- 
sance déjà acquise : ce sont des exercices 
informatisés!
Techniquement, les méthodes sont tout à fait 
au point, mais les auteurs achoppent tou- 
jours sur le contenu pédagogique. Un ami 
maííirmait encore récemment que la péda-

gogie est un art, et 1'art, n'est-ce pas, ça ne 
peut pas se mettre en machine.
Eh bien, pas du tout! Si la pédagogie est un 
art, elle sappuie sur la Science, et il existe 
des méthodes adaptées à Tiníormatisation 
de 1'enseignement : nous avons en France 
de très bons spécialistes. J'en connais un 
qui travaille... pour la Belgique, car ses 
travaux sont ignorés dans notre pays.
Cest dommage! Cest dommage pour les 
parents qui accepteraient volontiers un ré- 
pétiteur sous la forme dune machine pour 
leurs enfants. C est dommage pour les élè- 
ves en difficulté, pour qui on pourrait utiliser 
des didacticiels dans des activités dites de 
soutien. C est dommage pour tous ces gens 
qui attendent et qui cherchent.
Toutes ces voies ne sont pas incompatibles. 
Votre enfant, nous le souhaitons, program- 
mera. II samusera à des jeux éducatifs qui 
iront en saméliorant, il travaillera sur les 
didacticiels qui finirònt par sortir. Cette 
rubrique vous aidera à choisir, à réfléchir.

Patrice Reinhorn V o



PAPA, TU FAIS LE ROBOT...
Un enfant qui programme, 

ce n'est plus très étonnant. Xavier 
(huit ans) et son père expliquent comment on peut, 

très jeune, s'initier à riníormatique.

Veux-tu voir mon robot ?" Xavier 
éclate de rire en nous montrant 
son papa qui, robot obéissant, 

accomplit le programme élaboré par son 
íils. 1-LT : le papa se lève. 2-TD : il tourne à 
droite. 3-AV 4 : il avance de quatre pas 
saccadés.
Le petit bonhomme avec une grosse crinière 
me tend une feuille de papier écolier ornée 
d'hiéroglyphes étranges:
1-LT. 2-TD. 3-AV 4 .4-TG. 5-AV 2 .6-OP. 7- 
STOP.
« J'ai découvert le robot, nous dit 
M. Thauvin, à cause d'un retard 
de livraison. Lorsque j'ai voulu 
acheter 1'ordinateur que je 
destinais principalement à 
mon fils, on m'a annoncé 
un délai de deux mois à 
la commande. J'ai eu 
1'idée de profiter de ce 
contretemps pour pré- 
parer Xavier à Tarri- 
vée de la machine.
L'idée du robot, en soi, 
n 'est pas nouvelle.
Javais lu quelques ar- 
ticles relatant des expé- 
riences scolaires à partir 
de « Tautomate humain ».
J'ai brodé sur ce thème. Le 
but n'est pas tant dappren- 
dre un langage de program- 
mation que dassimiler la logique 
de la programmation, le reste ve- 
nant tout seul, quel que soit le lan­
gage. Xavier apprend le Basic, mais je 
pense que la méthode lui aurait permis de 
passer à Logo ou à tout autre langage.
« J'ai proposé à Xavier de jouer au robot et 
nous avons défini les règles du jeu sui- 
vantes : le robot est bête mais très obéis­
sant; il accomplit nimporte quelle action 
simple ou nimporte quelle suite numérotée 
dactions élémentaires. II fallait déíinir, en 
même temps que les ordres admis, 1'univers

dans lequel évoluerait le robot. J'ai expli- 
qué à Xavier que « jouer au football» 
n etait pas un ordre simple pour le robot. 
Pour que le robot joue au football, le

programme serait par exemple : 1. Avance 
de trois pas. 2. Lève le pied droit. 3. Tape la 
baile, etc. Ce qui donnerait rapidement une 
suite dordres très complexe.
«Nous avons donc élaboré ensemble un 
manuel d'instructions. De grandes discus-

sions préliminaires ont défini ce qu etait un 
ordre élémentaire. Nous avons commencé 
avec un vocabulaire restreint que nous 
avons étendu à mesure que le jeu se 
développait. J'ai tenu à introduire immédia- 
tement la notion de codage, afin que Xavier 
se sente ensuite à 1'aise avec un langage 
qui ne soit éventuellement pas dérivé du 
français.»
Le Manuel d'instruction du robot traduit 

bien cette évolution. Dans la première 
partie, intitulée « Ordres reconnus », 

le cahier est divisé en deux colon- 
nes. La première dresse la liste 

des actions possibles (Lève-toi - 
Avance de n pas - Tourne à 

droite - Tourne à gaúche - 
Ouvre la porte - etc.). Dans 

la deuxième colonne s'ins- 
crit le codage corres- 
pondant (LT - AV n - TD - 
JG -O P).
Une deuxième partie 
présente le « Cahier de 
programmes » de Xa­
vier, avec des pro­

grammes de plus en 
plus longs et de plus en 
plus élaborés. Au hasard 

des pages, je souris de- 
vant le « programme pour 

éteindre la lumière» ou le 
« programme pour faire sor­

tir papa de ma cham bre». Je 
marrête sur une troisième par­

tie intitulée « Ce que le robot sait 
faire - ce que le robot comprend, qui 

semble mériter quelques explications.
« II fallait déíinir 1'univers du robot, 
commente M. Thauvin. Un certain nombre 
dactions, admises ou non, conditionnent 
1 ecriture du programme, et on ne peut pas 
les consigner dans la liste des ordres per­
mis. Ainsi, le robot voit-il ou est-il aveugle ? 
Cette simple proposition conditionne deux 
types de programmes différents; lorsque
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nous avons enlevé au robot ses capacités 
visuelles, il a faliu réinventer le compteur. 
De même, il était nécessaire dexpliciter le 
niveau d'intelligence du robot sans que l'on 
puisse définir certains termes comme des 
instructions. Le meilleur exemple est la 
condition (IF en Basic) : elle ne correspond 
pas à un ordre, bien quelle en précède 
toujours un. On la signalera donc dans le 
c h a p i t r e  des  o rd res  que  le robot  
comprend.»
On dispose de deux pions (un pour le robot, 
1'autre pour 1'adversaire), que 1'on place sur 
la case départ. Chaque joueur tire à pile ou 
face. Pile : on avance dune case, face : on 
ne bouge pas. Le premier joueur dont le 
pion a  íait un tour complet a gagné. Cela 
peut paraitre enfantin, mais de nombreux 
adultes non initiés transpirent sur la pro- 
grammation de ce jeu. ►

Le robot ne peut obéir 
quà des ordres simples 
et elieduer des gestes 
élémentaires.
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DES PROGRAMMES DE DIX LIGNES
B ie n  sü r, o n  a  re d é f in i  l a  l is te  d e s  in s tru c -  
tio n s . P a r  e x e m p le , L P  ( la n c e  l a  p iè c e )  e t 
A V C  1 ( a v a n c e  ton  p io n  d 'u n e  c a s e )  o n t é té  
c o n s id é r é s  co m m e  d e s  o r d r e s  é lé m e n ta ir e s . 
L a  co n d itio n  (c o d é e  IF ) ía i t  p a r t ie  d e  c e  q u e  
le  ro b o t c o m p r e n d , e t  n o u s  a v o n s  e n íin  
d é c id é  q u 'i l  s a v a i t  r e c o n n a itr e  l a  c a s e  d é -  
p a rt .
« A u  d é b u t, j 'a i  d e m a n d é  à  X a v ie r  d e  
c o n s tru ire  u n  p r o g r a m m e  p o u r  q u e  le  p io n  
d u  r o b o t  jo u e  se u l.

Pour 1'élaboration, 
une dizaine de journées 

de travail

U n e  p re m iè r e  é t a p e  a  é té  ír a n c h ie  lo rs q u e  
X a v ie r  s e s t  a p e r ç u  q u 'i l  p o u v a it  d e m a n d e r  
a u  ro b o t d e  « r e jo u e r ». J e  lu i a i  d e m a n d é  
d e  d é íin ir  c e  q u e  s ig n if ia it  « r e jo u e r » p o u r 
le  ro b o t. II s a g i s s a i t  d e x é c u t e r  d e  n o u v e a u  
u n e  su ite  d o r d r e s  d é jà  d é fin is  e t d o n c  
n u m é ro té e . « R e jo u e r  », c  e ta it  d o n c  r e ía ir e  
à  p a r t ir  d e  1 'o rd re  n u m é ro  x . In stru c tio n  q u e  
n o u s  a v o n s  íin a le m e n t  c o n s ig n é e  co m m e  
« f a ir e  à  p a r t ir  d e  1 'o rd re  n u m é ro  x  » (c e  q u i 
p e r m e tta it  d e s  s a u ts  e n  a r r iè r e ,  m a is  a u s s i  
e n  a v a n t)  e t c o d é e  G O T O  x . X a v ie r  a v a it  
re d é c o u v e r t  le  s a u t  in c o n d itio n n e l. L e s  p ro - 
g r a m m e s  s u iv a n ts  e n  on t é t é  g r a n d e m e n t  
a m é lio r é s . M a is  X a v ie r  n a r r iv a i t  to u jo u rs  
p a s  à  te rm in er.

P u is  il s e s t  a p e r ç u  q u 'e n  d e h o r s  d u  n o m b re  
d e  c o u p s , le  je u  s a r r ê t a i t  lo r s q u e  le  p io n  
r e p a s s a i t  su r l a  c a s e  d é p a r t .  D è s  lo rs , il 
n  e ta it  p a s  tro p  d ií í ic i le  d 'in v e n te r  u n  test (IF  
c a s e  d é p a r t  S T O P ). L e  p r o b lè m e  n  e ta it  p a s  
e n c o r e  ré s o lu  : le  p r o g r a m m e  n e  m a r c h a it  
p a s  s i  le  o u  le s  p r e m ie r s  c o u p s  d é m a r r a ie n t  
su r  f a c e ,  c a r  le  p io n  r e s te  su r  l a  c a s e  
d é p a r t . L e  te s t  d e  f in  d e  je u  fo n c tio n n e  d e  
ía ç o n  p o sitiv e , le  r o b o t  s a r r ê t e  e n  c o n s id é -  
r a n t  q u e  la  p a r t ie  e s t  g a g n é e .
L e  p r o g r a m m e  f in a l, in c lu a n t  u n  te s t  d e  
d é b u t  d e  p a r t ie  (p o u r le  p r e m ie r  c o u p ) a  é té  
a s s e z  lo n g  à  tro u v e r : n o u s  a v o n s  t r a v a illé , 
e n  tout, u n e  d iz a in e  d e * jo u r s . M a is  X a v ie r  
s e m b la it  a v o ir  a c q u is  le s  g r a n d s  p r ín c ip e s  
d e  l a  p ro g ra m m a tio n  : u n  p r o g r a m m e  é ta it  
d é fin i co m m e  u n e  su ite  d o r d r e s  é lé m e n ta i­
r e s  n u m é ro té s . II a v a i t  d é c o u v e r t  la  c o n d i­
tio n  e t  le  a u t  in c o n d itio n n e l e t  s e m b la it  
c a p a b le  d e  p a s s e r  a u  B a s i c . »
X a v ie r  e t  so n  p è r e  o n t r e ç u  le u r  o r d in a te u r  
d e p u is  u n e  q u in z a in e  d e  jo u rs . L e n f a n t  
(m ê m e  si s e s  p r o g r a m m e s  n e  d é p a s s e n t  p a s  
d ix  l ig n e s )  s e m b le  p lu tô t à  1 'a ise  d a n s  la

LES PROGRAMMES- ROBOT 
DE XAVIER

1. CD  (p la ce  le  p io r  sur la  c a s e  
départ)
2. LP (la n ce  la  p ièce )
3. IF  P ile A VC 1 (si p ile a v a n ce - 
d 'une c a se )
4. IF  F a c e  STAND (si fa c e , ne 
b o u g e  p as)
5. LP
6. IF  P ile A VC 1
7. IF  F a c e  STAND
8. LP

Sur le  p rem ier p rogram m e, on  re ­
m arq u e la  m êm e sé q u e n ce  toujours 
rép été e  (2-3-4). X av ier ne sa it p a s  
a rrê te r  son p rogram m e. L o rd re  
n° 4 n e s t  p a s  ío n c tio n n e l; il pour- 
rait être  supprim é.

1. CD 
2 LP
3. IF  Pile A VC 1
4. IF F a c e  STAND
5. G O T O  2 (ía is  à  p artir  de lo rd re  
n °2)
6. IF  C a s e  D ép art ST O P

O n note une am élioration , g r â c e  à  
1'utilisation d e  la  nouvelle instru c­
tion : G O T O . M ais la  ligne n° 6 ne 
peut ja m a is  être lu e. En réa lité , le 
p rogram m e ne sait toujours p a s  
s a r r ê t e r !

1. CD
2. LP
3’ IF  P ile A V C  1
4. IF  F a c e  STAND
5. IF  C a s e  D ép art ST O P (test d e  íin 
d e  partie)
6. G O T O  2
A p résent, le  p ro g ram m e sa it s 'a r- 
rêter, m ais si le  jeu  d ém a rre  sur 
fa c e , il se  « p lan te  » : le  test de la  
ligne 5 fonctionne d e  fa ço n  p osi­
tive ; le  robot co n sid ère  la  p artie  
com m e term inée.

1. CD 
2 LP
3Í IF Pile A V C  1
4. IF  P ile G O T O  6
5. IF  F a c e  G O T O  2

6 LP
7. IF  P ile A V C  1

d ébu t d e  p a r ­
tie : on  tourne 

e n  rond 
' tant q u e  le test 

sur p ile  (ligne 4) 
n e s t  p a s  positif

8 IF  C a s e  D ép art ST O P
Test d e  fin d e  p artie

9. G O T O  6
Eníin  un p ro g ram m e íonctionnel, 
m êm e s'il m an qu e e n co re  d e lé -  
g a n c e ! X a v ier a  élim iné la  ligne 
« IF F a c e  STAND » qui ne serv a it à  
rien. L a  condition « IF  F a c e  » d e  la  
lig n e n° 5 n e s t  p a s  n é c e ss a ire . 
X a v ier s e n  ren d ra  com pte plus 
tard  et ré é c r ira  la  lig n e n° 5 : « 5 . 
G O T O  2 » .

p ro g ra m m a tio n . II r e c o n n a it  q u 'i l  y  a  e n ­
c o r e  b e a u c o u p  d e  c h o s e s  q u  i l  n e  
c o m p r e n d  p a s  d a n s  le  m a n u e l, m a is  « p o u r  
p a p a  c 'e s t  p a r e i l ». II a im e  jo u e r  a v e c  le s  
c o u le u r s . L a n im a t io n , ç a  1 'in té re s s e ra it  d rô - 
le m e n t. II n u t i l i s e  p a s  le s  p o s s ib i l i té s  so n o - 
r e s  d e  s a  m a c h i n e ;  e l le s  le  d é c o n c e r te n t  
to ta le m e n t.
II p r é s e n t e  f iè r e m e n t  s o n  d e r n ie r  p r o ­
g ra m m e , tout e n  c o u le u r s . S u r  l e c r a n  s a f f i -  
c h e  : -  V e u x -tu  jo u e r  a v e c  m o i?  l e  ta p e  
« o u i ». L o r d in a t e u r  m 'in te r r o g e  : -  T u

c h o is is  p ile  o u  l a c e ?  Je  c h o is is  p ile . L e 
v e r d ic t  a r r iv e  : C 'e s t  f a c e ,  tu  a s  p e r d u  ! O n  
jo u e  e n c o r e  ?
H um , le  r o b o t  n e s t  e n c o r e  p a s  trè s  lo in . 
1 'in te rr o g e  le  p e tit  b o n h o m m e  :
« A lo rs  X a v ie r , m a in te n a n t  q u e  tu  a s  ton  
o r d in a te u r , le  ro b o t, c 'e s t  fin i ?
-  O h  n o n , j a i m e  tro p  jo u e r  a v e c  m o n  
p a p a - r o b o t !»

Patrice Reinhorn  V õ
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ANGLAIS:
LE BON AUXILIAIRE
Depuis quelques jours, votre enfant est en sixième 

et il commence à  apprendre 1'anglais. Pourquoi ne pas íaire un petit 
programme qui vérifiera s'il sait conjuguer 1'auxiliaire être (to be) 

et s'il connait bien les pronoms personnels ?

Se lo n  le  p ro n o m  p e r s o n n e l  ch o is i , T or- 
d in a te u r  c h e r c h e  l a  fo rm e  v e r b a le  d e  
« to b e  » c o r r e s p o n d a n te , d e m a n d e  à  
v o tre  e n fa n t  s 'i l  la  c o n n a it . L a  r é p o n s e  e s t  

v é r if ié e  : s i e l le  e s t  e x a c t e ,  le  p r o g r a m m e  
c o n t in u e ; si e l le  e s t  fa u s s e , il fa u t re c o m - 
m e n c e r .
L a  m a c h in e  d o it c o n n a it r e  le s  
p ro n o m s  p e r s o n n e ls  a n g la i s  e t  la  
c o n ju g a is o n  d e  « to b e  » a u  p ré -  
se n t. V é r if ie z  q u e  v o tre  e n fa n t  e n  
s a i t  a u ta n t  q u e l l e .  S u iv a n t  la  
r é p o n s e , u n  so u tie n  p é d d g o g i-  
q u e  s e r a  fo u m i, p o u r  l a  p r o g r e s -  
s io n  d e  T é lè v e .
P o u r  q u e  1 'o rd in a te u r  e n r e g is t r e  
le s  p ro n o m s p e r s o n n e ls  e t  le s  
d if fé r e n te s  fo rm e s  d e  « to  b e  », 
d e u x  t a b le a u x  so n t p ré v u s . C e s t  
c e  q u e  n o u s  f a is o n s  e n  l ig n e  10 
p o u r  le s  p ro n o m s  p e r s o n n e ls ,  
q u e  n o u s  a p p e lo n s  P $ , e t  e n  
l ig n e  2 0  p o u r  le s  fo rm e s  d e  « to 
b e  », q u e  n o u s  a p p e lo n s  B $ .
D IM  in d iq u e  à  1 'o rd in a te u r  la  
d im e n s io n  d e s  h u its  t a b le a u x ,
(h u it p u is q u e  n o u s  a v o n s  huit 
p ro n o m s  p e r s o n n e ls ) . P o u r  sim - 
p lif ie r , n o u s  a u r o n s  h u it fo rm e s  d e  « to b e  », 
m ê m e  s i  c e r ta in e s  so n t id e n tiq u e s .

10 D IM B $  (8)
2 0  D IM P $  (8)
R e s te  à  re m p lir  le s  t a b le a u x  ( lig n e s  30  à  100 
p o u r  « to  b e  »). L a  p r e m iè r e  fo rm e  d e  « to 
b e  », « A M  » s e r a  d a n s  la  c a s e  1 d e  B $ , la  
s e c o n d e  d a n s  la  c a s e  2 , e tc ., ju s q u  a  8. 

3 0 B $ ( 1 )  =  « A M  »
4 0 B $  (2 ) =  « A R E  »
5 0 B $  (3 ) =  « I S  »
6 0 B $  (4 ) =  « I S »
7 0 B $  (5 ) =  « IS  >»

lu i s o n  liv re  d a n g l a is . . .  L a  m a c h in e  e s t  
m a in te n a n t  c a p a b le  d e  c o n ju g u e r  « to b e  » 
e n  a n g la is .  M a is  c e s t  p e u t-ê tr e  u n  p e u  tôt. II 
e s t  p lu s  in té r e s s a n t  q u e  1 'en fa n t c h o is is s e  u n  
p ro n o m  p e r s o n n e l . C e la  s e  fa it  à  1 'a id e  d e  
1 'in stru ction  IN P U T  q u i d e m a n d e  à  1 'u tilisa- 
te u r  d e n t r e r  u n e  d o n n é e  q u e  n o u s  a p p e ­
lo n s  P $ , m a is  c e t te  fo is -c i  s a n s  lu i a d jo in d r e  
u n  n u m é ro , P $  r e p r é s e n ta n t  le  p ro n o m  p e r ­

s o n n e l d o n n é  p a r  1 e lè v e .
190 IN P U T  « Q U E L  P R O N O M  V E U X -T U  » : 

P $
II e s t  l ib r e  d e  c h o is ir  le  p r e m ie r  p ro n o m

8 0 B $  (6 ) =  « A R E  »
9 0 B $ (7 )  =  « A R E »
1 0 0 B $  (8 ) =  « A R E »
L e  s e c o n d  t a b le a u , P $ , n e  d e v r a it  p a s  p o s e r  
d e  p r o b lè m e s . S i  v o u s  n e  v o u s  so u v e n e z  
p lu s  d e  v o s p ro n o m s p e r s o n n e ls , d e m a n d e z  
à  v o tre  e n fa n t  d e  v o u s  a id e r  ou  e m p ru n te z -

p e r s o n n e l  q u i lu i v ien t à  1 'esp rit, a f in  d e  
te s te r  si l a  m a c h in e  s a it  c o n ju g u e r  « to b e  ». 
V o tre  e n fa n t, a y a n t  ta p é  s o n  p ro n o m  p e r ­
so n n e l, a p p u ie r a  su r  l a  to u c h e  R E T U R N  o u  
E N T E R , su iv a n t le  ty p e  d e  c la v ie r  d on t il 
d is p o s e .
L o r d in a t e u r  d o it v é r if ie r  q u e  Ie  p ro n o m  

p r o p o s é  e x is te  b ie n , e n  c o m p a -  
r a n t  l a  d o n n é e  e n tr é e  p a r  v o tre  
e n fa n t  a v e c  le  t a b le a u  d e s  huit 
p ro n o m s, co n stitu é  a u  d é b u t  d u  
p ro g ra m m e .
E n  c la ir ,  P $  ( la  r é p o n s e  d e  v o tre  
e n fa n t)  e s t- il  é g a l  à  P $  (1) ( « I » 
d a n s  v o tre  ta b le a u ) . S in o n , P $  
e s t- il  é g a l  à  P $  (2) (« y o u » d a n s  
v o tre  t a b le a u ) . V o ic i  u n e  d é m a r-  
c h e  d 'a p p a r e n c e  f a s t id ie u s e ,  
m a is  q u e  lo r d in a t e u r  e f fe c tu e r a  
trè s  v ite , g r â c e  a u  p etit  p r o ­
g r a m m e  s u iv a n t :
20 0  F O R I =  T 0 8  
2 1 0  I F P $  ( I )  =  P $TH E N  

G O T O 2 9 0  
22 0  N EXT1
L a  m a c h i n e  ( l i g n e  2 1 0 )  v a  
c o m p a r e r  P $  à  P $  (I), o ü  I s e r a  
é g a l  à  1 la  p re m iè r e  fo is, à  2  la  

d e u x iè m e  fo is, à  3 la  tro is iè m e , e tc .,  ju s q u  a  
c e  q u e l l e  tro u v e  P $  =  P $  (I). S i e l le  n e  
tro u v e  p a s ,  1 'in stru ction  d e  l a  l ig n e  22 0  lui 
d it d e  c o n tin u e r  d e  c h e r c h e r . S i  á r r iv é  à  8, 
e l le  n 'a  to u jo u rs  p a s  tro u v é, e l le  c o n tin u e r a  
e n  l ig n e  2 3 0 . V o tre  e n fa n t  a y a n t  fa it  u n e  
fa u te , il fa u t lu i r a p p e le r  l a  lis te  d e s  p r o ­
n o m s p e r s o n n e ls .
I c i  e n c o r e , 1 'in stru ction  F O R ...N E X T  e s t  b ie n  
u tile . V o u s  e n  a v e z  c o m p r is  le  p r in c ip e  
m a in te n a n t, d o n c  le s  l ig n e s  2 30  à  27 0  n e  
d e v r a ie n t  p a s  v o u s  p o s e r  d e  p ro b lè m e s . 
R e m a r q u o n s  q u e  lo r d in a t e u r  n e  c o m p a r e
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UN EXCELLENT SOUTIEN PÉDAGOGIQUE

► p lu s , m a is  q u i l  im p rim e  s im p le m e n t P $  (I). 
A p r è s  a v o ir  d o n n é  l a  lis te  d e s  p ro n o m s, 
re n v o y e z  le  d é ro u le m e n t d u  p r o g r a m m e  à  
l a  q u e s t io n  p o u r  la q u e lle  i l  n 'y  a  to u jo u rs  
p a s  d e  r é p o n s e  a c c e p t a b le .
2 3 0  P R IN T  « C E  P R O N O M  N 'E X IS T E  P A S , 
V O IC I  LA  L I S T E »
2 4 0  P R IN T  « D E S  P R O N O M S  P E R S O N - 
N E L S : »

25 0  F 0 R I = 1 T 0 8  
26 0  P R IN T P $  (1)
27 0  N E X T I 
28 0  G O T O 1 9 0
A p r è s  d e u x  e s s a is ,  1 'en fa n t d e v r a it  ê tre  
c a p a b le  d e  d o n n e r  u n  p ro n o m  p e r s o n n e l  
re c o n n u  p a r  T a p p a r e i l .  C e  q u i s ig n iíie  q u  a  
la  l ig n e  2 1 0 , il q u itte r a  la  b o u c le  d e  r e c h e r -  
c h e  p o u r  s a u te r  d ir e c te m e n t  à  la  l ig n e  290 ,

A VOS PLUMES!
Un mot qui vous échappe ? Une question restée sans 
réponse ? Un point que vous aimeriez approfondir ? Des 
problèmes de branchement ou de mémoire ? N'hésitez pas à 
nous écrire : Votre Ordinateur a  été créé pour vous rendre 
Service.
Dans un premier temps, nous grouperons vos questions, 
remarques, critiques et suggestions, puis nous nous efforce- 
rons de répondre à  la  majeure partie de vos interrogations 
tout en établissant un contact personnel avec chacun de 
vous.
En retour, si vous avez trouvé une solution originale à un 
problème que vous avez rencontré, et si vous pensez pouvoir 
Texprimer de manière claire, peut-être deviendrez-vous l'un 
de nos auteurs ? Et même, si vous le souhaitez, pourrions- 
nous vous rendre visite ?
Écrivez-nous : VOTRE ORDINATEUR, 39, rue de la Grange- 
aux-Belles, 75010 PARIS.

o u  il v a  r a n g e r  d a n s  u n e  n o u v e lle  v a r ia b le  
P $  (I), q u e  n o u s  a p p e l le r o n s  B P $  (B P  s ig n i-  
f ia n t  B o n  P ro n o m ), p u is  B $  (I) d a n s  B R $  
(B o n n e  R é p o n s e ) .
S i  T é lè v e  a  ta p é  « H E » e n  r é p o n s e  à  la  
q u e s t io n  d e  l a  m a c h in e , c e l le - c i  c o m p a r e r a  
tro is  ío is  P $  e t  P $  (I) p o u r q u itte r  la  b o u c le . 
L a  fo rm e d e  « to  b e  » s e r a  r a n g é e  d a n s  le  
t a b le a u  e n  tro is iè m e  p l a c e  : B $  (3).
2 9 0  B R $  =  B $  (I)
30 0  B P $  =  P $  (I)

D'autres exercices 
simples 

à imaginer

A  p ré s e n t , 1 'o rd in a te u r  p e u t  p o s e r  la  q u e s ­
tio n  s u iv a n te . C e l le -c i  é ta n t  a s s e z  lo n g u e , il 
la  p o s e r a  e n  d e u x  l ig n e s . L a  p r e m iè r e  s e  
p r é s e n te  s im p le m e n t so u s  la  fo rm e  d 'u n  
P R IN T , c a r  il n a t t e n d  p a s  d e  r é a c t io n  d e  la  
p a r t  d e  v o tre  e n fa n t.

U n e  n o u v e lle  fo is , s i  l a  r é p o n s e  e s t  fa u s s e , 
o n  r e c o u r r a  à  l a  p r o c é d u r e  F O R ...N E X T , 
p o u r  im p rim e r l a  c o n ju g a is o n  c o m p lè te  d e  
« to  b e  ». É ta n t f a m il ia r is é  a v e c  c e t  e x e r -  
c i c e ,  v o u s  p o u v e z  d o n c  c o m p lé te r  v o u s- 
m ê m e  le s  l ig n e s  3 4 0  à  380 .
31 0  P R IN T  « Q U E L L E  E S T  L A  F O R M E  DE 
T O  B E  A U  P R E S E N T »
32 0  IN P U T  « A  LA P E R S O N N E  Q U E  TU  A S  
C H O IS IE  » : B $
330 IF B $  =  B R $ T H E N G O T O 3 9 0

S i l a  b o n n e  r é p o n s e  a  é té  fo u rn ie , la  
m a c h in e  c o n t in u e r a  le  p r o g r a m m e  e n  lig n e  
3 9 0 . L à , v o u s lu i fe re z  im p r im e r  l a  c o n ju g a i ­
so n  d e  « to  b e  » à  l a  p e r s o n n e  c h o is ie ,  p a r  
e x e m p le  à  l a  fo rm e a ffirm a tiv e .
39 0  P R IN T  « T R E S  B IE N , L E  V E R B E  T O  B E  
S E  C O N JU G U E »
40 0  P R IN T  « D O N C  A  LA  F O R M E  A F F IR - 
M A T IV E : »
410 P R IN T B P $ « « B R $ » .»

E n su ite , il n e  r e s te  p lu s  q u  a  f a ir e  u n  n o u v e l 
e s s a i ,  o u  si v o tre  e n fa n t  e n  a  a s s e z , à  
te rm in e r . C e l a  s é c r i t  e n  l ig n e s  4 20  à  4 4 0  : 
42 0  IN P U T « O N  C O N T IN U E » :  C $
43 0  I F C $  =  « O U T  «TH E N 190 
44 0  END

U n e  su ite  o u  u n e  a m é lio r a t io n  d e  c e t  e x e r -  
c i c e ,  r e s té  v o lo n ta ire m e n t tr è s  s im p le , s in o n  
s im p lis te , p e u t ê tre  i m a g i n é e ; d e  m ê m e  q u e  
d a u t r e s  e x e r c ic e s ,  d a n s  d a u t r e s  m a tiè re s ...  
A  v o u s  d e  f a ir e  t r a v a i l le r  v o tre  im a g in a t io n  
e t  v o s  ta le n ts  d e  p r o g r a m m e u r !

A la in  H uot V õ
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16 Francs, chez votre marchand de journaux

ITIH D'ABONNEMENT A RETOURNER AUJOURD^HUI MEME A
L’ORDIHATEUR DE POCHE, Service Abonnements,

39 BUE DE LA GBAHOE AUX BELLES 78484 PARIS CEDEX10
______________________________ Prénom_____________________________

Adresse

Pays_____________________________ Code postal______________ Vüle___________________________________________

Veuillez m’abonner pour 1 an à L ’ORDINATEUR DE POCHE ;
Ci-joint mon règlement de 130 FF (Belgique : 1150 FB ; Suisse : 40 FS ; autres pays : 170 FF)
(Tarif par avion : Afrique francophone : 205 FF ; autres Afrique, Amérique : 255 FF ; Asie, Océanie : 295 FF)
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Vente Informations Services Micro-Ordinateurs
68, rue Albert - 75013 PARIS 

Tél. (1)586.60.10
DEMONSTRATION TOUS LES JOURS DE 10 h à 20 h

ORIC1
1’ordinateur individuel 
de qualité professionnelle

2530 F
Expédition France et étranger 
Détaxe à 1’exportation.

CATALOGUE O R IC : EXEMPLES DE PRIX VISMO
MONITEUR COULEUR 
TAXAN R.G.B. 1
avec cãb le  Oric
3500 F
MONITEUR ZENITH 12
écran vert avec cãb le  Oric
1100 F
IMPRIMANTE OKI 80
132 col. 80 CPS semi-graphique 
avec cãb le  Oric
3150 F
IMPRIMANTE GP100 A
80 col. 50 CPS graphique 
avec cãb le  Oric
2300 F
IMPRIMANTE RAPIDEORIC
4 couleurs, largeur papier 10 cm
2300 F
MICRO DISQUETTES ORIC
Nous consulter

CABLES
toutes imprimantes
170 F
POIGNÉES DE JEUX 
350 F
K7 GESTION
compte bancaire pour48 K 
utilisation pratique de fichier 
sur 1'Oric
120 F
K7 VIERGES C15
100 F les dix

JEU X :

STAR WAR K7
pour48 K
80 F
DCA K7 
50 F

LABYRINTHE 
40 F

BIBLIOGRAPHIE :

ORIC
manuel de programmation 
Basic en trançais
48 F
ORIC NOUVELLES
magazine bimestriel
25 F
GUIDE DE LORIC
208 pages -16 x 24 cm 
couverture en couleurs
79 F

BON DE COMMANDE
à retourner à Vismo, 68 rue Albert 75013 Paris
N o m : __

Adresse

C o d e  Postal : 

D a te  : ______

Ville:___
Tél.: _____

Signature :

C  Désire re ce vo ir c a ta lo g u e  O ric 
20 F (rem bou rsab le  à  Ia 1,e c o m m a n d e )

V.O.

Q u a n t i t é D é s i g n a t i o n P r ix  u n i t .  T T C P r ix  t o t a l  T T C

M O D E  DE REGLEMENT 
C h e q u e  D a n c a ir e  jo ln t  
C C P jo in l
M a n d a t - le t t r e  jo in t  
C o n tre - re m b o u rs e m e n t

P a rtic ip a lio n  tra is  d e  p o r te i  d 'e m b a lla g e  -  3 0  F

P ort g r a lu i l  p o u r  -  d e  3 0 0 0  F d  a c h o l  s o u l S e rn a m

C o n l ie - ie m b o u r s e m e n l  *  3 0  F.
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c N O U VEA U TES SICOB 83
Stand Niveau 3 - Zone AF - N ° 3194

JEUX SUR ORIC
par D. CHANE-HUNE 
et F. DARBOIS 
1983, 110 p.( 79 F

GUIDE DE L ORIC
par Ph. BAYJEVIEL 
1983, 208 p.f 79 F

MULTIPLAN SUR APPLE :
Exercices de gestion
par Ph. BONNET et NANH T. DINH 
1983, 180 p., 85 F

GUIDE DU T07
par J.F. BIEBER,
A. PERBOST et G. RENUCCI 
1983, 280 p., 89 F
JEUX SUR T07
par A. PERBOST et G. RENUCCI 
1983, 145 p., 79 F
GUIDE DE L'APPLE
par B. de MERLY 
Tom e 1 : L'Apple standard 
1983, 168 p., 68 F 
Tome 2 : Les extensions 
1983, 200 p., 68 F

Aux Êditions MASSON

Aux Êditions Kdi micro

IN ITIATION A  VISICALC
par Ch. BAUDRY
Coll. "ABC des langages"
1983, 152 p., 80 F
Apprentissage graduei de VISICALC, 
avec exposé de commandes de difficulté 
croissante. Nombreux exemples et 
exercices.

PROCÉDURES DE TRI
Programmes en Basic et en Pascal
par R. GUIHUR
Coll. "Méthode + programmes "  
1983, 192 p., 110 F

GRAPHIQUES DE GESTION
Programmation en Basic sur 
micro-ordinateur et traceur 
par D. CHARPENTIER 
Coll. "Méthode + programmes" 
1983, 176 p., 150 F

m

Ces ouvrages sont en vente en librairie ou à Ia Maison du Livre Spécialisé, 42-48, rue de Ia Colonie - 75640 Paris Cedex 13 - Tél. 581.51.15

□  Je désire recevoir les ouvrages suivants

BON DE COM M ANDE
(à retourner à Ia M .L.S.)

Ci-joint un chèque de______________  F libellé à 1'ordre de Ia M .L.S . (participation aux frais de p o r t : 1 vol. : 9 F, 2 vol. : 13 F, 3 vol. :
16 F, 4 vol. et + : 21 F).
□  Je désire recevoir votre catalogue informatique.

NOM : _______________________________________________  Prénom : _______________________________________________
Adresse :_______________________________________________________________________________________________________
------------------------------- ---— ___________________________________________________________________ Signature : 427
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BUDGET

COMPTES 
A MA FAÇON

Si je vous disais que sans notre ordinateur, 
nous n'aurions jamais acheté 

rappartement dans lequel nous habitons aujourcThui, 
me croiriez-vous ? C'est pourtant vrai.

Ie  su is  in g é n ie u r . P o u r  m oi, l e s  o r d in a -  
te u rs  in d iv id u e ls  so n t le s  r è g le s  à  c a lc u l  
d 'a u jo u r d 'h u i, e n  q u e lq u e  so rte . M a  
fe m m e , e l le ,  n 'y  c o n n a is s a i t  s tr ic te m e n t 

r ie n  e t  n e  v o u la it  su rtou t r ie n  s a v o ir  ju s -  
q u 'a u  fa m e u x  s o ir  d e  d é c e m b r e , il y  a  d e u x  
a n s , o u  j 'a i  co m m is  1 'i r r é p a r a b le  e n  lui 
o í ír a n t  p o u r  N o èl... u n  o rd in a te u r .

Ie  m a t t e n d a is  a u  p ire . D e n t r é e ,  e l le  a  p r is  
l a  c h o s e  su r  le  m o d e  iro n iq u e , m e  p ro m e t-  
ta n t  u n  d é la b r e m e n t  p r é c o c e  d u  s y s tè m e  
n e r v e u x  d ü  à  m e s  te n ta t iv e s  r é p é té e s  p o u r  
l a  c o n v a in c r e  p u is  1 'in itier. J 'a i  tout d e  
m ê m e  d é b a l lé  e t  in s ta l lé  « l a  p o m m e » 
(co m m e  n o u s l a  n o m m o n s fa m iliè re m e n t)  et 
m is  e n  ro u te  u n  p r o g r a m m e  b ie n  c o n n u

D ate N ature
d e  1'op ération N um éro D ébit Crédit Sold e

14.9.83 CHQ 500
15.9.83 ENDOS 015 852 1000 500
16.9.83 VIRT 750 1 250
17.9.83 CB 0 923 800 450

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
*  *
*  COMPTE EN BANQUE *
*  *  
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O n note a u  fur et à  m esure les 
retraits, d ép en se s  ou en ca issem en ts 
a u  rythme q u e  l'on  se fixe, m ais il 
est p ré fé ra b le  d 'a tten d re q u elq u e 
tem ps pour rep órter d 'un seu l coup 
toutes les  o p ération s a v e c  leu r d ate  
et leu r natu re (CH Q , pour un ch è- 
q u e  ém is, a v e c  son num ero à  côté, 
EN DOS, pour un ch è q u e  ou du 
liqu id e en d o ssé  ou e n ca is s é , VIRT, 
pour virem ent ém is, C B  pour les 
op ération s C a rte  B leue, AUTOM 
pour les  prélèv em ents autom ati- 
q u es, p a r  exem ple).

*  

*  

*  

*  

*  

*  

*  

*  

*

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

*  

*  

*  

*  

*  

*  

*
D ans les  co lo n n es D ébit e t C rédit, J f . 
nous portons le s  m ontants à  d éb iter w 
ou créd iter. D an s la  co lon n e  solde 
s 'in scrira  notre posltion a p rè s  ch a - *  
q u e  op ération  et, a u  b a s  d es  co lon­
nes, le  m ontant total d e s  d ép en ses, 
ce lu i d es rece ttes  et le  solde du 
com pte.
Éventuellem ent, on o b tien d ra  un 
a p e rçu  d e  notre situation tous les 
mois. Vous av ez  com pris 1'idée, ce  
n 'est p a s  du tout difficile. II suffit 
m aintenant d e  p a s s e r  vous-m êm es 
à  la  p ratique.

d e  n o m b re u x  g e s t io n n a ir e s  : le  V is ic a lc .  
A p r è s  q u e lq u e s  e x p lic a t io n s  r a p id e s  su r  le s  
p r in c ip e s  d e  b a s e  d e  so n  fo n c tio n n e m e n t, je  

m e  su is  p r é c a u t io n n e u s e m e n t  a t te lé  à  d e s  
t a c h e s  m é n a g è r e s  p o u r  q u e l l e  a b o r d e  T in- 

fo rm a tiq u e  s a n s  re m o r d s  d o r d r e  d o m e sti-  
q u e .. .  J e  m e  d e m a n d e  e n c o r e  q u i  fut le  
g a g n a n t  d a n s  c e tte  a f fa ir e . P e n d a n t  q u e  je  
b r iq u a is  l a  m a is o n  d e  fo n d  e n  c o m b le , e lle  
s a m u s a i t  e n c o r e  a v e c  s o n n o u v e a u  jo u jo u . 
C o m m e n t s e  p r é s e n te  V is ic a lc  ?  S i je  v o u s 
d is  q u e  c 'e s t  u n e  fe u ille  d e  c a l c u l  é le c tro n i-  
q u e , ç a  n e  v o u s a v a n c e  p a s  b e a u c o u p . 
V o u s  d e v in e z  q u a n d  m ê m e  q u e  le s  c a lc u ls  
s e  fon t s e u ls  (e n fin  p r e s q u e ) . S i j e  v o u s  d is  
q u e  le  c r a y o n  à  p a p ie r  e t  l a  g o m m e  d e v ie n - 
n e n t in u tile s , v o u s  s u b o d o re z  q u e  c 'e s t  d 'u n  
e m p lo i f a c i le ,  m ê m e  trè s  f a c i le ,  q u e  ç a  se  
fa it  e t  s e  d é fa it , s e  b r o u illo n n e , s  e c r it  et 
s e f f a c e ,  s e  c r é e  e t  s e  d é tru it  à  v o lo n té .

M ais
que fait donc 

le program m e ?

N o u s a p p r o c h o n s  d u  b u t. V is ic a lc  e s t  u n  
p r o g r a m m e  q u i  p e r m e t  d e  f a b r iq u e r  d e s  
t a b le a u x ,  p e tits  o u  g r a n d s , a v e c  o u  s a n s  
c a d r e ,  a v e c  titres , te x te s , v a le u r s , form u les , 
c a lc u ls ,  e tc . A lo rs  p o u rq u o i s e n  se r v ir  à  la  
m a is o n ?  T o u t s im p le m e n t p o u r  g é r e r  so n  
co m p te  e n  b a n q u e ,  p ré v o ir  s e s  im p ôts, 
p r é p a r e r  s o n  b u d g e t  e t  e n v is a g e r  1 'a c h a t  d e  
s a  v o itu re  à  c ré d it , c r é e r  u n  r é p e r to ir e
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La comptabilité, souvent ressentie comme fastidieuse, peut devenir une récíéation.,

d a d r e s s e s ,  d e  r e c e tte s , g é r e r  s a  b ib lio th è -  
q u e  o u  s a  d is c o th è q u e , c a l c u le r  le s  c a lo r ie s  
d 'u n  ré g im e ...
N o u s v o u s  e x p liq u o n s  ic i  l e  p r ín c ip e  sim p le , 
m a is  v o u s  p o u v e z  to u jo u rs  f a ir e  m ie u x . 
A v a n t d e  s e  la n c e r ,  ü  fa u t a v o ir  u n e  v a g u e  
id é e  d e  c e  q u 'o n  v eu t o b te n ir . J 'in s is te  su r 
« v a g u e  » c a r  V is ic a lc  (e t s e s  h o m o lo g u e s )  
p e r m e t  fa c i le m e n t  d e  m o d ifie r  so n  t a b le a u  
e n  c o u r s  d e  r é a l is a t io n  e t  c e  m o d è le  n e s t  
q u u n  e x e m p le  p a r m i d a u t r e s .
O n  c o m m e n c e  p a r  la n c e r  le  p r o g r a m m e  e n  
in tro d u is a n t l a  d is q u e tte  V is ic a lc  d a n s  le  
le c te u r  d e  d is q u e t te s , e t  o n  a llu m e  e n su ite  
1 'o rd in a te u r e t  l e c r a n .  V is ic a lc  e s t  c o n ç u  d e  
te lle  so rte  q u e  le  p r o g r a m m e  s e  c h a r g e  
a u to m a tiq u e m e n t s a n s  a u c u n e  c o m m a n d e  
d e p u is  le  c la v ie r .  S u r  l e c r a n  s a f f i c h e  a lo r s  
u n  m o r c e a u  d e  c a d r e ,  a v e c  d e s  le tt r e s  e t

d e s  c h if fre s . S e lo n  v o s  b e s o in s , l e s  d o n n é e s  
q u e  v o u s  d é s ir e z  p r e n d r e  e n  co m p te , le s  
c h if f re s  q u e  v o u s  v o u lez  v o ir  f ig u re r , v o u s 
d r e s s e z  u n  t a b le a u  a v e c  u n e , d e u x , c in q  o u  
s ix  c o lo n n e s  d u  ty p e  : d é b it, c ré d it , e tc .
U n e  fo is  l a  fe u ille  c o m p ta b le  é t a b l ie  e n  
fo n c tio n  d e  v o s g o ü ts , r e s te  à  la  re m p lir . 
R ie n  n e s t  p lu s  s im p le . A  c h a q u e  re tra it  
d a r g e n t ,  d é p e n s e , e n c a is s e m e n t , o n  d o n n e  
à  1 'o rd in a te u r  l a  d a te , le  n u m é ro  d e  c h è q u e , 
so n  m o n tan t, s a  n a tu re  (re tra it  d e  l iq u id e , 
é m is s io n ...) . Id e m  p o u r  le s  o p é r a t io n s  C a r te  
b le u e , le s  r e tr a its  a u to m a tiq u e s . O n  re m p lit 
a in s i  p e u  à  p e u  l a  c o lo n n e  d é b it. L o rs q u e  

v o u s  r e c e v e z  d e  1 'a rg e n t ( s a la ir e ,  re m b o u r- 
se m e n t, d o n s  p o u r  le s  v e in a r d s  e t  g a in  d e  
lo to  p o u r  le s  c h a n c e u x ) ,  v o u s  e ffe c tu e z  la  
m ê m e  o p é r a t io n  d a n s  la  c o lo n n e  c ré d it.
A  c h a q u e  e n tr é e  o u  so rtie , l a  p o s itio n  s 'in s -

c r it  a u to m a tiq u e m e n t d a n s  la  c o lo n n e  so ld e . 
O n  p e u t, d e  c e t te  m a n iè r e , a v o ir  à  tout 
in s ta n t le  m o n ta n t to ta l  d e s  d é p e n s e s ,  c e lu i 
d e s  r e c e t te s ,  le  s o ld e  d u  co m p te , s a n s  
p e r d r e  d e  p a p ie r ,  s a n s  o u b li, s a n s  ra tu r e , et 
su rtou t s a n s  c a l c u l s  r é b a r b a t i f s .  U n  te l p ro ­
g r a m m e  p e r m e t  d e  g é r e r  f a c i le m e n t  e t  a u  
p lu s  ju s te  le  b u d g e t  d u  m é n a g e . F in i le s  
e s t im a tio n s  a p p r o x im a tiv e s , le s  e r r e u r s  d e  
c a lc u l ,  l e s  fa u x  e s p o ir s  e t  l e s  m a u v a is e s  
s u r p r is e s  a u  d e r n ie r  m o m en t. O n  a  le  r e le v é  
b a n c a i r e  a v a n t  q u e  l a  b a n q u e  n e  l e t a -  
b l is s e , e t  c h a q u e  jo u r  s i  o n  le  d é s ir e .

II gère, 
il controle 
pour nous

V o u s c o m p r e n e z  m a in te n a n t  p o u rq u o i n o u s 
a v o n s  u n  p lu s  b e l  a p p a r te m e n t  q u e  c e lu i  
q u e  n o u s  im a g in io n s  p o u v o ir  n o u s  o ffrir. U n 
b u d g e t  p r é v is io n n e l  su r  tro is  a n s  e t  d e s  
e s s a is  a v e c  to u te s  le s  v a le u r s  p o s s ib le s  d e  
re m b o u r s e m e n t. V is ic a lc  r e fa it  to u s le s  c a l ­
c u ls  a u to m a tiq u e m e n t p o u r  c h a q u e  n o u v e l 
e s s a i . . .  e t  il n 'y  a  p lu s  q u  a  r e g a r d e r  s i  le  
s o ld e  e s t  n é g a t if  o u  p o sitif  et d e  c o m b ie n . 
C e la  n o u s  p e r m e t  d e  tro u v e r l a  v a le u r  d u  
re m b o u r s e m e n t q u e  n o u s  p o u v o n s  su p p o r- 
te r  s a n s  f a ir e  fa il l i te . A  p a r t ir  d e  là , g r â c e  à  
u n  p e tit  p r o g r a m m e  d e  c a lc u l  d a m o r t is s e -  
m en t r e c o p ié  d a n s  u n  liv re  d e  p ro g ra m m e s , 
n o u s  a v o n s  su  q u e l  p r ix  p o u v a it  a t te in d re  
n o tre  a p p a r te m e n t .
P lu tô t p ru d e n ts  d e  n a tu r e , e t  p e u  d é s ir e u x  
d e  m a n g e r  d e s  n o u ille s  d è s  le  15 d u  m ois, 
n o u s  a v io n s  v is é  b e a u c o u p  p lu s  b a s  q u e  c e  
q u e  n o tre  o r d in a te u r  n o u s  a  in d iq u é . C e s t  
m ê m e  d e v e n u  u n e  p la is a n t e r ie  d a n s  n o tre  
fa m ille  e t, d è s  q u e  n o u s v o u lo n s f a ir e  u n  
g r o s  a c h a t ,  n o u s  c o n su lto n s  n o tre  o r d in a ­
teu r p o u r  s a v o ir  s 'i l  n o u s  a u to r is e  l a  d é ­
p e n s e . M a  fe m m e , tr è s  « s u s c e p t ib le  » q u a n t  
a u x  fin s  d e  m o is  d if f ic ile s , m e  d it, m i- 
s é r ie u s e , m i-r ie u s e , a v a n t  d e  d o n n e r  le  feu  

v e rt  : « II  fau t d a b o rd  que je  lasse un p 't it  
V is ica lc !»

V o u s v e n e z  d e  le  v o ir  : V is ic a lc ,  p r é c u r s e u r  
e n  m a tiè r e  d e  g e s t io n  p ro fe s s io n n e lle , p e u t 
ê tre  u tilisé  à  l a  m a is o n . A d a p ta b le  su r 
p lu s ie u rs  m a té r ie ls , il re v ie n t  tout d e  m ê m e  
u n  p e u  c h e r . M a is  p r e s q u e  to u tes  le s  m a r ­
q u e s  d o r d in a t e u r s  p r o p o s e n t" d e s  lo g ic ie ls  
d e  g e s t io n  fa m il ia le  p lu s  s im p le s  e t  m o in s 
o n é r e u x . N ou s v o u s  e n  p a r le r o n s  d a n s  n o s 
p r o c h a in s  n u m é ro s .

Thierry M arnez  V o
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REPORTAGE

LE CLUB: 
FACILE, PAS CHER

Un moyen id éal pour une première approche 
de 1'iníormatique : les clubs. Outre le prêt du matériel, la  plupart 

oíírent une assistan ce p éd agog iq u e  appréciab le. C ela  pour 
un investissement íinancier symbolique : la  cotisation

Tr a in  d e  b a n l ie u e ,  18 h  15. D e s  p a u p iè -  
r e s  d é jà  s e  c lo s e n t  su r  l a  p r o m e s s e  d u  
re p ô s . L e s  p a g e s  d 'u n  illu stré  sont 
la n g u is s a m m e n t  to u rn é e s . U n  c r o c h e t  à  b ro - 

d e r  d a n s e  e n tr e  d e s  d o ig ts  a g i le s .  U n 
a t t a c h é - c a s e  r e p o s e  su r  q u a tr e  g e n o u x  r a p -  
p r o c h é s , ta b le  im p r o v isé e  tra d it io n n e lle  d e s  
jo u e u r s  d e  b e lo te . M a is  le s  q u a tr e  tê te s  
p e n c h é e s  son t, c e  so ir , b ie n  c a lm e s  : p o in t 
d e  d ix -d e -d e r  c r a c h é  n i d e  ra ta to u t  h u rlé . 
S u r le  p a p ie r  é t a lé  s a l i g n e n t  d e s  c o lo n n e s  
d e  c h if fre s  : co tis a t io n s , f r a is  d e  lo c a l ,  a c h a t  
d e  m a té r ie l . C e tte  d e r n iè r e  ru b r iq u e  v a  
c h e r c h e r  g r o s  : c e s t  d o r d in a t e u r s  q u 'i l  
s a g i t . . .  C e  p etit  íilm  e s t  c e lu i , b ie n  so u v en t 
r é p é té , q u i p r é lu d e  à  l a  c r é a t io n  d 'u n  c lu b  
d 'in fo rm a tiq u e .
«Ã u  départ, nous étions deux, r a c o n te  
M. D ., r é s id e n t  c o p r o p r ié ta ir e  e n  S e in e -e t-  
M a r n e  d e p u is  c in q  a n s . Nous pren ions tous 
les m atins et tous les soirs le  même train,

OÜ TROUVER
LES ADRESSES DES CLUBS ?
Les clubs d'iníormatique sont déjà très 
nombreux. D'autres se créent très régu- 
lièrement. Une judiáeuse méthode, pour 
connaitre 1‘adresse du club le plus proche 
de votre domicile, consistera à consulter 
la liste íoumie par notre conírère, Le 
Guide de l'Ordmateur Individuel. Par la 
suite, écrivez-nous diredement pour nous 
tenir au courant des diverses activités de 
ces Clubs.

p a rla n t de choses e t dautres. Et p u is  nous 
avons découvert que nous étions tous les 
deux passionnés d ín iorm atique . Un beau

jour, nous nous sommes posé la  même 
question : pou rq uo i ne fonderions-nous pas  
un club ? »
Sitô t dit, sitô t ía it . P re m iè r e  o r ie n ta tio n  : 
fo n d e r  u n e  a s s o c ia t io n  ty p e  « lo i d e  1 9 0 1 » , 
c e tte  s tru ctu re  q u i a  p e r m is  à  ta n t d e  g e n s , 
d e p u is  1 'a m a te u r  d e  b e l  c a n to  ju s q u a u  
p ê c h e u r  à  la  lig n e  e n  p a s s a n t  p a r  le  
lo c a ta ir e , d e  s a m u s e r ,  d e  s 'in s tru ire , d e  
t ra n s ío r m e r  s o n  r ê v e  d u  m o n d e , d e  d é fe n -  
d r e  s e s  in té rê ts , d e  s e  d is p u te r  e n  ch ce u r , 
b r e í ,  d e  « f a ir e  q u e lq u e  c h o s e  ». D a n s  le  c a s  
p ré s e n t , c e tte  ío rm a lité  s e s t  r é v é lé e  in u tile  : 
M . D . ía is a i t  p a r t ie  d e  1 'a s s o c ia t io n  cu ltu - 
r e l le  lo c a le . II e s t  p a r v e n u  à  f a ir e  a d o p te r  
l 'in fo rm a tiq u e  co m m e  a c t iv ité  d e  c e  c lu b , 
f in a n c é e  p a r  le s  c o tis a t io n s  d e s  a d h é r e n ts  : 
«P our le  m ontant de celles-ci, nous nous 
sommes a lignés sur ce q u i se ía isa it dans  
les autres branches. Les cours d a n g la is  
étaient à  120 F  p a r  mois, nous avons íixé  
notre cotisation trim estrie lle à  360 F. Nous 
avions pensé nous servir de nos propres  
économies p o u r les prem iers achats de 
matériel. D iv ine surprise, le  conseil d a d m i-  
nistration nous a  payé  nos prem iers ord ina- 
teurs. » U n  p r ê té  p o u r  u n  re n d u  : d é s o r m a is ,

la  g e s t io n  d e  1 'e n s e m b le  d e  1 'a s s o c ia t io n  
cu ltu r e lle  s e  f e r a  su r  o rd in a te u r .
T ou t n  e ta it  p a s  ré s o lu . II fa lla it  ch o is ir , e t 
b ie n  c h o is ir . «  Nous avons réa lisé une étude 
auprès de nos voisins et des constructeurs. 
Ãucun de ces derniers n a  répondu. Un 
g ra n d  d is tribu teur nous ava it p rom is des 
téléviseurs dont nous n'avons jam a is  vu la  
couleur. Finalement, une boutique p a ri-  
sienne nous a  consenti 10 % sur 1'achat des 
Vic 20. C e s t ce q u i nous a  décidés.»

Tous les âg es, 
toutes les catégories, 

tous les horizons

Q u a tr e  V ic  20  id e n tiq u e s  on t a in s i  m e u b lé  
u n  lo c a l  b ie n  c io s . D e s  a f f ic h e s  o n t re c o u -  
v ert le s  m u rs  d e  l a  b o u r g a d e , d e s  a n n o n c e s  
so n t p a s s é e s  su r  la  r a d io  p r iv é e  lo c a le .  T rè s  
v ite  q u a r a n te  a d h é r e n ts , d e  to u s â g e s ,  se  
so n t p r é c ip ité s .  P a s  to u s a v e c  le  m ê m e  
b o n h e u r , te l c e  p è r e  d e  fa m ille , m ilitan t 
p o lit iq u e  p a r  a i l le u r s  : «  J a i m anqué deux  
séances pendan t la  cam pagne des élec-

vdus AídieRez ca
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Une séonce de travail colledii au club Microier, qui regroupe des adhérents de la  SNCF.

tions m un ic ipa les ;  quand je  suis revenu, 
je ta is  largué. La  structure ne perm et de 
remettre à  flo t n i ceux qu i ra ten t une séance 
n i ceux q u i ont m a l com pris la  séance 
théorique p récédant la  m anipu la tion de 
1'ordinateur. J 'a i la issé tomber. »
L e s  a n im a te u r s  (d e u x  p o u r  le s  c o u r s  th é o ri-  
q u e s , q u a tr e  p o u r  le s  t r a v a u x  p r a t iq u e s )  
so n t p a r fa ite m e n t  c o n s c ie n ts  d e  c e t te  la -  
c u n e . I ls  ra ju s te n t  le  t i r : a c h a t  d 'u n  m a té r ie l  
p lu s  im p o rta n t, re c ru te m e n t d a n im a t e u r s .  
« M ais i l  ne fa u t pa s  que les amateurs se 
déçoivent eux-mêmes : i l  y  a  un m inimum  
de tra v a il à  fa ire  chez soi. Notre d iííicu lté  à  
trouver le  bon rythme tient aussi aux deux  
demandes contradicto ires devant lesquelles 
nous nous trouvions : les jeunes veulent 
jo ue r le  p lus  vite possib le et se m oquent 
bien de la  íaçon dont tout ça  ionctionne. Les 
ad u lte s , eux, c h e rc h e n t à  s 'in fo rm e r, 
comprendre, a vo ir la  íacu lté  de progresser

p a r  la  suite. M a is  dans un cas comme dans  
1’autre, les gens ont du  m a l à  se p rend re  en 
charge. On le u r montre un je u  simple à  
program m er, pu is  on le u r propose d'es- 
sayer d 'inven te r eux-mêmes quelque chose 
du même genre. N e u í ío is su r dix, ils  ne 
trouvent rien, ils  no sen t pas, c'est 1'anima- 
teur qu i im agine. »
« Ils  nosen t pas. » L e  m a itre  m ot e s t  la n c é .  
T ro p  d e  m e s s ie u r s  e t m e s d a m e s  T o u t-le - 
m o n d e  s e  c r o ie n t  e x c lu s  p a r  a v a n c e  d u  
c e r c le  d e  l 'in fo rm a tiq u e . «Je n 'y  connais 
rien... Je suis n u l en maths... Je n 'a i aucune 
íorm ation scientiíique... Je suis trop vieille, 
c e s t bon p o u r les jeunes... A  moi, ç a n e  peut 
serv ir à  rien... »
L 'u n  d e s  p r e m ie r s  m é r ite s  d e  1 'a c tu e lle  
í lo r a is o n  d e  c lu b s  e t  a s s o c ia t io n s  e s t  d e  
p e rm e ttre  à  u n  g r a n d  n o m b re  ( e n c o r e  ía u t-il  
í a i r e  la  d é m a r c h e )  d e  s e  ía m il ia r is e r  a v e c  
u n e  te c h n iq u e  a p p e lé e  à  ré v o lu tio n n e r  la

v ie  q u o tid ie n n e  d a n s  u n  te m p s  trè s  p r o c h e  : 
« Ceux qu i ont v ingt ans a u jo u rd h u i e t qu i 
ne se je ttent pa s  à  le a u  p o u r apprendre  à  
n a ge r dans 1'in lormatique le  regretteront 
amèrement à  quarante ans : ils  seront 
perdus. I I  y  a u ra  de sérieux conllits  entre 
parents et eníants, c r a in t  u n  a n im a te u r  d u  
c lu b  D A I. Or, p o u r appréhender 1'iníormati- 
que, i l  su iíit de 1'attraper p a r  le  bon b o u t : 
tout sénchaine. » V o u s  a v e z  le  c h o ix  e n tre  
le s  c lu b s  c r é é s  p a r  le s  c o n s tru c te u rs  (le u r  
m a té r ie l  v o u s  in té r e s s e  e t  v o u s  le s  in té re s -  
sez ) et le s  a u tr e s  (v o ir  e n c a d r é ) .
P o u r c e r ta in s , le  b o n  b o u t, c e s t  d e  s 'in té r e s -  
s e r  à  ío n d  à  u n e  s e u le  m a c h in e  e t  d e  
1 'u tiliser a u  m ie u x  : « Toucher à  tout, c e s t ne 
toucher à  rien. Nous donnons à  nos adhé­
rents, p a r  1 'interm édiaire d u n e  revue, le  
maximum d ln lo rm a tions  sur un matériel. Ils  
échangent leurs expériences, leurs pro - 
grammes. Nous jouons aussi un peu  un rô le ►



L'ESPÉRANTO DES TEMPS MODERNES

Un des nombreux clubs de Ia iédération Microtel, qui ne iegroupe pas moins de 14 000 adhérents.

► é d u c a tif  a u p rè s  des no u ve a u x  acqué - 
reurs. »
C e tte  p o lit iq u e  é v ite  la  b é v u e  ír é q u e n te  a u x  
n é o p h y te s  : s e  re tro u v e r  a v e c  d e s  p r o g r a m - 
m e s  q u i n e  so n t p a s  ía i t s  p o u r  le  ty p e  
d o r d in a t e u r  q u 'i ls  p o s s è d e n t .
B e a u c o u p  d e  m e m b r e s  d e  c e s  c lu b s , p a r v e -  
n u s  p o u r  la  p lu p a r t  à  u n  a s s e z  h a u t  n iv e a u , 
s 'in té r e s s e n t  su rto u t à  l a  f a b r ic a t io n  d e s  
p r o g r a m m e s  : « S i un jeu  nous a  p lu, sur 
une m achine donnée, nous cherchons à  le  
réa lise r p o u r celle que nous possédons. 
Tout est à  réinventer, rien  ne correspond : 
seule 1'idée du je u  subsiste. F a ire  des 
program mes, c e s t le  jeu  que nous préíé- 
rons. »
C e tte  a ttitu d e  c r é a t r i c e  v a  tr è s  lo in  : « C est 
le  m onde de 1 'im aginaire qu i travaille. 
Autreío is je  lisa is  beaucoup de science- 
íiction. Maintenant, ce que je  lisais, c e s t 
m oi q u i le  réa lise sur la  machine. Je deviens 
un écriva in  avec un autre langage. Et ce 
langage  perm et de communiquer. Si je  
rencontre un adhérent suédois qu i ba ra -  
gouine comme m o i un peu  1'anglais, nous 
avons une langue commune : celle de 
1'ord inateur.»
L a  c r é a t io n  s p é c u la t iv e  n e s t  p a s  l a  s e u le

m o tiv a tio n . D a u c u n s  on t v u  le u r  v ie  p r o íe s -  
s io n n e lle  la c i l i t é e  à  u n  h a u t  n iv e a u , co m m e  
c e  c o u p le  d e  co u tu r ie rs  : la  fe m m e  e st 
s ty lis te . Q u a n d  e l le  c r é a it  s e s  m o d è le s  « e n  
r é e l » ,  il lu i fa lla it  tâ to n n e r  lo n g u e m e n t, 
d é c o u d r e  u n e  p in c e , c h a n g e r  u n e  p iè c e  
d  e to ffe  d o n t l a  c o u le u r  d é c e v a i t  d a n s  1 'h ar- 
m o n ie  g é n é r a le .  A u jo u rd 'h u i, su r  l e c r a n  d e  
1 'o rd in a teu r, u n  g e s t e  r a p id e  su ííit à  c r e u s e r  

u n e  lig n e , c h a n g e r  u n  m a u v e  p o u r  u n  
o r a n g é ,  r a l lo n g e r , a l lé g e r .  Et p a s  d e  c ro -  
q u is  é g a r é  : to u te s  le s  d o n n é e s  r e s te n t  e n  
m é m o ire  d a n s  1 'a p p a r e il.

Une recette s im p le : 
volontariat 

et enthousiasm e

L e s  É ta ts -U n is  so n t-ils  l e s  s u p e r -m a itr e s  d e  
c e  n o u v e a u  n o u v e a u -m o n d e  a v e c  le u r  A p ­
p le , n u m é ro  u n  to u te s  c a t é g o r ie s  ?  O ú  n o u s  
tro u v o n s-n o u s  p l a c é s  d a n s  l a  c o u r s e ?  S i 
D A I e s t  b e lg e ,  l a  F r a n c e  p o s s è d e  e l le  a u s s i  
s e s  o r d in a te u r s  in d iv id u e ls , le  G o u p il  
d e  la  SM T , e t  le  T h o m so n  T 07 . U n  c lu b  se  
c h a r g e  d e  l e u r  p r o m o t io n  : l e  c l u b

M ic r o te l. « Nés i l  y  a  c in q  ans, nous avons 
14 000 adhérents répartis  en 210 clubs. 
Clubs dam ateu rs  dm íorm a tique  in d iv i- 
due lle , de  té lém atique, de le c tro n iq u e ... 
Nous sommes organisés en iédéra tion  : 
chaque club est indépendant, dépose ses 
propres statuts 1901, sautoíinance. Ce n e s t 
que lo rsq u u n  c lub  demande une pa rtic ip a -  
tion à  la  iédération que ce lle -c i se maniíeste 
sous íorme de m atérie l G ou p il ou Thom­
son . U n .c lub  qu i n a  pa s  besoin de notre  
a ide íinancière  achète le m até rie l q u í l  veut, 
aucune pression n e s t exercée. » S e u le  
c o n tr a in te  r é e l le  : 25  %  d e  la  c o tis a t io n  
a n n u e l le  d e  c h a q u e  m e m b re  (2 7 5  F F )  v o n t à  

la  ié d é r a tio n .
«Nous essayons de ía ire  du tra va il en 
proíondeur, en inc itan t les gens à  se ras- 
sem bler p a r  aíiinités. Ãinsi, les très nom­
b re ux  enseignants adhérents à  M ic ro te l se 
sont regroupés p o u r íonder 1'A de m ir qu i 
gère actuellem ent le  tiers de nos clubs. De 
la  même m anière, les experts-comptables 
se retrouvent dans la  C im ex et les avocats  
ont íondé un c lub  d ín ío rm atique  p o u r la  
pro íess ion : le  C ipa. »
O n  s e  p la it, à  M icro te l, à  c i t e r  T e x e m p le  
d 'u n e  tou te  p e t ite  ié d é r a t io n , n é e  d a n s  le
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P a s - d e - C a la is  : a v e c  u n e  c o tis a t io n  í ix é e  à  

3 ,5 0  F  e t  ju s te  u n  ZX 8 0 , 1 'a n im a tr ic e  a  ten u  
tro is  c e n ts  a d h é r e n ts  e n  h a le in e . *  C est 
1'enthousiasme q u i ía it  m archer les clubs, 
pas les moyens. Nous avons connu des 
sections q u i se sont íormées avec rien  : s i ce 
n 'est une salle prêtée p a r  la  m airie. •  D a n s  
c e s  c a s - l à ,  o n  c o m m e n c e  à  s e  ré u n ir  p o u r 
s 'in fo rm e r , p u is , p e u  à  p e u , a v e c  le s  c o t is a -  
tio n s, o n  a c h è t e  d u  m a té r ie l . S i  u n e  r é e l le  
v o lo n té  s e  ía it  jo u r , l a  íé d é r a t io n  d o n n e  un 
c o u p  d e  m a in , ía i t  d e  la  p u b lic ité , in c ite  à  
d e s  a d h é s io n s .

Pour mcntriser 
et décider 

en  toute liberté

T o u s le s  â g e s  s e  re tro u v e n t e t, c e  q u i e st 
n o u v e a u , a u ta n t  d e  fe m m e s  q u e  d 'h o m m e s . 
L e te m p s  d e s  d iv o r c e s  p o u r  c a u s e  d e  « cest 
ton h o n e u r d o rd in a te u r ou m o i» e s t  ré -  
vo lu . U n e  g r a n d e  v a r ié té  d e  m ilie u x  s o c io -  
c u ltu r e ls  s e  cô to ie n t. L e s  P M E , le s  a r t is a n s  
v ie n n e n t s e  r e c y c le r .  «  Tôt ou ta rd  i l  íau d ra  
en ven ir là , d is a ie n t  c e  c h o c o la t ie r ,  c e  
m a r c h a n d  d e  c h a u s s u r e s  o u  c e  p h o to g ra -  
p h e , alors au tant s 'y  mettre tout de suite. » 
E n  m ilie u  r u r a l  a u s s i ,  o n  y  v ie n t a v e c  
in té rê t  : u n  c lu b  a  c r é é  r é c e m m e n t  un 
p r o g r a m m e  d e  g e s t io n  d e s  t r o u p e a u x  ov in s. 
L e  tro u p e a u  h u m a in , q u a n t  à  lui, n e  b ê le  
p a s  : il e s t  b ie n  d é c id é  à  n e  p a s  su b ir  
1 'in fo rm a tiq u e . L a  g r a n d e  c r a in te  d e s  a n -  
n é e s  7 0  e s t  d é p a s s é e  : *  C e n  est í in i de  la  
libe rté ind iv idue lle ,  d is a i t - o n à  l e p o q u e ; on 
sera tous íichés, suivis, encartés. Les gens 
ne sauront p lus  communiquer, ils  seront des 
robots u tilisant des robots, etc. » U n e  n o tio n  
a  é t é  c o m p r is e , à  la q u e lle  le s  c lu b s  co n tri-  
b u e n t : s i  o n  n e  v eu t p a s  ê t r e  d o m in é , il fa u t 

d o m in e r  so i-m ê m e  la  n o u v e a u té . O r  d o m i- 
n e r, c e s t  sa v o ir , c o m p r e n d r e  e t  u tiliser. 

P a rto u t o u  e x is ta it  u n e  v ie  a s s o c ia t iv e  ( c lu b s  
L é o - L a g r a n g e , o r g a n is a t io n  v a c a n c e s  E d u - 
c a t iv e s , e tc .)  le s  a c t iv ité s  t r a d it io n n e lle s  -  
p o te r ie , a t e l ie r  p h o to , m o d é lism e  -  c è d e n t  
u n e  la r g e  p l a c e  à  1 'in itia tion  in ío rm a tiq u e . 
D a n s  d e s  s e c te u r s  in a tte n d u s , c o m m e  la  
S N C F  (a s s o c ia t io n  M ic ro íe r ), l e s  d é b u ta n ts  
r e b u té s  à  1 'a v a n c e  p a r  d e s  c lu b s  q u i l s  
c r a ig n a ie n t  íe r m é s  s e  r e g r o u p e n t  d a n s  
le u r s  s tru c tu re s  a s s o c ia t iv e s  p r o p r e s , p o u r  
s 'in it ie r  a u  B a s ic  : «Le  b u t de M icro íe r 
Iníorm atique Ind iv idue lle  n é s t pa s  de íor- 
m er des in íorm aticiens m ais d a tt ire r  la  
curiosité des gens sur un outil. Nous ren- 
dons des Services à  travers notre revue qui, 
p a r  exemple, édite un cata logue des expo- 
sitions im portantes p o u r perm ettre au x  visi- 
teurs de s 'y  re trouver dans le  labyrin the  des 
constructeurs. »

L e s  S e r v ic e s  re n d u s  s e  s itu en t à  d e s  n iv e a u x  
d iffé re n ts  : à  l a  M a is o n  d e s  S c ie n c e s  h u m a i-  
n e s , o ü  le  d é b u ta n t  e s t  b ie n  a c c u e i l l i  e t 
in te llig e m m e n t in itié  p o u r  u n e  a d h é s io n  m o- 
d iq u e , la  r e c h e r c h e  p lu s  é la b o r é e  tro u v e  
a u s s i  s a  p la c e .  O n  y  p e n s e  q u e  1 'É d u ca tio n  
n a t io n a le  n e  d o it p a s  r a t e r  le  c o c h e  d e  
1 'in ío rm a tiq u e , co m m e  e l le  e n  a  lo u p é  d 'a u -  
tr e s  d a n s  le s  d é c e n n ie s  p r é c é d e n te s .
C e  q u i  fa it  m a r c h e r , c o u r ir  to u s c e s  c lu b s , 
c e s t  u n  b é n é v o la t  p a s s io n n é  q u i a  p e rm is  
d e  c a s s e r  à  l a  ío is  l a  c r a in te  d u  p u b lic , 
1 'in ertie , la  r é s is ta n c e  a u  c h a n g e m e n t  et 
1 'im p o rtan te  b a r r iè r e  d e  1 'a rg e n t. O n  p e u t 
r e c e v o ir  u n e  in it ia tio n  p e r m e tta n t  d é jà  d e  
b ie n  s a m u s e r ,  v o ir e  d e  t r a n s ío r m e r  s a  v ie  
p r o fe s s io n n e lle , p o u r  u n  in v e s tis s e m e n t fi- 
n a n c ie r  (co t isa t io n , a c h a t  d 'u n  p e tit  m a té r ie l  
à  l a  m a is o n )  q u i  r e s te  r a is o n n a b le .
P o u r p r o g r e s s e r , b ie n  sü r, i l  fa u t u n  effo rt 
p lu s  c o n s id é r a b le ,  in v e s tir  a i l le u r s  d a n s  d e s  
s t a g e s  d e  p lu s  lo n g u e  d u r é e , à  te m p s  p lu s  
o u  m o in s  c o m p l e t ,  d e  t y p e  s c o l a i r e ,  
p a y a n ts .
E n  a tte n d a n t , r e n s e ig n e z -v o u s  : s a n s  d o u te , 
u n  c lu b  fo n c tio n n e  d é jà  p r è s  d e  c h e z  v o u s. 
S in o n , v o u s a v e z  sü re m e n t u n  b e a u - fr è r e , 
u n e  c o p in e , v o tre  b o u la n g e r , 1 'institu teur d u  
g a m in , v o tre  g r a n d e  filie , q u i d é s ire n t  
c o n n a it r e  1 'in fo rm a tiq u e , q u i  rê v e n t p lu s  o u  
m o in s  e n  s e c r e t  d e  p o s s é d e r  le u r  p e tit  
o r d in a te u r . C h e r c h e z  b ie n  : u n  d e  v o s 
v o is in s  t r a v a i l le  d a n s  1 'in fo rm a tiq u e , il v o u s  
p e r s u a d e r a ,  p o u r  c o m m e n c e r , q u a u c u n  
m é c h a n t  lo u p  n e  s e  c a c h e  s o u s  le  c la v ie r .  Et 
d e m a in , c e s t  p a r t i , v o u s fo n d e z  v o tre  c lu b  !

Cassou Bulié  V o
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V i ü Micro
54, rue Ramey 75018 PARIS téléphone: 252.87.97 

Magasin de vente : Même adresse Horaires : 10 h 30 -13 h 30 et 15h - 19h 
Jours d ’ouverture : du mardi au samedi inclus 

METRO : Jules Joffrin ou Marcadet Poissonnières

UNE SÉLECTION DES MEILLEURS MICROS GRAND PUBLIC

V IC  2 0
L'ordinateur copain

COMMODORE 64
L'extraordinateur

ZX 81
Sa réputation n'est plus à faire

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■  
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■  
■  ■ ■ ■ ■ & ■ ■  m m . m m  m m  

m m m m m m m m m m m m

ORIC
La révélation de lannée

U u p > i t e t r
AC2E

Disponible fin 83
MEMOTECH M T X 500
Prestige et performance

a a a o t i k f i f K V i t t t t

JÚPITER -----------
La puissance du Forth

MULTITECH
L'Ordinateur mémorable

SPECTRUM
Le grand frère du Z X 81

UNE SÉLECTION DES MEILLEURS PÉRIPHÉRIQUES MULTI-ORDINATEURS

DISQUETTES CYBORG
Un lecteur de disquette révolutionnaire

/spa

SEIKOSHA GP 100
Un bel outil au meilleur prix

MONITEURS N-V COULEURS
Noir et vert ou couleur, le confort d ’utilisation

RAYON LIBRAIRIE, LOGICIELS ET FOURNITURES DIVERSES
et des Services spéciaux VTR :

— Location de micros et accessoires 
(é g a le m e n t par c o rre s p o n d a n c e . 
Renseignez-vous).

— Services techniques et installation 
(pour ceux qui ne maítrisent pas Télectro- 
nique).

— Service listing imprimante (pour ceux 
qui ne possèdent pas d'imprimante).

— Et enfin, le plus important des Servi­
ces : 1’accueil.
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u t r a
COMPU
DOUBlf

t-í r*RE 
COM? Ti 
BOUBLF

vous

BASIC 
A LA LOUPÊ
Basic est l'un des langages  
les plus répandus en informdtíque 
Constitué cTinstructions réuniles dc 
un program m e, sa compréhe 
peu de logique et de bon ser 
ouvrons cette rubrique pour 
apprentissage. Après quelques ex 
vous vous apercevrez que; v dus a  
vous pouvez « parler ordinajeur »

Nou

individuelle.

n exige qu un 
s

duider dans son 
srcices, 

l ssi,

La  m a jo r ité  d e s  p e tits  s y s tè m e s  in for- 
m a tiq u e s  c o m p r e n d  le  B a s ic ,  la n g a g e  
é la b o r é  à  p a r t ir  d e  1965 , a u x  E ta ts -  
U n is. T r è s  s im p le , i l  p e r m e t  d e  t r a v a il le r  

a v e c  u n  m in im u m  d e  m ots, c h a c u n  d e n t r e  
e u x  é ta n t  r é s e r v é  à  u n e  t â c h e  b ie n  p r é c is e , 
lo rs  d e  n o tre  c o m m u n ic a tio n  a v e c  la  m a - 
c h in e . C h a q u e  c o n s tr u c te u r  a  a m é n a g é  so n  
B a s i c ; il e n  ré s u lte  p a r ío is  d e s  d if íé r e n c e s  à  
1 'u sa g e . T o u te ío is , l e s  m o ts r é s e r v é s  p rin c i-  
p a u x  d e m e u re n t  le s  m ê m e s .

V o ic i  q u e lq u e s  m o ts (a n g la is )  r é s e r v é s  e n  
B a s i c :
P R IN T, L E T , L IS T , RU N , IN PU T.

Com m uniquer avec 
la  m achine : m ode direct 

et program m e

L a  c o m m u n i c a t i o n  a v e c  l a  m a c h i n e  
s e x e r c e  so it p a r  m o d e  d ir e c t , so it p a r  m o d e  
p r o g r a m m e . L e  m o d e  d ir e c t  u tilise  u n  m ot 
d it « m ot r é s e r v é  », c o m p lé té  p a r  d e s  in d i- 
c a t io n s  d e  c a lc u l ,  d e c r i t u r e ,  d e  le c tu r e . 
L e n s e m b le  c o n s t itu é  u n e  in s tru c tio n  q u e  
n o u s  é c r iv o n s  su r  l e c r a n ,  g r â c e  a u  c la v ie r .  
C e t te  in s tru ctio n  e s t  e n tr é e  e n  m a c h in e  
lo r s q u e  l 'o n  a  a p p u v é  s u r  l a  t o u c h e

R E T U R N
m a té r ie ls . 
E n  r é s u m é :

o u  2  ou  E N T E R  , s u iv a n t le s

IN S T R U C T IO N  =  M O T  R É S E R V É  / +  C A L ­
C U L  E T / O U  É C R IT U R E  E T / O U  L E C T U R E  +

L e  m o d e  p r o g r a m m e  p e r m e t  d  e c r ir e , p u is  
d e  ía i r e  r é a l i s e r  u n e  su ite  d 'in stru c tio n s . C e  
p r o g r a m m e  e s t  c o m p o s é  d e  l i g n e s : c h a -  
c u n e  e s t  r e p é r é e  p a r  u n  n u m é ro  e t  s e r a  
e n su ite  e x é c u t é e ,  e n  c o m m e n ç a n t  p a r  la  
l ig n e  n u m é ro té e  p a r  le  c h if fre  le  p lu s  b a s ,  
p u is  e n  co n tin u a n t  d a n s  u n  o r d r e  d e  n u m é- 
ro s  c r o is s a n ts  (p o u r d is tin g u e r  le  « O » d e  
zéro , c e  d e r n ie r  e s t  é c r it  0 o u  0).

E x e m p le :

10 p r e m iè r e  in s tru ctio n  

2 0  s e c o n d e  in s tru ctio n  

30  tro is iè m e  in s tru ctio n  

40  q u a tr iè m e  in s tru ctio n  

50 c in q u iè m e  in s tru ctio n  

60  s ix iè m e  in s tru ctio n  

70  s e p tiè m e  in s tru ctio n

m

2
2
2

2
2

2
100 E N D  In s tru c tio n  d e  íin  d e  
p ro g ra m m e  
L 'in stru c tio n  R U N  2  p e r m e ttr a  d e x é c u t e r  
le  p r o g r a m m e  d a n s  1 'o rd re  s u iv a n t 1 0 -20 -30 - 
4 0 ... 100 . S i , à  c e  m o m en t, n o u s  v o u lo n s  u n e  
n o u v e lle  in s tru c tio n  e n tr e  10 e t  20 , il e st 
to u jo u rs  p o s s ib le  d  e c r ir e  :
15 n o u v e lle  in s tru c tio n  2  
U tilisa n t à  n o u v e a u  R U N  2 1 ,  le  p r o g r a m m e  
s e  d é r o u le r a  c e t te  fo is  e n  e x é c u ta n t  1'ins- 
tru c tio n  15 e n  b o n n e  p la c e .  S u p p o s o n s  
m a in te n a n t  q u u n e  e r r e u r  a it  é té  c o m m is e  à  
la  l ig n e  n° 10. C o m m e n t l a  c o r r i g e r ?  L a  
so lu tio n  im m é d ia te  c o n s is te  à  l a  r é é c r ir e .
10 in s tru c tio n  c o r r ig é e  2  
E lle  v ie n d r a  p r e n d r e  la  p l a c e  d e  la  p r é c é -  
d e n te  in s tru c tio n  e t  T a n n u le r a . II e s t  p o s s i­
b le  d e  le  v é r iíie r , so it e n  fa is a n t  to u rn e r  le  
p ro g ra m m e , so it  e n  le  l is ta n t. A in si, n o u s 
d o n n o n s  T in stru ctio n  L IS T  2  et le  p ro ­
g r a m m e  r é a p p a r a i t  su r  l e c r a n ,  d a n s  s a  
n o u v e lle  v e rs io n . N o u s a u r io n s  p u  a u s s i  
b ie n  í r a p p e r : L IS T  10 2 .  D a n s  c e  c a s ,  
1 'o rd in a te u r n e  n o u s  r e n v o ie  q u e  l a  l ig n e  10, 
n o u v e lle m e n t é c r ite .
L e x a m e n  d e s  p o s s ib i l i té s  o ffe r te s  n o u s  a  
p e r m is , a u  p a s s a g e ,  d e  v o ir  a p p a r a it r e  
q u e lq u e s  m o ts r é s e r v é s  d u  B a s i c : L IST , 
R U N , E N D . C e  s o n t  l e s  p lu s  s im p le s  
d u s a g e ,  a b s o lu m e n t  in d is p e n s a b le s  d è s  
q u e  l 'o n  u tilise  u n  o rd in a te u r . N o u s s e r o n s  
a m e n é s  à  le s  d é ta i l le r  p lu s  ta rd . ►
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------PREÍliERS S

LINSTRUCTION DU MOIS

PRINT (ÉCRIS)
Faites de 1 'exercice! Chaque mois, nous vous présenterons une instruction particulière en 
essayant de parler le Basic le plus courant possible. Mais attention! les variantes sont infinies...

L'in s tru c tio n  P R IN T  p e r m e t  v ra im e n t  la  
re la t io n  e n tr e  1 'o rd in a te u r  e t  T u tilisa - 
teu r, ta n t  il e s t  v r a i  q u e  T é c r itu re , su r 
é c r a n  o u  su r  im p r im a n te , e s t  e n c o r e  le  

m e ille u r  m o y e n  d e  co m m u n iq u e r , e n  a tte n - 
d a n t  q u e  n o s  o r d in a te u r s  s o ie n t  d o té s  d e  
p a r o le . E s s a y o n s  P R IN T  e n  m o d e  d ire c t. 

P R IN T  3 * 4  m  
12

L a  r é p o n s e  12 a p p a r a i t  s u r  l e c r a n  à  g a ú ­
c h e .  L e  c a l c u l  a  d o n c  é t é  e x é c u t é  e t  le  
r é s u lta t  a f f ic h é . R e m a r q u o n s  a u  p a s s a g e  
q u e  le  s ig n e  « m u ltip lié  p a r  » s  e c r it  *  e t  n o n  
p a s  x . C e r ta in s  m a té r ie ls  r e m p la c e n t  P R IN T  
p a r  ?, c e  q u i  e s t  p lu s  r a p id e  d  e c r itu r e . N o u s 
p o u v o n s  d o n c  u t il is e r  d ir e c te m e n t  n o tre  o r- 
d in a te u r  c o m m e  m a c h in e  à  c a lc u le r .  J e  
v o u s  y  e n g a g e ,  a f in  d e  v o u s ía m ilia r is e r  
a v e c  l a  m a c h in e . P R IN T  p e u t  ê t r e  u tilisé  
p o u r  im p r im e r  u n  te x te  p l a c é  e n tr e  « ». 

P R IN T « B O N IO U R  >» 12]
B O N JO U R
L e  te x te  p e u t c o m p o rte r  d e s  c h ií fr e s , d e s  
e s p a c e s  v id e s , d e s  le ttre s .
P R IN T « N O U S  S O M M E S  2 0 » S I  
N O U S  S O M M E S  20 .

R e m a r q u e  : l e s  e s p a c e s  v id e s  so n t p r is  e n  
c o m p te  e t  le  te x te  d é b u te  à  g a ú c h e  d e  
1 'é c r a n .  A in s i , p o u r  r e p r o d u ir e  . . .B O N ­
IO U R ... e n  m ilie u  d e c r a n ,  o n  in tro d u ira  
a p r è s  le s  g u ille m e ts  a u ta n t  d e  b la n c s  q u e  
n é c e s s a i r e ,  d e  l a  f a ç o n  s u iv a n te  :

P R IN T « l , , ................................. . . .B O N IO U R ...»

d ix  e s p a c e s

C e tte  n o tio n  e s t  tr è s  im p o rta n te  lo r s q u e  n o u s 
a v o n s  à  im p r im e r  d e s  t a b le a u x .  R é a lis o n s  
m a in te n a n t  c e  p e t i t  t a b l e a u  e n  m il ie u  
d e c r a n .

B O N I O U R

II ía u t  é c r ir e  u n  p r o g r a m m e  :
5 P R IN T  « .................................................................»12)

1 0 P R IN T « • B O N I O U R  • » @
15 P R IN T « .................................................................» @
m a in te n a n t  R U N  n o u s  f e r a  r é a l i s e r  le  ta ­
b le a u  so u h a ité .

Quelques 
particularités 

de PRINT

D e s  e x e r c i c e s ,  e n c o r e  e t  to u jo u rs  d e s  e x e r -  
c i c e s  p o u r  n o u s  ía m il ia r is e r  a v e c  c h a q u e  
m o t d u  l a n g a g e  B a s i c .  A m u s o n s - n o u s  
d a b o r d ,  le s  c h o s e s  s é r ie u s e s  se ro n t p o u r  
p lu s  ta rd . A  v o tre  a v is , q u e  d o n n e  :
P R IN T « 3 » +  « 4  » "  +  "
P R IN T « 3 +  4  »
E s s a y e z  e t  v o u s  v e rr e z . R e te n o n s  u n e  c h o -  
s e  : l e s  c a l c u l s  n e  so n t e n  a u c u n  c a s  
e f fe c tu é s  e n tr e  le s  g u ille m e ts .
T o u t c e  q u i  s e  tro u v e  e n tre  « » e s t  in té g r a le -  
m e n t re p r is .
C o n tin u o n s  c e  je u
P R IN T « B O N  » + « JO U R  » ®
B O N IO U R

II n 'y  a  p a s  e u  a d d itio n , m a is  c e  q u e  l 'o n  
a p p e l le  ju s ta p o s it io n  o u  c o n c a té n a t io n , c 'e s t  
u n e  m a n iè r e  o r ig in a le  d e  ío rm e r  d e s  m o ts ! 
E s s a y e z  d 'a u tr e s  c h o s e s , t e lle s  q u e  c e l l e - c i :

PRINT« BO N » ; « JOUR »
P R IN T « B O N » , « J O U R »
L e  p o in t-v irg u le  n in tr o d u it  p a s  d e s p a c e ; 
p a r  c o n tre , l a  v irg u le  in tro d u it u n  e s p a c e  d e  
p lu s ie u r s  c a r a c t è r e s  v id e s  ( à  p r e n d r e  e n  
c o m p te  lo rs  d e  l a  co m p o s itio n  d e  t a b le a u x ) . 
II e x is te  u n e  a u tr e  ía ç o n  d e  c o m m e n c e r  
1 e c r itu r e  su r  l e c r a n  e n  u n  p o in t ch o is i . P o u r 
c e l a ,  o n  ía i t  a p p e l  à  u n e  in s tru c tio n  u tilisa n t 
P R IN T  T A B  ( ). C e tte  fo n c tio n  d e  ta b u la t io n  
a  d e s  p r o p r ié té s  id e n tiq u e s  à  c e l l e s  q u e  
n o u s  p o u v o n s  u tilis e r  su r  le s  m a c h in e s  à  
é c r ir e  tra d it io n n e lle s .
A in s i P R IN T  T A B  ( 1 0 ) «  B O N JO U R  » p e rm e t-  
tra  d e  c o m p te r  tout d a b o r d  10 in te r v a lle s  
v id e s  o u  e s p a c e s ,  e t  le  c a r a c t è r e  B  s e r a  
é c r it  su r  l a  o n z iè m e  p o sitio n . U n e  s e u le  
l ig n e  d 'in s tru c tio n  p e u t c o n te n ir  p lu s ie u r s  
in s tru c tio n s  T A B , à  co n d it io n  to u te ío is  :
-  d e  le s  u tilis e r  d a n s  u n  o r d r e  c r o is s a n t , le  
c h ií ír e  e n tr e  ( ) n e  d é p a s s a n t  p a s  le  n o m - 
b r e  d e  c a r a c t è r e s  p o s s ib le s  su r  l e c r a n ,

-  d e  s é p a r e r  le s  d iv e r s  T A B  ( ) p a r  le  
s ig n e  ;
P R IN T  T A B  (5) « B O N J O U R » ;  T A B  (15) 
« M O N S IE U R » m  
p r o d u ir a  à  T e x é c u tio n  
B O N JO U R  M O N S IE U R  
E n  n u t i l is a n t  q u e  le s  in s tru c tio n s  P R IN T  et 
P R IN T  T A B, n o u s  a v o n s  l a  p o s s ib il ité  d e  
ía i r e  q u e lq u e s  e í íe ts  à  l e c r a n ,  g r â c e  à  u n  
p e tit  p r o g r a m m e : __
10 P R IN T  T A B  (5) « B »  2 1
2 0  P R IN T  T A B  (6) « O »  2
3 0  P R IN T  T A B  (7) « N »  ü  
40  P R IN T  T A B  (8) « J »  S 3  
50  P R IN T  T A B  (9) « O »  @
60 P R IN T  T A B  (1 0 ) « U »  @
70 P R IN T  T A B  (1 1 ) « R »  @

P o u r  ía i r e  ío n c t io n n e r  c e  p e tit  p ro g ra m m e ,
11 su ííit  d e  ía i r e  R U N  ^  e t  à  le x é c u t io n ,  
n o u s  o b t e n o n s :

B
O

NJ
O

U
R

R e c o n n a is s o n s  to u te ío is  q u e  c e l a  ía it  u n e  
b ie n  lo n g u e  é c r itu r e . P a r  l a  su ite , n o u s  
p o u rr o n s  u tilis e r  u n e  p o s s ib il ité  T A B  (I) o ü  I 
p e u t p r e n d r e  d iv e r s e s  v a le u r s . I e s t  a p p e lé  
d e  c e  ía it  v a r ia b le .
L a v a n t a g e  d e  l a  ío n c tio n  T A B  p a r  ra p p o r t  
à  T u tilisa tio n  d e  l a  v irg u le  e s t  q u e  T o n  p e u t 
b ie n  c o m p ta b i l is e r  le s  e s p a c e s  l ib r e s , c e  
q u e  n e  p e r m e t  p a s  c e tte  d e r n iè r e . N o u s 
a v o n s  d o n c  l à  u n e  p lu s  g r a n d e  s o u p le s s e  
d e m p lo i .
A  titre  d e  je u , e s s a y e z  d e  d i í íé r e n c ie r  a v a n t  
d e  le s  e x a m in e r  s u r  o r d in a te u r  :
P R IN T « 3 »  +  « 4 »
P R IN T  « 3  » ; « 4  »
P R IN T  « 3  » , « 4  »
P R IN T « 3  +  4 »
P R IN T  « 3 , 4 »
P R IN T  n o u s  r é s e r v e  e n c o r e  b e a u c o u p  d e  
p o s s ib il ité s , n o u s  e n  r e p a r le r o n s .
P R IN T « A  B  » +  « I E N » ; « T O T ».

Jean-M ichel Jego V o
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LE LOGO 
MOTIVE
Né il y a  une douzaine d/années aux 
États-Unis, Logo est 1'un des langages utilisés 
dans 1'enseignement. Longtemps confine à 
la pédagogie, on s'aperçoit que ses possibilités 
sont bien plus étendues. Les fabricants 
d'ordinateurs individuels ne s'y sont pas trompés : 
ils vendent désormais des logiciels en français.

La  « to rtu e  » e s t  u n  o b je t  q u i s e  d é p la c e  
s u r  u n  é c r a n  e n  o b é i s s a n t  a u x  
c o m m a n d e s  q u e  v o u s  lu i e n v o y e z . E lle  
p o s s è d e  d e s  « y e u x  » q u i lu i p e rm e tte n t d e  

r e p é r e r  l a  d ir e c tio n  d a n s  la q u e l le  e l le  v a  s e  
d é p la c e r ,  à  p a r t ir  d e  s a  p o s itio n  in it ia le . 
S o n  d é p la c e m e n t  la is s e  o u  n o n  u n e  t r a c e  
(é v e n tu e lle m e n t  c o lo r é e ) .  N o u s l a  r e p r é s e n -  
te ro n s  p a r  le  s c h é m a  su iv a n t :

D ire c tio n

A
P o sitio n

A  1 'o rig in e , l a  to rtu e  e s t  a u  c e n tr e  d e  1'é c r a n  
e t  r e g a r d e  v e r s  le  h a u t  (le  n o rd  p o u r  le s  
c a r t e s  d e  g é o g r a p h ie ) .  A tten tio n , l a  tortu e 
n 'e s t  p a s  u n  c r a b e .  E lle  n e  s a it  s e  d é p la c e r  
q u e  d a n s  l a  d ir e c tio n  o u  e l le  r e g a r d e .

1 ^
1  ^

P o s s ib le  P o s s ib le Im p o s s ib le ►

Trois ad resses pou r en 
sav oirp lu s:
C E N T R E  M O N D IA L , 2 2 , 

a v e n u e  M a t ig n o n , 7 5 0 0 8  

P a r is .

R C P - L O G O ,  I N R P  

9 1 ,  a v .  G a b r i e l - P é r i ,  

9 2 1 2 0  M o n tro u g e .

G R E P A C I F I C ,  5 1 ,  b d  
d e s  B a t i g n o l l e s ,  7 5 0 0 8  

P a r i s  ( a d r e s s e  p o s ta le  

u n iq u e m e n t) .

Des ouvrages d e  réíé- 
ren ce :

Jcdllissem ent d e  1'esprit, 
S .  P a p e r t ,  F la m m a r io n ,
1981 ( L o g o  v u  p a r  1'un 
d e  s e s  « p è r e s  » ,  a u x  
É ta ts -U n is ) .

L ord in ateu r à  1'école, 
G . B o s s u e t ,  P r e s s e s  U n i-  
v e r s i t a i r e s  d e  F r a n c e ,  

c o l l e c t i o n  L 'é d u c a t e u r ,

1 9 8 2  ( q u ' e s t - c e  q u e  
L o g o , s o n  u t i l is a t io n  e n  

F r a n c e ) .

IN R P , R echerches p éd a - 
gogiques, n° 111, « L a  

p r a t iq u e  a c t iv e  d e  l 'in -  

lo r m a t iq u e  p a r  1 'e n f a n t » 
( le s  r e c h e r c h e s  L o g o  e n  

F r a n c e ) .

G R E P A C I F I C  ( a s s o c i a -  

t io n  lo i  1 9 0 1 ) d i í fu s e  d e s  
« c a h i e r s » e t  d e s  d o c u -  

m e n ts  d e  travcril.

Seym our Papert n 'a  p a s inventé Logo, mais c e s t  tout com m e: il a  transíormé un langage 
iníormatique en théorie d e  1'apprentissage. Une philosophie tout entière contenue dans Jaillissement 
de 1'esprit, édité chez Flammarion en 1981. II est vrai que ce mathématicien d'origine a  réellem ent 
« assimilé » 1'enseignem ent d e Jean Piaget, le célèb re psychologue suisse. A chaque stade du 
développem ent intellectuel correspondrait un « stade Logo » visualisé sur lecra n  d e 1'ordinateur. Le 
Centre m ondial d e 1'iníormatique et d es ressources hum aines devait en être le  laboratoire. Seymour 
Papert n 'y  est resté q u u n  an, écourtant son séjour en raison d es nouvelles orientations du Centre.
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PREMIÈRE LEÇON

NOS GRANDS PRIMITIFS
Logo est un langage dont les mots sont appelés des primitifs, avec lesquels on peut rédiger des 
programmes consistants. Pour commencer, voici des exercices orientés surtout ve rs le graphisme.

A V A N C E  (A V) : fa it  a v a n c e r  la  to rtu e  d a n s  
l a  d ir e c tio n  o ü  e l le  r e g a r d e .  A V A N C E  d oit 
ê tre  su iv i d 'u n  n o m b r e  d e  p a s .
E x  : A V A N C E  25 , l a  to rtu e  a v a n c e  d e  
25  p a s .
R E C U L E  ( R E ) : fa it  r e c u le r  l a  tortu e . A n a lo -  
g u e à  A V A N C E .
E x  : R E C U L E  4 5 , l a  to rtu e  r e c u le  d e  4 5  p a s . 
L e  n o m b re  d e  p a s  e s t  e n  g é n é r a l  u n  n o m ­
b r e  e n tie r . C e r ta in e s  v e rs io n s  d e  L o g o  a d -  
m e tte n t le s  n o m b r e s  d é c im a u x  (E d i-L o g o , 
L C S I  L o g o , e tc .) . S i le  n o m b r e  d e  p a s  e s t  
n é g a t if , 1 'a c tio n  e s t  le  c o n tr a ir e  d u  prim itif.
E x  : A V A N C E  -  50  fa it  r e c u le r  l a  to rtu e  d e  
50  p a s .
D R O IT E  (D R) : fa it  p iv o te r  l a  to rtu e  v e r s  la  
d ro ite  (d a n s  le  s e n s  d e s  a ig u i l le s  d 'u n e  
m o n tre ). D R O IT E  d o it ê tre  su iv i d 'u n  n o m b re  
d u n i t é s ,  l ié  à  u n e  f r a c t io n  d e  to u r co m p le t. 
L u n ité  e s t  e n  g é n é r a l  le  d e g r é ,  m a is  p e u t 
a u s s i  ê tre  1 'h eu re , le  g r a d e ,  le  r a d ia n .. .
E x  : D R O IT E  90 , l a  to rtu e  p iv o te  à  d ro ite  d e  
90  d e g r é s .

1 ^ 1  ~
A v a n t A p r è s  A v a n t  A p rè s

G A Ú C H E  ( G A ) : fa it  p iv o te r  l a  to rtu e  v e rs  la  
g a ú c h e  (d a n s  le  s e n s  in v e r s e  d e s  a ig u i l le s  
d u n e  m o n tre ). A n a lo g u e  à  D R O IT E .

I  ~  \
A v a n t A p r è s  A v a n t A p rè s

U n  n o m b r e  n é g a t i í  p r o v o q u e  1 'a c t io n  
c o n tr a ir e .
E x  : D R O IT E  - 4 5  e s t  é q u iv a le n t  à  G A Ú ­
C H E  45
D e m ê m e , n o u s  p o u rro n s  é c r ir e  :
D R O IT E  4 5  o u  G A Ú C H E  31 5  (4 5 + 3 1 5  =  360, 
so it u n  to u r c o m p le t)
D R O IT E  180 o u  G A Ú C H E  180 ...

O n  p r e n d r a  g a r d e  a u  fa it  q u e  la  to rtu e  n e  
s e  d é p la c e  p a s  lo r s q u e l l e  p iv o te  
L E V E P L U M E  (LP ) o u  L E V E C R A Y O N  : la  
tortu e , e n  s e  d é p la ç a n t ,  n e  l a is s e  a u c u n e  
t r a c e .
P O S E P L U M E  (P P ) o u  B A IS S E C R A Y O N  ou  
D E S C E N D P L U M E  o u  B A IS S E P L U M E  : la  
to rtu e  la i s s e r a  u n e  t r a c e  e n  s e  d é p la ç a n t ,

é v e n tu e lle m e n t  c o lo r é e .
V ID E E C R A N  (V E ) o u  E F F A C E E C R A N  : la  
to rtu e  e s t  r a m e n é e  a u  c e n tr e , l a  tê te  a u  
n o rd , e t  T é c r a n  e í ía c é .
C E N T R E  o u  O R IG IN E  : la  to rtu e  e s t  r a m e ­
n é e  a u  c e n tr e  d e  l e c r a n .
R E P E T E  : p e r m e t  d e  r é p é te r  u n e  a c t io n  u n  
c e r ta in  n o m b r e  d e  fo is. R E P E T E  d o it ê tre  
su iv i d u  n o m b r e  d e  ío is  à  r é p é te r  e t  d e  la  
lis te  d e s  a c t io n s .
E x : R E P E T E  3 [A V A N C E  4 5  D R O IT E  30]
L e s  c r o c h e ts  q u i  e n c a d r e n t  l a  lis te  à  r é p é te r  
so n t d e  fo rm e c a r r é e .  C e  n e  so n t p a s  d e s  
p a r e n th è s e s . V o u s  c o n n a is s e z  m a in te n a n t  
n e u f p r im it i f s :
A V A N C E , R E C U L E , D R O IT E , G A Ú C H E , 
P O S E P L U M E , L E V E P L U M E , V ID E E C R A N , 
C E N T R E  e t  R E P E T E . E s s a y o n s - le s  !

Pratique
des primitifs et de leurs 

abréviations

le  p e n s e  q u e  v o u s ê te s  co m m e  m oi. M o in s  je  
ta p e  e t  p lu s  je  su is  h e u re u x . C e s t  p o u rq u o i 
v o u s tro u v e re z  so u v e n t, p a r  la  su ite , le s  
a b r é v ia t io n s  d e s  p rim itifs  q u e  n o u s a v o n s  
p r é c é d e m m e n t  p la c é e s  e n tr e  p a r e n th è s e s  
d è s  le  d é b u t  d e  n o tre  « l e ç o n ». A u cu n  
p r o b lè m e , L o g o  le s  a c c e p t e  trè s  v o lo n tie rs . 
V o u s  p o u rr e z  d o n c  e s s a y e r  n o s  p re m ie rs  
e x e m p le s  te ls  q u e ls .
P r e m ie r  e s s a i : r é a l is e z  la  f ig u re  s u iv a n te

I I 
L J

A V A N C E  10 
L E V E P L U M E
A V  10 B A IS S E P L U M E  A V IO

plusieurs com m andes sur la  m êm e ligne
D R O IT E  9 0  A V  10 L P  A V  10 P P  A V  10 
D R  90 A V  10 L P  A V  10 P P  A V  10 
D R  90 A V  10 L P  A V  10 P P  A V  10 
O u  m ie u x  : R E P E T E  4 [A V  10 L P  A V  10 P P  
A V  10 D R  90]

A v e c  R E P E T E , le  p r o g r a m m e  e s t  lé g è r e -  
m e n t d iffé re n t. P o u rta n t, n o u s  o b te n o n s  le  
m ê m e  r é s u l t a t ! P o u rq u o i ?
D e u x iè m e  e s s a i  : e n  c o n s e r v a n t  le  p r e m ie r  
t r a c é , ía i r e  L P  A V  3 0  P P  R E P E T E  4 [A V  10 LP 
A V  10 P P  A V  10 D R  90],
Q u e  co n s ta te z -v o u s  ?  L e d e u x iè m e  e s s a i  
a u r a it  é té  p lu s  c o u rt  à  é c r ir e  s i  n o u s  a v io n s  
d o n n é  u n  n o m  a u  p re m ie r . N ou s v e rro n s  
c o m m e n t d a n s  n o tre  p r o c h a in  n u m éro . 
T ro is iè m e  e t  d e r n ie r  e s s a i :
R E P E T E  4 [L P  A V  3 0  P P  R E P E T E  4 [A V  10 LP 
A V  10 P P  A V  10 D R  90 ]D R  90]

Triangle,
carré, p entagone, étoile : 

exercez-vous !

E n  fa is a n t  trè s  a tte n tio n  a u x  a n g le s ,  p o u v ez- 
v o u s  t r a c e r  le s  p r in c ip a u x  p o ly g o n e s  ré g u -  
l ie rs , e n  c o m m e n ç a n t  p a r  le  t r ia n g le  é q u ila -  
té r a l  ( c 'e s t - à -d ir e  q u i a  s e s  tro is  c ô té s  
é g a u x ) .  P a s s e z  e n su ite  a u  c a r r é ,  p u is  a u  
p e n ta g o n e .
E t m a in te n a n t, s i v o u s  e s s a y ie z  d e  f a ir e  u n e  
é to ile  à  c in q  b r a n c h e s ?  P o u r  v o u s  a id e r , 
s a c h e z  q u e  lo r s q u e  l e t o i le  s e r a  f in ie , la  
to rtu e  a u r a  fa it  su r  e l le -m ê m e  u n  n o m b re  
e n tie r  d e  tou rs c o m p le ts . N o u s v o u s  d o n n e - 
ro n s  u n e  so lu tio n  l a  p r o c h a in e  fo is . B o n  
c o u r a g e . . .  Et n h é s i t e z p a s  à  n o u s  é c r ir e .

M axim e M eystre \ / Õ



PAPIER PEINT
Vous désirez 

retapisser
votre salle à  manger ?
Placez votre ordinateur 

a  cote
du seau de colle.

Fini les calculs 
fastidieux,

voilà un moyen de réaliser 
peut-être 

des économies.

En fin  u n  p r o g r a m m e  s im p le  q u i 
d o n n e  le  n o m b re  d e  r o u le a u x  e t  
le  d é c o u p a g e  d e s  lé s ,  le  co ü t 
g lo b a l  d e  1 'o p é ra tio n  e t  l a  v a le u r  d e s  

p e r te s . II c o m p o rte  tro is  p a r t ie s ,  m a is  
n a c c e p t e  n i le s  íe n ê tr e s  n i le s  p o rte s .

L a  p re m iè r e  p a r t ie  p la c e  le s  c in q  d o n - 
n é e s  q u e  v o u s  fr a p p e z  a u  c la v ie r  (p rix  
d u  ro u le a u , la r g e u r  d u  p a p ie r ,  lon - 
g u e u r  d e s  r o u le a u x , p é r im è tre  d e  la  
p iè c e ,  h a u te u r  d e s  m u rs) d a n s  le s  v a -  
r i a b le s  A  à  E  (v o ir  lis te  a u  d o s).

□  P R IX  D U  R O U L E A U  N
? 2 3

O  L A R G E U R  D U  P A P IE R
^  ?  0,6
□  L O N G U E U R  D E S  R O U L E A U X  

í á ü ?  ?  10

□  P E R IM E T R E  D E  LA  P IE C E
^  ? 18

d  H A U T E U R  D E S  M U R S
? 2 ,5_____________________________ /

10 REM PAPIER PEINT
20 REM ---------------------------------
30 PRINT "PRIX DU ROULEAU "
40 INPUT A
50 PRINT "LARGEUR DU PAPIER " 
60 INPUT B
70 PRINT "LONGUEUR DES 

ROULEAUX "
80 INPUT C
90 PRINT "PERIMETRE DE LA 

PIECE "
100 INPUT D
110 PRINT "HAUTEUR DES MURS " 
120 INPUT E

W

C e s  f o r m a l i t é s  a c c o m p l i e s ,  le  p r o ­
g r a m m e  c a l c u le  d a n s  s a  d e u x iè m e  
p a r t ie  le s  v a r ia b le s  s u iv a n te s  :
•  V a r ia b le  F  (n o m b r e  d e  l é s  p a r  r o u ­
le a u )  : l a  lo n g u e u r  d 'u n  r o u le a u  é ta n t  
c o n te n u e  d a n s  l a  v a r ia b le  C , 1 'o rd in a - 
te u r  l a  d iv ise  p a r  la  h a u te u r  d e s  m u rs. 
P o u r  o b te n ir  u n  n o m b re  e n tie r  d e  lé s , il 
e m p lo ie  l a  fo n c tio n  IN T q u i  su p p rim e  
le s  d é c im a le s .
•  V a r ia b le  G  ( lo n g u e u r  d e  c h u te  p a r  
ro u le a u )  : m a in te n a n t  q u i l  c o n n a it  le  
n o m b re  d e  lé s  p a r  ro u le a u  ( v a r ia b le  F ), 
il c a l c u le  l a  lo n g u e u r  d e  la  c h u te  e n  
m u ltip lia n t l a  h a u te u r  d e s  m u rs  p a r  F  et 
e n  y  r e t r a n c h a n t  la  lo n g u e u r  d u  ro u ­
le a u .
•  V a r ia b le  H  (n o m b re  d e  ro u le a u x )  :
e n  u tilisa n t le  p é r im è tre  d e  la  p iè c e ,  le  
n o m b re  d e  lé s  p a r  ro u le a u  e t  l a  la r g e u r  
d u  p a p ie r ,  o n  o b tie n t le  n o m b re  d e  
r o u le a u x . C o m m e  p o u r C , o n  u tilise  la  
fo n ctio n  IN T p o u r  é v ite r  d a v o i r  d e s  
f r a c t io n s  (b o n jo u r  m o n sie u r , je  v o u d ra is  
3 ,7 5  r o u le a u x  d e  p a p ie r  b l e u !). L a  
v a le u r  0 .9 9 9 9 9  a jo u te  u n  ro u le a u  d e

p lu s  d a n s  le  c a s  o u  le  d e r n ie r  e s t  
in co m p le t. E x e m p le s  : s i o n  a  5 ro u ­
le a u x  c o m p le ts  IN T (5 + .9 9 9 9 9 ) d o n n e  
5 r lx  ( r o u le a u x ) ; s i o n  a  5 .7 5  r o u le a u x  
IN T (5 .7 5 + .9 9 9 9 9 ) d o n n e  6  r lx  (ro u le a u x ).
•  V a r ia b le  I  (n o m b r e  to ta l  d e  l é s ) : on  
u tilise  l a  m ê m e  m é th o d e  q u e  p o u r  le  
c a lc u l  d e  G  : IN T (n o m b re  d e  lé s  
+ .9 9 9 9 9 ).
•  V a r ia b le  J  (n o m b r e  d e  l é s  su r  le  
d e m ie r  ro u le a u )  : d é c o u le  d u  n o m b re  
d e  lé s  e t  d u  n o m b r e  d e  r o u le a u x .
•  V a r ia b le  K  ( lo n g u e u r  d e  la  c h u te  su r  
le  d e m ie r  ro u le a u )  : d é c o u le  d u  n o m ­
b r e  d e  lé s  su r  le  d e r n ie r  r o u le a u  e t  d e  
la  lo n g u e u r  d 'u n  ro u le a u .
•  V a r ia b le  L (p rix  to ta l  d u  p a p ie r  
p e i n t ) : o b te n u  e n  m u ltip lia n t le  n o m b re  
d e  r o u le a u x  p a r  so n  p rix .
•  V a r ia b le  M  (lo n g u e u r  d e s  c h u te s )  : 
d o n n e  le  to ta l d e s  c h u te s  p a r  r o u le a u  
e t  su r le  d e r n ie r  in co m p le t.
•  V a r ia b le  N  (p e r te s  e n  p o u r c e n t a g e ) : 
to ta l d e s  c h u te s  d iv isé  p a r  l a  lo n g u e u r  
to ta le  d u  p a p ie r  et d iv is é  p a r  100 p o u r  
o b te n ir  u n  p o u r c e n ta g e .

130 REM 190 LET J = I - ( ( H - 1 ) * F )
140 REM CALCULS 200 LET K=C- (J*E)
150 LET F=INT(C/E) 210 LET L = H* A
160 LET G=C-F*E 220 LET M=( ( H - l ) * G) +K
170 LET H = I N T ( ( D / ( F * B ) ) + . 99999) 230 LET N =M/ ( (H* C) / 10 0)
180 LET I = I N T ( ( D / B ) + . 99999)

L a  tro is iè m e  e t  d e r n iè r e  p a r t ie  d u  p ro - e n  fo n c tio n  d u  p r ix  g lo b a l  e t  d u  p o u r- 
g r a m m e  s e r t  à  a f f ic h e r  le  r é s u lta t  d e  c e n t a g e  d e  c h u te  d e  p a p ie r ,  p u is  il
tou s le s  c a l c u l s  p r é c é d e n ts . L o r d in a -  a f f ic h e  à  1'é c r a n  le  ré s u lta t  f in a l d e  s e s
te u r  ch if fre  a lo r s  la  v a le u r  d e s  p e r te s  co g ita tio n s .

240 REM ---------------------------------
250 REM RESULTATS 
260 PRINT
270 PRINT "NB DE RLX: " ;H
280 PRINT "NB DE LES PAR RL X: " ; F
290 PRINT " I L  Y A " j H - l j "  CHUTES DE " ;  G; "  METRES"
300 PRINT "PLUS " ; K ; "  METRES SUR LE DERNIER RLX"
310 PRINT " I L  RESTE D0NC " ; M ; "  METRES DE CHUTES POUR LES RACCORDS" 
320 PRINT "LE PRIX TOTAL EST DE " ;  L ; "  FRANCS"
330 PRINT "ET LES PERTES DE " ; N ; "  S"
340 PRINT " 5 0 1T " ; L * N / 1 0 0 ; "  FRANCS"

□  N B D E  R L X : 8
NB D E  L E S  P A R  R L X : 4
I L Y A 7  C H U T E S  D E O M E T R E
P L U S  D E  5 M E T R E S  S U R  L E  D E R N IE R  R L X
IL  R E S T E  D O N C  5  M E T R E S  D E  C H U T E S  P O U R  L E S  R A C C O R D S
L E  P R IX  T O T A L  E S T  D E  184 F R A N C S
E T  L E S  P E R T E S  D E  6 .2 5 %
S O IT  11 .5  F R A N C S
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10 REM P A P I E R  P E I N T
20 R E M ------------------------
30 P R I N T  " P R I X  DU R O U L E A U  "
40 I N P U T  A
50 P R I N T  " L A R G E U R  D U  P A P I E R  "
60 I N P U T  B
70 P R I N T  " L O N G U E U R  D E S  R O U L E A U X  "
80 I N P U T  C
90 P R I N T  " P E R I M E T R E  DE LA P I E C E  "
100 I N P U T  D
110 P R I N T  " H A U T E U R  D E S  M U R S  "
120 I N P U T  E
1 3 0 R E M ------------------------
140 R E M  C A L C U L S
1 5 0 L E T  E = I N T (C / E )
160 L E T  G = C - F * E
1 7 0 LET H = I N T ( ( D / ( F * B ) ) + . 9 9 9 9 9 )
1 8 0 L E T  I = I N T ( ( D / B ) + . 9 9 9 9 9 )
1 9 0 L E T  3= I- (( H - 1 . ) * F )
2 0 0 L E T  K = C - ( 3 * E )
2 1 0 L E T  L = H*A
2 2 0 L E T  M = ( ( H - 1 ) * G ) + K
2 3 0 LET N = M / ( ( H * C ) / 1 0 0 )
2 4 0 R E M ------------------------
2 5 0 R E M  R E S U L T A T S
2 6 0 P R I N T
2 7 0 P R I N T  " N B  D E  R L X : " ; H
2 8 0 P R I N T  "NB DE L E S  P A R  R L X : " ; F
2 9 0 P R I N T  "IL Y A " ; H - l ;" C H U T E S  

DE " ; G ; " M E T R E S "
3 0 0 P R I N T  " P L U S  " ; K ; " M E T R E S  SUR LE 

D E R N I E R  R L X "
3 1 0 P R I N T  "IL R E S T E  D O N C  " ; M ; "  M E T R E S  

C H U T E S  P O U R  L E S  R A C C O R D S "
DE

3 2 0 P R I N T  "LE P R I X  T O T A L  E S T  DE " ; L ; " F R A N C S "
3 3 0 P R I N T  "ET L E S  P E R T E S  D E  "; N ;" %"
340 P R I N T  " S O I T  " ; L * N / 1 0 0  ; " F R A N C S "

1

Liste des variables de A à  N

P rix  d u  r o u le a u  
L a r g e u r  d u  p a p ie r  
L o n g u e u r  d e s  r o u le a u x  
P é r im è tre  d e  l a  p iè c e  
H a u te u r  d e s  m u rs  
N o m b re  d e  lé s  p a r  r o u le a u  
L o n g u e u r  d e  c h u te  p a r  ro u le a u  
N o m b re  d e  r o u le a u x

N o m b re  to ta l  d e  lé s  
N o m b re  d e  lé s  su r  le  d e r n ie r  r o u le a u  
L o n g u e u r  d e  l a  ch u te  su r  le  d e r n ie r  ro u ­

le a u
P rix  to ta l d u  p a p ie r  p e in t  
L o n g u e u r  d e s  c h u te s  
P e r te s  e n  p o u r c e n ta g e .
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CALENDRIER PERPÉTUEL
Pompiers, éboueurs, 

postiers risquent 
de íaire la grimace 

en íin dannée.
Qu'ils ne 

s'inquiètent pas : 
notre programme permet 

seulement
de prévoir ses vacances, 

ponts ou rendez-vous 
plus professionnels, 
mais en aucun cas 

son biorythme

En tro n s d a n s  le  v ii d u  s u je t  : c h a -  
q u e  m o is  co m p o rte  u n  n o m b re  
fix e  d e  jo u rs  (e x c e p t io n  ía i te  d u  
m o is d e  ié v r ie r , q u i c o n firm e  la  r è g le ) . 

A p r è s  a v o ir  d im e n s io n n é  le  t a b le a u  M 
[D IM  M  (12)] s itu é  e n  lig n e  30 , re m p lis -  
s e z - le  d e s  n o m b r e s  d e  jo u rs  p a r  m ois. 
P o u r fé v rie r , le  p r o g r a m m e  s e  co n te n te , 
d a n s  s a  p r e m iè r e  p a r t ie , d e  28  jo u rs , 
le s  a n n é e s  b is s e x t i le s  é ta n t  c a lc u lé e s  
p a r  la  su ite . P o u r q u e  le  c a le n d r ie r  so it 
c o m p le t, o n  in d iq u e  le  n o m b re  d e  jo u rs  
p a s s é s  et à  v e n ir . C 'e s t  le  rô le  d e  la  
v a r ia b le  I q u e  l 'o n  m et a u  d é b u t  à  zéro  
( lig n e  40).

10 REM CALENDRIER
20 REM --------------------
30 DIM M(12)
40 LET 0=0 
50 LET 8=0 
60 LET M( 1 )  = 31 
70 LET M(2)=28 
80 LET M( 3 ) =  31 
90 LET M( 4 ) =  30 
100 LET M( 5 )=  31 
110 LET M( 6 ) =  30 
120 LET M( 7 )  = 31 
130 LET M( 8 ) =  31 
140 LET M( 9 ) =  30 
150 LET M(10)=31 
160 LET M(11)=30 
170 LET M(12)=31

L a  s e c o n d e  p a r t ie  d u  p r o g r a m m e  c a l ­
c u le  le  jo u r  d e  l a  s e m a in e  a u  p r e m ie r  
ja n v ie r ,  et d e m a n d e , c o m m e  b a s e  d e  
d é p a r t , l a n n é e  d e  le d i t io n  [IN P U T  d e  
ia  l ig n e  190] q u 'i l  p la c e  d a n s  l a  v a r ia ­
b le  U d è s  q u e  l e c r a n  a f f ic h e  A N N ÉE 
D U  C A L E N D R IE R ?  ta p e z  a u  c la v ie r  
l a n n é e  c h o is ie  su iv ie  d e  RU N . A p rè s  
le s  c a l c u l s  d e s  l ig n e s  2 1 0  à  2 4 0 , on

L a  tro is iè m e  e t  d e r n iè r e  p a r t ie  d u  p r o ­
g r a m m e  é d ite  à  l e c r a n  le  c a le n d r ie r  
m o is  p a r  m o is . II s e  r é f è r e  à  la  v a r ia ­
b le  B  p o u r c o m p te r  29  jo u r s  a u  lie u  d e  
28  p o u r  le  m o is  d e  fé v rie r .
C h a q u e  jo u r  s a f f i c h e  su r l e c r a n  à  la  
p o s itio n  a u p a r a v a n t  d é te r m in é e  p a r  la  
v a r ia b le  Y  (in stru ctio n  T A B  d e  la  lig n e  
350 ). C e l le -c i  e s t  in c r é m e n té e  (o n  lui 
a jo u te  1) a p r è s  c h a q u e  jo u r  a f f ic h é . D ès

tro u v e  d a n s  l a  v a r ia b le  Y  le  n o m b re  1 
p o u r  lu n d i, 2  p o u r  m a rd i, e tc . P o u r 
d é te r m in e r  le s  a n n é e s  b is s e x t i le s ,  le  
p r o g r a m m e  d iv ise  p a r  q u a tr e  la  v a r ia ­
b le  U. S 'i l  o b t ie n t  u n  n o m b re  e n tie r , il 
s a g i t  b ie n  d u n e  a n n é e  d e  tro is  c e n t 
s o ix a n te -s ix  jo u r s  ( la  l ig n e  2 5 0  e ffe c tu e  
1 'o p é ra tio n ). E n  c a s  d e  ré s u lta t  p o sitif, il 
p la c e  le  n o m b re  1 d a n s  l a  v a r ia b le  B

q u e l l e  d é p a s s e  8, on  la  re m e t à  1 
(lu nd i).
Q u a n d  le  m o is  e s t  e n tiè re m e n t a f f ic h é , 
1 'o rd in a te u r a tte n d  q u e  v o u s  a p p u y ie z  
su r  la  to u c h e  « re to u r c h a r i o t » (E N T E R  
o u  R E T U R N  su r  l a  p lu p a r t  d e s  o r d in a -  
te u rs  d o m e stiq u e s ) , a v a n t  d a f f i c h e r  le  
m ois su iv a n t (N E X T  d e  la  l ig n e  4 5 0 ) ;  le  
p r o g r a m m e  in c r é m e n te  l a  v a r ia b le  J du 
n o m b re  d e  jo u rs  p a s s é s .

265 R E M ---------------
266 REM EDITI0N CALENDRIER
270 FOR 1=1 T0 12
280 LET N = M( I )
290 IF 1 0 2  THEN GOTO 320
300 IF B O I  THEN GOTO 320
310 LET N=29
320 PRINT TAB(10 ) ;  J ; " -  " ; I ; U ; ; 365 + B-J
330 P R I N T "  ■ L M M J V S D"
340 FOR K = 1 T0 N
350 PRINT TAB(Y* 4) ; K;
360 LET Y=Y+l
370 IF Y<8 THEN GOTO 400
380 PRINT
390 LET Y=1
400 NEXT K
410 PRINT
420 PRINT"APPUYE Z SUR UNE TOUCHE"
430 INPUT R$
440 LET J=J+N
450 NEXT I

n

A P P U Y E Z  S U R  U N E T O U C H E

31 - 2 84 - 335
L M M J V S D

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29

175 REM - ........... ..............................-
176 REM CALCUL JOUR DE LA SEMAINE 
180 PRINT"ANNEE DU CALENDRIER ? "
190 INPUT U
200 IF U>99 THEN GOTO 180 
210 LET P = ( U - 1 ) / 1 0 0  
220 LET Q =I NT (P/ 4 )
230 LET M = 3 6 + I N T ( ( 5 * ( U - 1 ) ) / 4 ) - I N T ( P ) + Q  
240 LET Y = M - ( 7 * I N T ( M / 7 ) ) + l  
250 I F INT ( U / 4 ) O U / 4  THEN GOTO 270 
260 LET B=1
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10 R E M  C A L E N D R I E R
20 R E M ------------------
30 1D I M  M ( 12)
40 LET 0 = 0
30 LET B= 0
6 0 LET M ( 1 ) =  31
7 0 LET M ( 2 ) = 2 8
8 0 LET M ( 3 ) = 3 1
9 0 LET M (4) = 30
1 0 0 L E T  M (5) = 31
1 1 0 L E T  M ( 6 ) =  30
1 2 0 L E T  M ( 7 ) =  31
1 3 0 L E T  M ( 8 ) = 3 1
1 4 0 L E T  M ( 9 ) =  30
1 5 0 L E T  M ( 1 0 ) = 3 1
1 6 0 L E T  M ( 1 1 ) = 3 0
1 7 0 L E T  M ( 1 2 ) = 3 1
1 7 5 R E M --------------------
1 7 6 R E M  C A L C U L  J O U R  DE L A  S E M A I  NE
1 8 0 P R I N T " A N N E E  D U  C A L E N D R I E R ? "
1 9 0 I N P U T  U
2 0 0 IF U > 99 T H E N  G O T O 180
2 1 0 LET P = ( U - 1 ) / 1 0 0
2 2 0 L E T  Q = I N T ( P / 4 )
2 3 0 LET M = 3 6 + I N T ( ( 5* (U - l ) ) / 4 ) - IN T ( P ) +Q
2 4 0 L E T  Y = M - ( 7 * I N T ( M / 7 ) ) + l
2 5 0 IF INT( U / 4 )  O U / 4  T H E N  GO TO 2 7 0
2 6 0 L E T  B = 1
2 6 5 R E M --------------------
2 66 R E M  E D I T I O N  C A L E N D R I E R
2 7 0 F O R  1=1 TO 12
2 8 0 L E T  N = M ( I )
2 9 0 IF 1 0 2  T H E N  G O T O 320
3 0 0 IF B O I  T H E N  G O T O 320
310 L E T  N = 2 9
3 2 0 P R I N T  T A B ( l O ) ; 0 ; " ; I ;U ; "; 36 5 + B - O
3 3 0 P R I N T "  L M M 3 V S D"
3 4 0 F O R  K = 1 TO N
3 5 0 P R I N T  T A B ( Y * 4 ) ; K ;
3 6 0 L E T  Y = Y + l
3 7 0 IF Y < 8 T H E N  G O T O  400
3 8 0 P R I N T
3 9 0 L E T  Y = 1
4 0 0 N E X T  K
4 1 0 P R I N T
4 2 0 P R I N T " A P P U Y E Z  SUR U N E  T O U C H E "
4 3 0 I N P U T  R$
4 4 0 L E T  3  =  3  + N
4 5 0 N E X T  I

L i s t e  d e s  v a r i a b l e s

B B =  1 si 1 'a n n é e  e s t  b is s e x t i le N n o m b re  d e  jo u rs  p a r  m o is

I in d ic e  d e  b o u c le  d a n s  le d i t io n  d e s  d o u z e P u til is é e  p o u r  le  c a lc u l  d u jo u r d e  la

m o is  d e  1 'a n n é e s e m a in e

I n o m b re  d e  jo u rs  é c o u lé s Q u til is é e  p o u r  le  c a lc u l  d u jo u r d e  la

K in d ic e  d e  b o u c le  p o u r  le d i t io n  d e s  jo u rs s e m a in e

M ( )  t a b le a u  d u  n o m b re  d e  jo u rs  p a r  m ois u a n n é e  d u  c a le n d r ie r

M u tilis é e  p o u r  le  c a lc u l  d u  jo u r  d e  la Y n u m é ro  d u  jo u r  d e  la  s e m a in e  : l u n d i - 1 ,

s e m a in e m a rd i =  2 , e tc .
J
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JEUX ET APPLICATIONS 
POUR ZX SPECTRUM 
61 programmes
Par D. Harwood 
112 pages. 65 F
Lauteur a rassemblé une collection 
passionnante de programmes de |eux 
et utilitaires tous présentés prêts à 
tourner • Et comme chaque pro- 
gramme a été enregistré directement 
sur rimprimante du ZX vous pouvez 
être certain de navoir aucun problème 
de mise au point !

ZX 81 À LA CONQUÊTE 
DES JEUX
Par P. Orost et A. Perbost 
128 pages, 65 F
Voici 35 jeux plus fascinants les uns 
que les autres, une taçon amusante 
d acquérir des connaissances en pro- 
grammation. Soyez tour à tour Pilote 
de chasse, Gardien de but, Seigneur 
féodal ou Commandant d'un vaisseau 
spatial...
31 jeux sont à réaliser avec 1 K octet.
4 jeux nécessitent 16 K.

LA CONDUITE 
DU ZX SPECTRUM
Par T. Hartnell et D. Jones 
224 pages, 85 F
Depuis les premiers principes 
jusqu aux techniques de programma- 
tion les plus sophistiquées ce livre 
vous guidera dans 1'art de program- 
mer II contient plus de 100 program­
mes.

DES EXTENSIONS À CONSTRUIRE 
POUR VOTRE ZX 81
Par F. Bouquerod 
176 pages, 82 F
Pour dépasser Ia fonction de pro- 
grammeur et vous convertir en élec- 
tronicien. Vous travaillez avec les dif- 

-férents composants et par un appren- 
tissage progressif vous réalisez des 
montages aussi variés que :
—  un coupleur parallèle permettant le 
dialogue avec 1'environnement,
—  une extension mémoire dynamique 
16 K puis 32 K,
—  un générateur de sons...

LE GRAND LIVRE DU ZX SPECTRUM
Par T. Hartnell 
224 pages. 90 F
Préfacé par Clive Sinclair lui-même. 
voici un livre qui apprend à jouer avec 
le son et les couleurs, à plonger dans 
l univers du graphisme en 3 dimen- 
sions et à explorer toutes les possibi- 
lités de son ZXSpectrum.

S S jJ p  HMOCmiOTUM / |

DES EXTENSIONS
A CGNSTRUiRE POUR
VOTRE ZX 81

L A  C O N D U IT E  

D U  Z X  8 1
Gabriel HOLLET

LANGAGE MACHINE,
TRUCS ET ASTUCES SUR ZX 81
Par G. Nollet 
184 pages. 75 F
Ce livre vous apprend comment géné- 
rer une instruction REM de 1, 2, 3... 
10 K octets, scruter le clavier, obtenir 
des graphiques animés, maitriser le 
buffer daffichage. utiliser un assem- 
bleur, oú et comment stocker un pro- 
gramme écrit en langage machine...

«CBO-OBDINATEURS O

JE U X  ET
APPLICATIONS POUR 

Z X S P E C T R U M
Djvh) HARWÜ0O

Gabriel NOLLET

L A  C O N D U IT E  DU 

Z X  S P E C T R U M

Tim HARTOLL

LA CONDUITE DU ZX 81
Par G. Nollet 
128 pages, 65 F
Comment réaliser des programmes en 
langage machine, économiser Ia place 
mémoire, chaíner des programmes 
sur cassette avec passage de paramè- 
tres, faire des graphiques animés !

p a s s o s ™

a
EYRO LLES

I DANS CHAQUE LIBRAIRIE BOUTIQUE •• MICRO ■■ OU LIBRAIRIE EYROLLES 61. BO ST-GERMAIN 75240 PARIS CEDEX 05

• Cocher Ia case correspondante 
Porl en sus 12 f
Par ouvrage supplémentaire 2.50 F

NOM_______________

ADRESSE

Veuillez madressez •  1 exemplaire de

□  ZX 81 LANGAGE MACHINE (8618) 75 F

□  ZX 81 CONDUITE (8598) 65 F
□  ZX SPECTRUM LE GRAND LiVRE (8633) 90 F

□  ZX SPECTRUM JEUX ET APPLICATIONS (8632) 65  F >

□  ZX SPECTRUM LA CONDUITE (8636) 85 F
□  ZX 81 JEUX (8616) 65 F

□  ZX 81 EXTENSIONS (8638) 82 F
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L 'o r d i n a t e u r  i n d iv id u e l  -  l a  
r é v o l u t í o n  d e  T i n f o r m a t iq u e  
d é c o n c e n t r é e
p a r  Yves LE C LE R C . É d itio n s  
d u  P.S.I. 1982.
2 5 6  p a g e s ,  6 5  F F .  
L ' i n í o r m a t i q u e  a u  q u o t i d i e n ,
p a r  Yves LE C LE R C , É d itio n s  
d e  l a  p re sse , 1983. 
L'informatique traditionnelle a 
une orientation centralisatrice 
technique, toumée vers Teffica- 
cité à  tout prix. Saura-t-on dé- 
vier le courant? Peut-être, si 
l'on est vigilant, grâce à  1'iníor- 
matique individuelle qui dé- 
mystiíie et souvre à  chacun 
pour une somme modique.
Loin du discours, « Lordinateur 
in d iv id u e l », p re m ie r  liv re  
d'Yves Leclerc, conte 1'histoire 
iníormatique. Du matériel et 
des techniques aux idéologies, 
du boulier à  lordinateur télé- 
pathe, on saisit comment les 
systèm es in íorm atiq u es ont 
conquis la place quils occu- 
pent aujourd'hui. Place que l'on 
im agine fatalem ent grandis- 
sante : soit vers une décentrali- 
sation qui laissera 1'individu 
exister dans le système, soit 
vers une centralisation aggra- 
vée qui coupera encore plus 
notre monde en deux. A chacun 
d'inventer la  ou les réponses 
que 1'auteur est allé glaner aux 
Etats-Unis, au Canada, au Ja- 
pon et en France pour réaliser 
son deuxième ouvrage, « L'in- 
íormatique au quotidien », qui 
sort à  1'automne (voir notre arti- 
cle page 16).

A  l a  d é c o u v e r t e  d e  T in f o r -  
m a t i q u e  -  a p p l i c a t i o n  a u  
m i c r o - o r d i n a t e u r

que ce  soit dit.
On ne comprend pas Tordina- 
teur comme un moteur : on 
approche, on essaie, on prati­
que, on devine, on saisit au vol 
quelques notions.
Alors, ne jetons pas la  pierre à 
quiconque : chaque auteur fait 
passer quelque ch o se ; à  cha­
que lecteur de grapiller ici et là 
ce qui fera sa  compréhension 
orig inale!
Pour adultes à  1'aise dans les 
manuels scolaires très structu- 
rés et préíérant gérer plutôt que 
jouer.

mise en pa­
ge très colorée, une 

foule de dessins, une narration 
proche des séries « expliqué 
aux enfants » íorment le fonds 
des six premiers guides de la 
collection. Je me suis senti ra- 
jeunir et j'a i tout compris ! Tous 
les programmes sont expliqués, 
et même si l'on n'en saisit pas 
d'emblée toutes les íinesses, la 
pratique les fera rentrer.
Tous les titres tiennent leur pro- 
messe. Toujours brefs, clairs et 
richement illustrés : « Introduc- 
tion à  la micro-informatique »,

p a r  F. S TR A U S S  e t Y. TO U R- 
N A D O U R , E d. F o u ch e r, 1982 
1 2 7  p a g e s ,  4 3  F F .
Cinq chapitres en ordre pro- 
gressií et logique : « Informa­
tion et codification », « Logique 
et iníormatique », « Matériel de 
traitement», « Gestion et micro- 
ord in ateu r », « P rogram m a- 
tion ».
On regrette que les exercices 
ne soient pas corrigés, dans cet 
e n s e m b l e  c a r r é ,  c l a i r  et 
compréhensible. Mais Tinfor- 
matique ne se prête 
à  aucune 
simplification,

G u i d e s  p r a t i q u e s  d e  m ic r o -  
i n f o r m a t i q u e .

C o lle c tio n  E cho s é le c tro n i-  
q u e s . H a c h e tte - J e u n e s s e .  
O u v ra g e  c o lle c tií.
1 9 8 3 .  5 0  p a g e s  p o u r  c h a c u n  
d e s  s i x  p r e m i e r s  g u i d e s .  
2 5  F F  l 'u n  e n v ir o n .
La collection « Guides prati­
ques de micro-informatique » 
de Hachette-Jeunesse a  pris un 
parti : Tinformatique rentre en 
jouant. Copiez du Basic, jouez, 
r e c o m m e n c e z ,  e t  t r è s  

bientôt vous in- 
venterez. Une

« Comment jouer avec son mi­
cro-ordinateur », « Guide prati­
que du Basic », « La calcula- 
trice de p o ch e ». Conseillé à 
tous les débutants, quel que soit 
leur âge  et aux informaticiens 
qui cherchent un langage pour 
se faire com prendre!

EN BREF
« L 'inform atique, prem ier 
contact», par Jean-Pierre Petit, 
Éditions Cedic, diffusion Na- 
than, 1983, 80 pages, 39 FF.
A  f o r c e  d e  v o u lo ir  u t i l is e r  l a  b a n d e  

d e s s i n é e  e t  d e  n e  p a s  a v o ir  u n e  i d é e  
c l a i r e  d e  c e  q u e  l 'o n  v e u t  d ir e ,  o n  s e  

tro m p e . N o u s  é t io n s  h a b i t u é s  à  m ie u x . 

D if f ic i le  à  q u ic o n q u e  d e  re t r o u v e r  s e s  

p e t it s  l à - d e d a n s .

« L'ordinateur et Tinformatique 
en quinze leçons », par P. Mor- 
van, Éditions Radio, 1983, 
225 pages.
Q u in z e  le ç o n s ,  c e s t  u n  p e u  a m b it ie u x  

p o u r  e x p l iq u e r  c o m m e n t  ç a  m a r c h e  à  

T in té r ie u r  e t  l a  p r o g r a m m a t io n .  T ro p  

d 'in f o r m a t io n s  m a l  c l a s s é e s  p o u r  n o n  
in it ié s ,  m a is  r e n t r e  d a n s  l a  t e c h n iq u e .

« Micro-ordinateurs, comment 
ça  m arch e...», par Richard 
Schomberg, Eyrolles, 1983, 
88 pages.
D e s t in é  à  to u s  l e s  b r ic o le u r s  q u i  v e u le n t  

o u v r ir  le u r  m a c h i n e  e t  é v e n tu e lle m e n t  

m a n ie r  p a r  l a  s u ite  l e  f e r  à  s o u d e r .

« Votre premier ordinateur», 
par Rodnay Zacks, Sybex, 1983, 
300 pages, 90 FF.
L o r d i n a t e u r  v u  d e  T in té r ie u r  e t  d e  T e x -  
t é r ie u r  :  u n e  r é é d it io n .  B e a u c o u p  d e  

c h o s e s  e n  u n  s e u l  o u v r a g e .

la console
« . « *  n e  U V M S  P»W FO BM ATlQ U

- S  P L U S DE 1 0 0  L IV R E S t
m h  dans ce catalogue GRATUIT

9 J  ja console »■««*.

BP7I2 59657 Villeneuve d’Ascq cedex

^
rnMMANDEZ ET PROFITEZ DES AVANTAGES 
I consent?s a u x  m em bres DU CLUB

V e u il le z  m e  f a i r e  p a r v e n ir  

sons e n g o g e m e n t  d e  m a  p a r t  

v o t r e  c a ta lo g u e  g r a t u i t  

pour letronger joindre 2 coupons 
réponses internationoux

N o m _
A d r e s s e .

c o d e  p o s t a l .

86



APPRENTISSAGE DU BASIC
L e  B a s i c  d e  A  à  Z.

/. B O IS G O N T IE R ,
E d itio n s  d u  P.S.I., 1983.
1 7 6  p a g e s ,  1 0 2  F F .
D em blée, on est séduit par la 
présentation de cet ouvrage et 
son format pratique.
Pour ne pas vous íaire perdre 
de temps, le livre est bien struc- 
turé.
L'initiation, assez courte, pour- 
rait paraitre légère à  un débu- 
tant, mais il s'agit surtout de se 
rafraichir rapidement la mé- 
moire. Le but est atteint. A la 
première page, un dessin d'or- 
dinateur vous invite à  pratiquer 
directement sur votre clavier : 
bonne idée. Les programmes, 
présentés en exem ple’, sont 
agrémentés de petits commen- 
taires ingénieusement insérés 
dans des bulles.
Dans la deuxième partie, le 
dictionnaire propose des défini- 
tions simples et complètes des 
mots clés du Basic. Les explica- 
tions sont d'une grande clarté, 
les exemples bien choisis. Ce 
dictionnaire est fort utile pour 
retrouver rapidement la syn- 
taxe d'une instruction lorsque 
l'on est en cours de program- 
mation.
Eníin, la troisième partie (pro­
grammes de synthèse) vous sé- 
duira par le nombre et la qua- 
lité des applications qu'elle 
vous propose. Vous y trouverez 
aussi bien des utilitaires pour 
vous aider à  la  « mise en page 
de textes dans un tableau » ou 
le « maintien d'une liste en or- 
dre croissant», que des exem­
ples très didactiques de pro­
grammes sur le « découpage 
de textes », les « dessins » ou,

en program- 
mation Basic), les réponses à 
des questions du type : « Com- 
ment íaire íonctionner un pro- 
gramme ? », « Comment modi- 
íier un programme ? »...
Point íort de ce manuel : une 
bonne progression. Les instruc- 
tions y sont abordées dans un 
ordre de difficulté croissante. 
Autre idée intéressante : les 
derniers chapitres en forme de 
compléments reviennent sur les 
instructions les plus délicates, 
ce  qui ofíre le double avantage 
à  la  íois de rester simple dans 
les débuts, et en même temps

program m es donnés à  titre 
dexem ples, des programmes 
eux-mêmes aisément compré- 
hensibles, qui ne dépassent 
pas les trois lignes dans les 
premiers chapitres pour se dé- 
velopper progressivement au 
íur et à  mesure de votre propre 
évolution.
Une bonne idée pour commen- 
cer : le chapitre qui propose 
une « íamiliarisation avec le 
mode direct » ; on peut tout de 
suite expérimenter avec la ma- 
chine. Bonne idée également, 

dès le chapitre III 
(Premiers pas

en Basic, ce 
mémento vous 
sera très vite indispensable.

A p p r e n d r e  à  p r o g r a m m e r  
e n  B a s i c ,
C. D E L A N N O Y , E d itio n s  E y - 
ro lle s , 1982.
2 5 7  p a g e s ,  9 1  F F .
Débutants, vous pouvez abor- 
der la  lecture de « Apprendre à 
programmer en Basic » tout à 
fait décontractés : ce  livre est 
fait pour vous. Le vocabulaire 
est simple, les explications clai- 
res. EUes alternent heureuse- 
ment avec des petits bouts de

pour les enseignants, « la ges- 
tion de notes ». Ces program­
mes peuvent être repris tels 
quels, mais leur principal inté- 
rêt est de vous proposer ma- 
tière à  réflexion; ce sont des 
modèles sur lesquels on peut 
travailler avec proíit.
« Le Basic de A à  Z » est le type 
même d 'ou vrage qu 'il íaut 
avoir dans sa  bibliothèque. En 
cas de difficulté, c'est celui 
quon consulte ; il est utile pour 
rechercher 1'information man- 
quante.
Si vous vous intéressez à  la 
programmation

de ne pas être sommaire. L'au- 
teur a  pensé à  vous proposer à 
la fin de chaque chapitre des 
exercices corrigés d'un niveau 
tout à  fait adapté à  chaque 
stade, et qui vous permettront 
de progresser rapidement.
« Apprendre à  programmer en 
Basic » est donc le type même 
de 1'ouvrage didactique. II sait 
vous prendre en main d'un bout 
à  l'autre d'une étude que vous 
ne trouverez jam ais difficile ni 
ennuyeuse. Débutants, vous en 
sortirez avec un bon niveau.

EN BREF
« Introduction au Basic », par 
Pierre Le Beux, Editions Sybex, 
1983, 348 pages. 108 FF.
Complet, épais, préparez-vous à 
passer de longues nuits. Les ma- 
theux seront satisfaits.

« Le Basic par la pratique », par 
J.-P. Lamoitier, Editions Sybex, 
1983, 240 pages, 108 FF.
Soixante exercices pour ceux qui 
paraissent déjà posséder le lan- 
gage et parfois de gros micros.

« Apprentissage rapide du Ba­
sic », par C. de Rossi, Editions 
Eyrolles, 1983, 210 pages.
Beaucoup dexercices et de rappels 
de connaissances utiles aux débu­
tants qui risquent cependant de 
trouver 1'ouvrage un peu trop ra­
pide.

Ces pages ont été rédigées par Jean- 
Michel Lichtenberger et Patrice Rein- 
hom.

253, rue Lecourbe, 75015 Paris 
M étro: CONVENTION ou BOUCICAUT 
ouvert tous les jours sauf dimanche

du lundi au vendredi de 8 h 30 à 19 h 
le samedi de 9 h à 19 h

Librairie Informatique 
dAujourdhui

tous les livres
DUN0D, EDIMICR0, 
EDITESTS, Editions du P.S.E 
ETSF, EYROLLES,
MASS0N, NATHAN,
RADIO, SYBEX...

e t les m illeures revues
01 informatique, M iniset Micros,
Bureau Gestion, Informatique et Gestion, 
Décision Informatique, UOrdinateur Individuel, 
L’0rdinateur de Poche, Médiatique Com’7, 
Lordinateur personnel, Votre ordinateur
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Initialem ent prévu  
dans nos essais, le L aser 200  

d evrait être  disponible en F ran ce  pour Tautom ne  
1983. C onçu à  Hong-Kong, il se ra  distribué p ar Vidéo  
Technology F ran ce  au  p rix de 1 280 F F  (in terface  
S ecam  com prise). II p arle  B asic, re cè le  16 Ko de 
m ém oire m orte e t 4  Ko d e m ém oire vive. Au total : 
q uarante-cinq  touches sur un clav ier Q w erty et un 
affich ag e de 32  ca ra ctè re s  sur 16 lignes. L en sem b le  
est a g réab le  à  m anipuler m ais, défaut de jeunesse  
oblige, m anque en co re  de logiciels. Les m anuels sont 
en cours de traduction au  m om ent ou nous écrivons. 
A p rem ière vue, destiné au  jeu, il pourrait devenir un 
au xilia ire  p récieu x en m atière  de gestion dom esti- 
que. Nous en  reparlerons.

Laser 200 :
BIENTÔT SUR 
LES RAYONS

Q u e  l e s  c h a m p i o n s  d e  l a  
« p o m p e  » ( c o p ia g e  d a n s  le  
l a n g a g e  « i n » d e s  ly c é e n s )  s e  
ré jo u is s e n t . II s e r a  b ie n tô t  in u - 
tile  d  e c h a f a u d e r  le s  p la n s  le s  
p lu s  d é m o n ia q u e s  e t  le s  s c é -  
n a r io s  le s  p lu s  ío u s. B r a s  d a n s  
le  p lâ tr e , a n t i - s è c h e s  m icro - 
s c o p iq u e s  e t  s ty lo s  tru q u é s  se -  
ro n t r e lé g u é s  à  1 a g e  d e  p ie rr e  
p a r  l a r r i v é e  d 'u n  o r d in a te u r  

d e  p o c h e  m u n i d 'u n  « c o u p le u r  
o p tiq u e  » t r è s  p e r ío rm a n t. L e  
d e r n ie r  C a n o n  X 0 7 , d o n t le  
n o m  n e s t  p a s  s a n s  r a p p e le r  
d e  v a g u e s  h is to ire s  d e s p io n -  
n a g e ,  p e r m e ttr a  d e  co m m u n i-

TRICHERIE 
ÉLECTRONIQUE:

L a cou rse 
a u x  arm em en ts

q u e r  p a r  in ír a -r o u g e s  d 'u n  a p -  
p a r e i l  à  u n  a u tr e  trè s  ía c i le -  
m e n t e n  tou te  d is c ré t io n . L a  
p o r té e  d e  c e  c o u p le u r  e s t  d 'e n -  
v iro n  2 0  m è tr e s , c e s t - à - d i r e  
su íf is a n te  p o u r  c o u v rir  l a  d is -  
t a n c e  q u i s é p a r e  le  d e r n ie r  
r a n g  d u  p r e m ie r  d e  c la s s e .  A 
c e  ry th m e, le s  p r o íe s s e u r s  d e - 
v ro n t b ie n tô t s a r m e r  d e  r a -  

dars de détection, mesure qui 
d o n n e r a  n a i s s a n c e  à  d e s  co u - 
p leu rs a n ti-ra d a rs , e tc . C e s t  c e  
q u o n  a p p e lle  e n  d a u tr e s  lieu x  
« la  co u rse  a u x  a r m e m e n ts ». Le 
X 0 7  d ev ra it a rr iv e r  e n  F ra n c e  
d è s le d é b u t  1984.

LA RUÊE VERS L'OR
L e s  je u x  on t so u v e n t é té  a c c u s é s  d  e t r e  u n e  a c t iv ité  íu tile , 
v o ire  u n e  p e r te  d e  te m p s  e t  su rtou t u n e  a c t iv ité  im p ro d u c- 
tr ice . II fa u t r e lé g u e r  a u  p la c a r d  c e s  id é e s  to u tes  ía ite s . 

A v e c  p lu s  d e  d e u x  m ill ia rd s  e t  d e m i d e  c h ií ír e  d a f f a i r e s  
e n  1982, le s  je u x  v id é o  so n t d é s o r m a is , a u x  É ta ts -U n is , 
a u s s i  im p o rta n ts  q u e  1 'in d u strie  d u  c in é m a  o u  c e l le  du 
d is q u e . H o lly w o o d  e t  M e m p h is  n o n t  q u a  b ie n  s e  ten ir.

D a p r è s  u n e  é tu d e  r é a l i s é e  p a r  « In te ll ig e n t  E le c tr o n ic s  », 
le  m o n ta n t d e s  v e n te s  d e  c o n s o le s  d e  je u x  e t  d o r d in a t e u r s  
in d iv id u e ls  a t te in d r a  e n  E u ro p e  e t  a u x  U .S .A ., e n  1984 , le  
c h ií ír e  r e c o r d  d e  c in q  m ill ia r d s  d e  d o lla r s , so it q u a r a n te  
m ill ia rd s  d e  ír a n c s .  L e s  e s t im a tio n s  p o u r  le  fa p o n  la is s e n t  
e s p é r e r  u n  c h ií ír e  d e  c in q u a n te -s ix  m ill ia rd s  d e  ír a n c s . 
M a c  T u rn e ll, je u n e  a m é r ic a in  d e  v in g t a n s , g a g n e  a u -  
jo u rd 'h u i la  c o q u e tte  so m m e  d e  d ix  m illio n s  d e  í r a n c s  
í r a n ç a i s  p a r  m o is  g r â c e  à  u n  je u  b a p t is é  Sneakers. Jo h n  
H a rr is , s o n c o m p a tr io te , n e m p o c h e ,  e n  r e v a n c h e , q u e  c e n t  
m illio n s d e  í r a n c s  p a r  a n  p o u r  a v o ir  in v e n té  F ro g g e r!  O n  
e s t im e  g é n é r a le m e n t  q u e  1 in v e s tis s e m e n t n é c e s s a i r e  p o u r 

c r é e r  e t  c o m m e r c ia l is e r  u n  « b o n  je u  » c o ü te  u n  b o n  m illio n  
d e  d o lla r s , m a is  q u e  la  r e c e t te  d é p a s s e  so u v e n t le s  d e u x  
c e n ts  m illio n s d e  d o lla r s .
A u  ía it , c o m b ie n  g a g n e n t  le s  in v e n te u rs  d e  g é n ie , le s  
im p o rta te u rs  s u ííisa m m e n t e n tr e p r e n a n ts  p o u r  v o u s v e n d re  
le s  o r d in a te u r s  d o m e s tiq u e s  d e  v o s r ê v e s  e t le s  a u te u r s  d e  

lo g ic ie ls  í r a n ç a i s  ?

COMBAT DE CHEFS
A fin  d e  r é s is te r  à  la  c o n c u r -  
r e n c e ,  n o ta m m e n t d 'IB M , A p ­
p le  a  e m b a u c h é  e n  a v r il d e r ­
n ie r  Jo h n  S c u lle y , e x -p r é s id e n t  
d e  P e p s i -C o la , p o u r  u n  s a la i r e  
a n n u e l  d e  u n  m illio n  d e  d o l­
la r s .  O b je c t i í : m a in te n ir  A p p le  
p a r m i le s  c in q  g r a n d s  q u i  d e -  

vraient se partager le marché 
d e  1 'in ío rm a tiq u e  in d iv id u e lle  
d 'ic i  à  tro is  a n s . L e  c a s  a  ía it  
é c o le  : A ta ri v ie n t d e n g a g e r  
J a m e s  M o r g a n  p r é c é d e m m e n t  
c h e z  P h ilip  M o rris . U n e a s s o -  
c ia t io n  q u i n e  v a  p a s  s a n s  ía i r e

d e  b ru it . U n  v é r i ta b le  « c o u p  
f u m a n t ». A q u a n d  le  d ir e c te u r  
d e  M a c -D o n a ld  c h e z  T e x a s -  
In stru m e n ts  o u  c e lu i  d e  M a r l-  
b o ro  c h e z  C o m m o d o re  ?
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C O PIEU RS:
À VOS POSTES

L 'A s s o c ia t io n  d e  R e c h e r c h e  
É c o n o m iq u e  e n  P ro p r ié té  In te l-  
le c tu e lle  e t  T ra n s fe r ts  T e c h n i-  
q u e s  (A R E P IT ) a  p u b lié  u n e  
é tu d e  su r  le s  « c o n d itio n s  d e  
p r o t e c t i o n  d u  l o g i c i e l  e n  
F r a n c e  ». C o m m e  o n  e s t  tou- 
jo u rs  s a n s  n o u v e lle s  d u  p r o c è s  
q u i d e v a it , su ite  à  la  d e s c e n te  
d e  p o lic e  d e  c e  p r in te m p s, op - 
p o s e r  T a n d y  à  M ic ro te l p o u r 
« c o p i e s  a b u s i v e s  » , r e n s e i -  
g n e z -v o u s  e n  té lé p h o n a n t  à  
1'A R E P I T : (1) 2 6 7  08  59.

LES BONNES 
ACTIONS

IB M  l a n c e  u n e  d o n a tio n  d e  s ix  
c e n ts  « P e r s o n a l  C o m p u te rs  » 
p o u r  u n iv e rs ité s  e t o r g a n is m e s  
à  b u t n o n  lu c r a tií  e u r o p é e n s  
(500  d a n s  s e iz e  p a y s )  e t  a fr i-

F R A N C E jL a  cinquième
roue du carrosse 

I k e s p e a r e Z  r  d e Eha~

I d7 T V 9 M rid u elle . le
\ 7 rL n tc S t Ch”  d 'E” °Pe

\ > e% :x :s 7 menée ou-
] * è s  timidem en, 

i l j a s'Ins%urm e^  vient d e  pas'.
i T w W 4 " o ? :

A a”  son 400 d e 4 700 à  S '

"  un bon m ouvem ent!

c a i n s  (1 0 0 ) . D é p ê c h e z - v o u s ! 
P e n d a n t  le  m ê m e  tem p s, A p p le  
a n n o n c e  la  p ro d u ctio n  d e  so n  
m illio n iè m e  a p p a r e i l .  C e  d e r -  
n ie r  s e r a  le  p r e m ie r  d e s  n e u f 
m ille  q u i s e r o n t  d o n n é s  a u x  
é tu d ia n ts  d e  C a l i ío r n ie  d a n s  le  
c a d r e  d u  p r o g r a m m e  « le s  e n -  
fa n ts  n a t t e n d e n t  p a s  ». A  p ro - 
p o s , o ú  e n  e s t-o n  d e  1 'o p é ra tio n  
« d ix  m ille  m ic r o s  » e n  F r a n c e  ?

MATRA-TANDY: 
TANDEM

U n  n o u v e a u  ta n d e m  M a tra , 
T a n d y  p o u r  le  m o d è le  M C -10, 
d it M ic r o -C o lo r  C o m p u te r , q u i 
d e v r a it  ê tre  p r é s e n té  lo rs  d u  
S I C O B , e t  c o m m e r c ia l is é  d a n s  
la  fo u lé e . L a p p a r e i l ,  « d e s t in é  
a u x  í a m i l l e s », co m p r e n d ra it , 
p o u r  1 20 0  F F , u n  c la v ie r  A z erty  
e t  u n e  in te r fa c e  P é r ite l  in té - 
g r é e .  II s e r a i t  f a b r i q u é  e n  
F r a n c e ,  m a is  le  m a n u e l e s t  e n  
c o u r s  d e  tra d u c tio n .

LA TROISIÈME 
DIMENSION

V e c t r e x  v a  c o m m e r c i a l i s e r  
s o u s  p e u  u n  a c c e s s o i r e  q u e  le s  
a m a te u r s  d e  je u x  e t  d e  s e n s a -  
t io n s  fo r te s  d e v r a ie n t  a p p r é -  
c ie r  : d e s  lu n e tte s  a u x  l ig n e s  
fu tu r is te s  q u i p e r m e tte n t  d 'a c -  
c é d e r  à  la  t r o is iè m e  d im e n s io n . 
B r a n c h é e s  d ir e c te m e n t  s u r  la  
c o n s o le  d u  c o n s tru c te u r , e l le s  
n e  s e m b le n t  o p é r a t io n n e l le s  
q u e  p o u r  le s  je u x  p ré v u s  à  c e t  
e f fe t . A  s u iv re , m a is  r ie n  n 'e s t  
p r o g r a m m a b le .

A T A R 1:
Du nouveau 

en réserve

A lo rs  q u e  
c é lè b r e  firm e  
a m é r ic a in e  s 'a p -  
p r ê te  à  l ic e n c ie r  p r è s  
d 'u n  m ill ie r  d e  s e s  s a la r ié s ,
A ta r i  a n n o n c e  d e p u is  le  d e rn ie r  
C o n s u m e r s  E le c t r o n ic s  S h o w  u n e  
n o u v e lle  g a m m e  « a u x  l ig n e s  s o b r e s , a u  d e s ig n  s o p h is t iq u é  », 
c e l le  d e s  X L  (d u  6 0 0  a u  1450  e n  p a s s a n t  p a r  le  8 0 0  e t  le  1400). 
T o u s  d e v r a ie n t , s e lo n  le s  in fo r m a tio n s  d o n n é e s  p a r  le  
c o n s tru c te u r , b é n é f ic ie r  d e  p é r ip h é r iq u e s  d e  q u a lité .. .  R e n s e i-  
g n e m e n ts  p r is , le  6 0 0  X L  p o s s è d e  16 K o d e  M é m o ir e  V iv e  e t 
24  K o  d e  M é m o ir e  M o r t e ;  u n  c la v ie r  Q w e rty , 16 c o u le u r s , 
24  l ig n e s  d e  16 c a r a c tè r e s .  U n  m ç d u le  le  r e n d r a it  e x te n s ib le  à  
64  K o . V e n d u  199 d o lla r s  a u x  É ta ts -U n is , il v a u d r a it  (u n ité  
c e n tr a le  e t  le c te u r  d e  c a s s e t t e  c o m p r is )  m o in s  d e  3 00 0  F F  lo rs  
d e  s a  c o m m e r c ia l is a t io n .

L e  8 0 0  X L  d is p o s e  d e  64  K o  d e  M é m o ir e  V iv e  e t  24  K o d e  
M é m o ir e  M o rte , so it  u n e  u n ité  c e n tr a le  c o m p r e n a n t  u n  c la v ie r  
Q w e r ty  m u n i d e  to u c h e s  d e  fo n c tio n s  p r o g r a m m a b le s  e t  d e  
c a r a c t è r e s  s e m i - g r a p h i q u e s ,  p o u r  u n  p r ix  a n n o n c é  d e  
3 8 0 0  F F  T T C  ( le c te u r  d e  c a s s e t t e s  c o m p r is ) . L e  1 4 0 0  X L  
(6 0 0  d o lla r s ) , a u x  m ê m e s  c a r a c té r is t iq u e s ,  v o u s  fe ra it  p ro fite r  
d 'u n  m o d e m  e t  d 'u n  s y n th é t is e u r  d e  v o ix  in té g r é s . L e 
1400  X L D  r e c é le r a it  q u a n t  à  lu i l a  m ê m e  c a p a c i t é  d e  M é m o ir e  
V iv e , u n e  d o u b le  u n ité  d e  d is q u e tte , u n  m o d e m  e t  u n  
s y n th é t is e u r  d e  v o ix  in té g r é s . L e s  u n ité s  d e  b a s e  d u  1 4 0 0  e t  du 
1450  p e r m e ttr a ie n t  d e  c o m m u n iq u e r  d ir e c te m e n t  a v e c  u n  
a u tr e  o rd in a te u r , d e  c o m p o s e r  v o tre  n u m é ro  d e  té lé p h o n e  su r 
le  c la v ie r  m ê m e .
L e  6 0 0  X L  e t  l e  8 0 0  X L , q u i d e v a ie n t  g a m ir  l e s  é t a la g e s  d e  v o s 
r e v e n d e u r s  fa v o r is , n a r r iv e r o n t  p a s  a v a n t  le  d é b u t  198 4 , « le  
m a r c h é  a m é r ic a in  d e v a n t  ê t r e  a p p r o v is io n n é  e n  p r io r ité  ». II 
r e s te  d o n c  q u e lq u e s  m o is  d e  ré p it  a u x  m o d è le s  4 0 0  e t  8 0 0  e t  
p e u t-ê t r e  d e s  s o ld e s  à  v e n ir . D e  to u te  m a n iè r e , p ré v o y e z  u n  
t é lé v is e u r  m u n i d e  p r is e  P é r ite l.

ÉCHEC ET MAT
L e  « M ilton  C o m p u ter c h e s s » 
s e r a it  c a p a b le  d e  d a m n e r  le  
p io n  a u x  m e ille u r s .
P a r t ic u la r ité  in té re s -  
s a n te , l e c h iq u ie r  
d é p la c e  lu i-m ê m e  
s e s  p io n s  
s a n s  le s  
h a b itu e is

a c c e s s o i r e s .  f o u e u r s  p a r e s -  
s e u x , o n  n a r r ê t e  p a s  le  p ro - 

g r è s .

SPECTRA-VIDÉO
V a l r i c  L a u r e n e  d e v r a i t  
c o m m e r c ia l is e r  à  p a r t ir  d o c t o -  
b r e  le  « S p e c t r a -v id é o  » p o u r 
u n  p rix  s i tu é  e n tr e  4  0 0 0  e t 
5 0 0 0  F F .  A n n o n c é  e n  v e rs io n  
d e  b a s e  o u t r e - R h i n  p o u r  
7 5 0  D M , la p p a r e i l  e s t  m u n i 
d 'u n e  m a n e t te  d e  je u  s u r  la  
c o n s o le . II d is p o s e r a it  d é jà  d e  
n o m b r e u x  p é r ip h é r iq u e s .
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LOGICIELS EN AVIGNON:
LE PALMARES D'UNE NOUVELLE CULTURE

II laisaii bon, durant le mois de juillet, frapper sur les 
claviers à  lombre des voâtes gothiques de la Chartreuse 
de Villeneuve-lès-Avignon, dans le Gard, pour le premier 
Festival du Logiciel.
Deux cent mille francs de prix sous diverses formes ont 
été décemés par un public de tous âges à  des auteurs de

soixante-quinze logiciels en français sur trente-cinq ordi- 
nateurs différents. L'initiative, dont voici le palmarès, en 
revenait au CIRCA de La Chartreuse, à  la revue L'Ordi- 
nateur Individuel et à  la société du conseil TEN. Le tout 
avec le concours de RTL et d'Antenne 2. Une opération 
qui devrait se prolonger. Préparez vos programmes...

Grand prix décerné p ar le 
CIRCA de La Chartreuse :
C e  g r a n d  p r ix  a  é té  p a r t a g é  
e n tr e  tro is  la u r é a ts  p o u r  ré -  
c o m p e n s e r  1 'a s p e c t  cu ltu re l 
e t  c r é a t i f  d e  le u r s  r é a l i s a -  
tio n s. D o m in iq u e  B e r tra n d , 
3 4  a n s , p o u r  s o n  p r o g r a m m e  
« S o n  », q u i p e r m e t  d u t i l is e r  
1 'o rd in a te u r  D A I co m m e  sy n - 
th é t is e u r  m u s ic a l  (10 00 0  F F ). 
D a n ie l  D e le v o y e ,  2 5  a n s ,  
p o u r  s o n  p r o g r a m m e  « T e s t  
d e  c a r a c t è r e » s u r  Z X -8 1  
(10  00 0  F F ). P a s c a l  P e ll ie r , 
2 3  a n s , p o u r  s o n  p ro g ra m m e  
« F o r m u l e  1 » ,  u n  j e u  
d ' a d r e s s e  s u r  T R S - 8 0  
(10 00 0  F F ).

Prix décerné par la  revue 
L O id in a ie u r  In d iv id u e l:  C e
p rix  r é c o m p e n s e  u n e  ce u v re  
fa is a n t  p r e u v e  d 'u n e  g r a n d e  
c r é a tiv ité . S e r g e  N a l, 16 a n s , 
p o u r  s o n  p r o g r a m m e  
« D a m o  » d e  c r é a t io n  d e  d e s -  
s in s  su r  1 'é c r a n  d 'u n  T I 99  
(10 00 0  F F ).
P rix d écem és p ar RTL :
G r a n d  p r ix  « Je u n e  p ro g ra m - 
m e u r » .  F r a n ç o i s  C o u lo n , 
14 a n s , p o u r  s e s  d e u x  p r o ­
g r a m m e s  su r  A p p le , « A v e n ­
tu re  à  Z o r g ò n », je u  d a v e n -  
t u r e ,  e t  « R o m u la n t  » , je u  
d a d r e s s e  (7 0 0 0  F F ). S e c o n d  
p r ix  « Je u n e  p r o g r a m m e u r  ». 
C h r is to p h e  B la n c h o t , 18 a n s , 
p o u r  « L a  F r a n c e  e t  s e s  d é -  
p a r t e m e n t s  » s u r  Z X - 8 1  
(3 00 0  F F ). P r ix  « C lu b  » a u  
C lu b  A d e m ir , p o u r  « K ry p - 
to n  », je u  d a d r e s s e  s u r  G o u - 

p il 2  (5 00 0  F F ).

Prix d écem és p ar Anten- 
ne 2 :  C e s  p r ix  ré c o m p e n s e n t  
c in q  je u n e s  p ro g ra m m e u rs .

É r ic  L a b la in e , 16 a n s , p o u r 
s o n  « T é lé c r a n  » e n  c o u le u r s  
su r  A p p le  2  (2 0 0 0  F F ). P a s ­
c a l  A n q u e tin , 16 a n s , p o u r  
« V e n u s i a  e t  1 'e m p ir e  d e s  
E l i s t r e s  » , j e u  d 'a d r e s s e ,  
d 'im a g in a t io n  e t  d e  r é f le x io n  
su r  A p p le  (2 0 0 0  F F ). G é r a r d  
S a m b la n c a t ,  14 a n s , p o u r  
so n  « M a s te r  M in d  » su r ZX-

81 (2  0 0 0  F F ) .  J e a n - A r th u r  
S ilv e , 12 a n s , p o u r  « G a la c -  
t ic  3  », je u  d 'a d r e s s e  s u r  
TI 9 9  (2 000 F F ). Je a n -L u c  
P e rr in , 13 a n s , p o u r  so n  je u  
d a d r e s s e  « E n v a h is s e u r s  » 
su r  O r ic -1  (2 0 00  F F ).

Prix décem és p ar 1'Agence 
de rinform atique :  C e s  p r ix  
ré c o m p e n s e n t , p a r  1 'a ttrib u - 
tio n  d o r d in a t e u r s  f r a n ç a is ,  
d e s  lo g ic ie ls  o r ig in a u x  p e r -  
m e tta n t 1 'a p p r e n t is s a g e  d 'u n  
s a v o ir - fa ir e  te c h n iq u e . P r e ­
m ie r  p r ix  à  G i lb e r t  M o n ta - 

g n e r , 3 4  a n s , p o u r  « L a  tê te  
d a n s  le  p l a t », lo g ic ie l  d e  
d ié té t iq u e  su r  G o u p il  3  (u n e  
c o n f i g u r a t i o n  G o u p i l  3 ) .  

D e u x iè m e  p r ix  à  M ic h e l  P e r-

ra u lt, 44  a n s , p o u r  s o n  « Je u  
d e  k i m » s u r  Z X -8 1  ( u n e  
c o n f ig u r a t io n  T O -7 ) .  T ro i-  
s iè m e  p r ix  à  S t é p h a n e  d e  
L u c a , 17 a n s , p o u r  « M a e s ­
tro  », l o g ic ie ld e n s e ig n e m e n t  
m u s ic a l  su r  T I 99  (T O -7). 
Q u a tr iè m e  p r ix  à  B e r tr a n d  
G a y e t ,  18 a n s , p o u r  « M ulti- 
g r a p h  », p r o g r a m m e  d e  tra -

c é s  d e  c o u r b e s  d e  fo n c tio n s  
su r  Z X -81 (T O -7 ). C in q u iè m e  
p r ix  à  J e a n  L é p in e , 31 a n s , 
p o u r  so n  p r o g r a m m e  é d u c a -  
tif « Je u  d e  l a  p e n d u le , e n c a -  
d r e m e n t » su r  T O -7  (T O -7).

Prix décem és p ar la Fonda- 
tion de F ran ce :  C e s  p r ix  
r é c o m p e n s e n t  d e s  r é a l i s a -  
tio n s p o u v a n t a id e r  l e d u c a -  
tio n  p s y c h o m o tr ic e  e t  in fo r- 
m a tiq u e . P r e m ie r  p r ix  à  J e a n  
L é p in e , 31 a n s , p o u r  s o n  p r o ­
g r a m m e  « L a b y r in th e  e t  iso - 
m é t r ie s » d e  fa m il ia r is a t io n  
a v e c  l a  g é o m é tr ie  d a n s  l 'e s -  
p a c e  su r  T O -7  (10  0 0 0  F F ). 
S e c o n d  p r ix  à  P ie r r e -A la in  
G o u p ille  e t  J e a n - C la u d e  R o - 
b in e t, 3 2  a n s , p o u r  le u r  p r o ­

g r a m m e  « U n ité  C e n t r a le »  
q u i  v is u a lis e  su r  T O -7  le  
fo n c tio n n e m e n t d 'u n e  u n ité  
c e n tr a le  s im u lé e  (5  0 00  F F ). 

Prix d écern é p ar la  Caísse  
d es d ép ôts e t co n sig n a -  
tions :  C e  p r ix  r é c o m p e n s e  
u n e  c o n tr ib u tio n  à  la  v ie  d e  
l a  c o l l e c t i v i t é .  J e a n - Y v e s  
G a m i e r  e t  O liv ie r  S id le r , 34 
e t 3 5  a n s ,  p o u r  « D i a b o l o », 
u n  lo g ic ie l  q u i p e r m e t  d  etu- 
d ie r  1 'im p a c t  é c o n o m iq u e  
d e s  in v e s tis s e m e n ts  e n  is o la -  
tio n  th e r m iq u e  (16  0 0 0  F F ). 

Prix décerné p ar la  Compa- 
gnie Bull : C e  p r ix  r é c o m ­
p e n s e  u n e  r é a l is a t io n  sem i- 
p r o fe s s io n n e lle  o r ie n té e  v e rs  
l a  f o r m a t io n .  A s s o c i a t io n  
f r a n ç a i s e  p o u r  l a  le c t u r e ,  
p o u r  « E lm o  », lo g ic ie l  d 'e n -  
t ra ín e m e n t à  la  le c tu r e  ra -  
p id e  (15  00 0  F F ).

Prix décem és p ar Vifi-Na- 
than :  c e s  p r ix  r é c o m p e n ­
sen t, a v e c  d e s  c o n fig u ra t io n s  
T h o m so n  T O -7 , tro is  e x c e l-  
l e n t e s  r é a l i s a t i o n s .  P r i x  
« É d u c a t io n » à  Je a n - C la u d e  
A tta l, 3 3  a n s . p o u r  « C a lc u l  
m e n t a l », lo g ic ie l ,  su r  T R S -8 0 , 
d a p p r e n t i s s a g e  p le in  d 'h u - 
m o u r  e t  t r è s  a n im é .  P r ix  
« J e u  » à  P h i l ip p e  B a r o in ,  
41 a n s , p o u r  s a  « D e s c e n te  à  
sk i d e  1 'E v e r e s t» su r  T I 99. 
P r ix  « G e s t io n  f a m il ia le  » à  
D o m in iq u e  O te llo , 39  a n s , 
p o u r  so n  « S u iv i d e  C C P » 
su r A p p le .

Prix décerné par Thomson :
W illia m  H e n n e b o is , 2 2  a n s , 
p o u r  « R e b e l l e » ,  j e u  
d a d r e s s e  su r  T R S -8 0  (u n e  
c o n f i g u r a t i o n  T O - 7  
c o m p lè te ).
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SIC O B83
Rendez-vous des fan as, des cu- 
rieux, des béotiens, le SICOB ras- 
sem ble tous ceu x, proiessionnels ou 
débutants, que Tinform atique inté- 
resse. Une bonne o ccasio n  pour les 
constructeurs de b aisser leurs p r ix ; 
une opportunité pour les acheteu rs  
rigoureux d o b ten ir 1'ordinateur de 
leur rêve av an t les nouvelles b ais- 
ses de fin d 'a n n é e ! Du 21 au  
30 septem bre, au  P alais  du CNIT, 
L a  D é ie n s e . R e n s e ig n e m e n ts  : 
(1) 261 52 42.

OTHELLO
ÀLA

RENVERSE
A  v o s  p i o n s ! D e u x  c e n ts  p r o g r a m m e s  su r  
to u s  o r d in a te u r s  s 'a ífr o n te r o n t  lo rs  d e  la  
c in q u iè m e  é d it io n  d u  « M u n d ia l  » d 'O th e llo -  
R e v e r s i . O r g a n is é e  le  2 4  s e p te m b r e  a u  
c o u rs  d u  S IC O B , p a r  n o tr e  c o n fr è r e  L 'O rd i- 
na teu r ind iv idue l,  l e s  p a r t ie s  s a n n o n c e n t  
â p r e s  e t  p re n d ro n t  c o m m e  to u jo u rs  u n  to n  
s u rp r e n a n t...
R e n s e ig n e m e n t s  : B r ig i t te  M il lé .  T é l .  : 
(1 )  2 3 8  66  10.

LES CLUBS 
DU MERCREDI

P ig ie r  in a u g u r e , d è s  la  r e n tr é e  s c o la ir e , le s  
«  d u b s  d u  m e r c r e d i », d e s t in é s  a u x  e n fa n ts  
d e  s ix  à  d ix  a n s .  B u t a v o u é  : ía v o r is e r  
1 'a p p r e n t is s a g e  e t  la  c o m p r é h e n s io n  d u  
fo n d io n n e m e n t  d e s  o r d in a te u r s . A  l 'a f f ic h e  : 
« D e s  lo is ir s  in te l l ig e n ts  e t  d e s  je u x  v id é o  ». 
A p p le  s e  s e r a it  a s s o c ié  à  1 'o p é ra tio n . R e n ­
s e ig n e m e n ts  t é lé p h o n iq u e s : (1 )  23 3  4 4  88.

UNIVERSITÉ
POPULAIRE

L  U n iv e rs ité  P o p u la ir e  d e  P a r is  (U .P .P .) p ro - 
p o s e  e n  c o u r s  d u  so ir  d e s  s t a g e s  d 'in itia tio n  
su r  o r d in a te u r  in d iv id u e l. Q u a to rz e  s é a n c e s  
p o u r 77 0  F . R e n s e ig n e m e n ts  à  1 'U .P .P ., 
48 , ru e  d e  P o n th ie u , 7 5 0 0 8  P a r is  o u  p a r  
:é lé p h o n e :  ( 1 ) 2 2 5  33  42.

C lu s ' r

PARENTS-ÉLÈVES: 
LEJOINT

L 'a s s o c ia t io n  p o u r  1 'É d u ca tio n , T e c h n iq u e s  
In ío r m a t iq u e s  e t  C o m m u n ic a tio n  (E T IC ) 
v e u t r e g r o u p e r  p a r e n ts , e n s e ig n a n ts  e t  é lè -  
v e s  p o u r  p e r m e ttr e  l 'a p p r o c h e  d e  l 'in fo rm a -  
t iq u e  e t  d e  s e s  u t i l is a t io n s  d a n s  1 'é d u ca tio n . 
A  v e n ir , u n  ío ru m  « E d u m ic ro  »  a u  M a n s  
p o u r  l a  m i-o c to b r e . R e n s e ig n e m e n ts  : E T IC , 
7, r u e  d e s  P ê c h e s ,  7 2 3 3 0  A m a g e . T é l. : 
4 3 )  21 13 30.

DANS LA POCHE
L 'a s s o c i a t i o n  d e s  C lu b s  d 'U t i l i s a t e u r s  
d 'O r d in a te u r s  d e  P o c h e , q u i r e g r o u p e  d é jà  
q u a tr e  c lu b s  ( C h â lo n -s u r -S a ô n e , M â c o n , 
D ijo n  e t  le  C r e u s o t)  d e p u is  s a  c r é a t io n  e n  
m a r s  198 3 , p ré v o it  d e  s 'é te n d r e  d a n s  d 'a u -  
t r e s  v i l le s  e t  r é g io n s . R e n s e ig n e m e n ts  e n  
é c r iv a n t  à  1 'A C U O P , C h e i lly - le s -M a r a n -  
g e s ,  7 1 1 5 0  C h a g n y .
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ASSOCIEZ- VOUS
L e  c lu b  M ic r o te l  A d e m ir  d e  T r e m b la y  c r é e  
le  « F o r in fa s s  » (F ó ru m  in fo r m a tiq u e  d e s  
a s s o c ia t io n s )  e n  o c to b r e . C e t te  m a n ife s ta -  
tio n  d u n e  s e m a in e  d e v r a it  d e v e n ir  a n -  
n u e lle . P o u r  to u s r e n s e ig n e m e n ts , é c r iv e z  
à  : M ic ro te l A d e m ir  T r e m b la y , 6, ru e  d e s  
A lp e s , 9 3 4 1 0  T r e m b la y - lè s -G o n e s s e .

DES FORUMS 
ÉDUCATIFS

La FNAC organise cinq 
forums du 26 au  30 sep­
tem bre dans son m aga- 
sin des Halles. « Calcu- 
latrices et jeux électroni- 
q u es; les langages de la  
m icro -in fo rm atiq u e ; le 
rôle éducatif de 1'ordina- 
teur fam ilia l;« les expé- 
rie n ce s  d 'in form atiq u e  
in d ivid u elle  ». R en sei­
gnem ents p ar télépho- 
n e : (1) 548 24 46.

DERNIÈRE
MINUTE

Ne dites plus Victor 
L a m b d a ,  ma i s  
Hector. La gamme 
entière change de 
nom. Le HRX an- 
noncé p. 52 serait là 
dès la rentrée.

DUPLICATION DE VOS PROGRAMMES 
INFORMATIQUES SUR CASSETTE

Nombreuses références sur divers ordinateurs: 
SHARP - COMMODORE - VICTOR - SINCLAIR, 
ORIC, NEW-BRAIN, etc.
Petites, moyennes et grandes séries.

TRAVAIL SÉRIEUX

CASSETTES VIERGES POUR P.S.I.
prix pièce boite de 25

C 10 7,00 F 175,00 F
C 15 7,50 F 187,50 F
C 20 8,00 F 200,00 F
C 40 8,50 F 212,50 F
C 60 9,00 F 225,00 F

COMMANDE :
par boite de 25 exemplaires 
PRIX :
T.T.C. frais de port inclus
REGLEMENT :
à la commande

LE TEMOIGNAGE
51, rue de Ville-d’Avray 

92310 SEVRES-Tél. (1) 534.43.78
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ÉTATS-UNIS:
La barre des 99 $

Les principaux fabricants dordinateurs domestiques se 
livrent outre-Atlantique à  une véritable guerre des prix, à  
coup de rabais, soldes et autres expédients commerciaux.

E n  m o in s  d e  d e u x  a n s ,  C o m m o d o r e  a  d e s c e n d u  s o n  V IC -2 0  d e  
3 0 0  à  99  p u is  à  8 9  d o l la r s ; T e x a s  In s tr u m e n ts  s o n  T I 99/ 4A  d e  
5 2 5  à  9 9  d o l la r s ;  A ta ri e t  T im e x -S in c la ir  ( le  p r o lo n g e m e n t  d e  
S in c la ir  G r a n d e -B r e ta g n e )  o n t a c c o m p a g n é  le  m o u v e m e n t. 
L 'e n je u  s e m b le  ê t r e  la  b a n e  d e s  99  d o lla r s  e t  le  g ig a n te s q u e  
m a r c h e  d e s  o r d in a te u r s  fa m il ia u x . T o u t s e  p a s s e  d é s o r m a is  
c o m m e  s i , a u - d e là  d e s  s t r a t é g ie s  d e  v e n te s , c e t  o b je c tif  
d e v e n a it  u n e  n o r m e  e n  l a  m a t iè r e . T o u s  y  la is s e n t  d e s  
p lu m e s , c o m m e  s e m b le n t  1 'in d iq u e r l e s  b i la n s  d e  c e s  s o c ié té s  
q u i m a r q u e n t  u n e  n e tte  t e n d a n c e  à  l a  p e r te . C e la  n e m p ê c h e  
p a s  d 'a u tr e s  c o n s tr u c te u r s  d e  r é v is e r  le u r s  p rix . L e  p h é n o - 
m è n e  s 'a u t o g é n è r e  e t  s 'é la r g i t .  U n  s e u l  e x e m p le  : A ta r i  b a i s s e  
s o n  6 0 0  X L , à  p e in e  c o m m e r c ia l is é , d e  11 % a f in  d e  r é s is te r  
a u x  e ffo r ts  m e n é s  p a r  C o le c o  p o u r  s o n  d e m i e r « A d a m  ».
L e  íro n t s  e la r g i t  t im id e m e n t à  l 'E u r o p e  o u  le s  p rix , e n  
p a r t ic u lie r  e n  F r a n c e ,  s o n t  s a n s  c o m m u n e  m e s u r e  a v e c  c e u x  
p r a t iq u e s  d a n s  l e s  p a y s  v o is in s , m a lg r é  le s  e ffo r ts  c o n s e n t is  
p a r  c e r ta in s .

COMMODORE: LA MODE EST AUX PORTABLES
La mode est aux ordinateurs portables ? Qu a cela ne tienne! On peut 
baptiser portable tout ordinateur, tout dépend de sa forme et du poids 
de la « chose».
Pour hommes daffaires en voyage et familles en goguette, « 1'Exécu- 
tive 64» de Commodore devrait être vendu aux États-Unis pour mille 
dollars, un prix de professionnel. A lepreuve des chocs, muni d'un 
lecteur de disquettes (le second est en option), le « 64 » se veut, là-bas, 
apprécié par les maniaques du « tout intégré ». Les périphériques du 
Vic 20 et du 64 « traditionnel» seraient tous compatibles, notamment le 
modem; et plusieurs langages disponibles (Pascal, Logo, Assem- 
bleur...) Amateurs trançais, armez-vous de patience!

VIC 20 GONFLÉ
L a  s o c ié té  a m é r ic a in e  U n itro - 
n ic s  a n n o n c e  le  d é v e lo p p e -  
m e n t  d 'u n  «  w a fe r d r iv e  »  ( g a -  
le t te ) , b o n  m a r c h e  e t  c o m p a t i-  
b le  a v e c  le  V IC  2 0  d e  C o m m o ­
d o re . II p e m e ttr a it  d e  s to c k e r  
64  K o  d 'in fo rm a tio n . C e  p é r i-  
p h é r iq u e  d e v r a i t  i n a u g u r e r  
u n e  n o u v e lle  g a m m e  d e  m é -  
m o ir e  d e  m a s s e  p o u r le  V IC -2 0  
d 'ic i  à  1 9 8 4 -1 9 8 5 . L e s  p o s s e s -  
s e u r s  d e  V IC  s e n  ré jo u iro n t, 
m a is  c e t te  e x te n s io n  a r r iv e r a  
t -e l le  c h e z  n o u s  a v a n t  q u e  l 'a p -  
p a r e i l  n e  so it  p é r im é  ?

RECONNAISSANCE DE LA 
PAROLE SUR TI 99/4A

T e x a s  In s tr u m e n ts  a  cm n o n cé  
a u  C o n s u m e r s  E le c tr o n ic  S h o w  
d e  C h ic a g o  l a  s o r t ie  d 'u n  s y s -  
tè m e  d e  r e c o n n a is s a n c e  d e  la  

p a r o le  p o u r le  T I 99/ 4A . D é v e -  
lo p p é  p a r  M ilto n  B r a d le y , c e  
p é r i p h é r i q u e  d e v r a i t  ê t r e  
v e n d u  a u x  É t a t s - U n i s  p o u r  
1 2 9  d o l la r s .  L e  c o n s t r u c t e u r  
n h é s i t e  p a s  à  a f f irm e r  q u e  
c e t t e  n o u v e a u té  (p lu s  c h è r e  
q u e  1 'a p p a r e il)  d e v r a it  fo u m ir  
a u x  p o s s e s s e u r s  d e  T I 9 9  u n  
«  p lu s  » in t r o u v a b le  a i l le u r s .

COMPATIBILITÉ:
UNE SOLUTION 

Â TOUS LES PROBLÈMES?
A p r è s  le s  c o u p s  b a s ,  le s  
p r o c è s , l e s  in v e c tiv e s  ju rid i- 
q u e s , v ie n d ra it - i l  e n fin  le  
te m p s  d e s  r é c o n c il ia t io n s , 
d u  « c o p a in - c o p a in  » ?  L a  
c o m p a tib il ité  e n  e s t  u n  d e s  

p o in ts  c h a u d s .

f u s q u a  p r é s e n t , 1 'e x c lu s i-  
v ité  d e m e u r a it  l a  r è g le  d o r .
L o r d in a t e u r  X  n a c c e p t a i t  
q u e  le s  p é r ip h é r iq u e s  e t 
p r o g r a m m e s  d e  l a  m ê m e  
m a r q u e . B il l  G a t e s ,  p r é s i-  
d e n t  d e  M icro so ft, te n te  d e  
f a ir e  to m b e r  l a  b a r r iè r e  p o u r  le  p lu s  g r a n d  b é n é f ic e  d e  s a  
s o c ié té  (a m é r ic a in e )  e t, d it-il, c e lu i  d e  p lu s ie u r s  f ir m e s  ja p o -  
n a is e s .  T o s h ib a , M a ts u s h ita , S o n y , o n t d é c id é  d a d h é r e r  à  u n e  
« n o u v e lle  n o rm e  », le  s y s tè m e  M S X , q u i r e n d r a it  c o m p a t ib le s  
m a té r ie ls  e t  lo g ic ie ls .  M S X  c o m p o rte  u n e  u n ité  c e n tr a le ,  u n  
c o n trô le u r  d e  g r a p h is m e s  e t  u n  lo g ic ie l  co m m u n  à  to u s le s  
m ic r o s  d e  c e s  s o c ié té s . L a  p h a s e  o p é r a t io n n e lle  d é m a r r e  à  
1 'in itia tiv e d e  M icro so ft  e t  d e  S p e c t r a -V id é o  a u x  É ta ts -U n is  et 
d e  N E C  a u  Ja p o n . L e s  m a u v a is e s  l a n g u e s  d iro n t q u e  1 'en sem - 
b le  p a r a i t  « v ie i l lo t », m a is  il p r é s e n te  1 'in c o n te s ta b le  a v a n -  
t a g e  d e  1 'u tilisa tio n  c o m m u n e  d e  lo g ic ie ls  é c r its  s é p a r é m e n t , 
v a la b le s  p o u r  tou s. O r, le  p r o b lè m e  fo n d a m e n ta l  d e s  c o n s tr u c ­
te u rs  ja p o n a is  e s t  d e  p é n é tr e r  s u r  le  m a c h é  a m é r ic a in . 
Im p o s s ib le  s a n s  l o g i c i e l !

U n e  id é e  d o n t tout le  m o n d e  d e v r a it  p ro fite r  à  te rm e . E n  
a tte n d a n t , A p p le  e n g a g e  e n  F r a n c e  d e s  p r o c è s  c o n tr e  le s  
im p ru d e n ts  q u i  p a r le n t  d e  c o m p a tib il ité . L e  G o le m  a  d is p a ru  

d e  l 'H e x a g o n e .
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HUÍ1EUR

UN AMOUR 
DORDINATEUR

Te  so u v ie n t-il d e  c e tte  r a d ie u s e  jo u m é e  
d u  p r in te m p s  d e  l 'a n  m il n e u f  c e n t  
so ix a n te -d ix -h u it , o ú  je  te  r e n c o n tr a i  ? 

T a  r o b e  c o u le u r  iv o ire  s e y a it  à  ton  te in t d e  
je u n e  filie , e t  u n  so u rire  i r r a d ia it  to n  v is a g e . 
O n  te  p ré n o m m a it  P o m m e  e t  d a n s  c e  nom  
fle u ra it  b o n  tou te  l a  je u n e s s e .
T u  n a v a i s  q u e  q u e lq u e s  p r in te m p s  a lo r s , et 
ton  so u rire  p ro m e tte u r  f a is a it  d é jà  d e s  r a v a -  
g e s . Tu é t a is  1 'in co n n u e , le  m y s tè re , u n  
m o n d e  à  l a  fo is  d e s p é r a n c e  e t  d e  p a s s io n . 
Je  te  p lu s , tu  m e  p lu s , e t  c e  fut n o tre  
p re m iè r e  s o ir é e  e n  tê te -à - tê te . C e r te s , tu n e  
p a r la is  p a s  f r a n ç a is ,  m a is  c e  n  e ta it  p a s  u n  
p r o b lè m e  : T a m o u r  d o n n e  d e s  a i le s ,  la  
p a s s io n  p e u t s o u le v e r  to u s le s  o b s t a c le s .  Je  
m e  su rp r is , m oi, f r a n c o p h o n e  d e p u is  m a  
p lu s  te n d re  e n fa n c e ,  à  te  p a r le r  a n g la is .

M o n s ie u r,

Pr é s e n t  d e p u is  q u e lq u e s  jo u rs  d a n s  
v otre  e s t im a b le  d e m e u r e , je  m e  p e r -  
m e ts  d e  v o u s  so u m e ttre  c e s  q u e lq u e s  

m o d e s te s  r e v e n d ic a t io n s .
II s e r a it  s o u h a ita b le  q u e  v o u s  a p p o r t ie z  
p lu s  d a t t e n t i o n a u  c o n fo rt  d e  v o s p r o c h e s  et 
q u e  v o u s c e s s ie z  d e  m e  d é p la c e r  d e  c h a m ­
b r e  e n  s a lo n . V o u s  m a f f e c t e z  à  d e s  t a c h e s

SUR LE TAS
tro p  d iv e r s e s  : u n  jo u r  v o u s  m e  fa ite s  jo u e r , 
le  le n d e m a in  v o u s  m e  f a ite s  c l a s s e r  v otre  
c o u rr ie r . J e  v o u s  s e r a is  o b l ig é  d e  m e  d o n n e r  
u n  sta tu t, d e  m a f f e c t e r  à  u n  p o s te  e t  d e  
v o u s  y  ten ir.
J e  v o u s p r ie r a is  é g a le m e n t  d e  c e s s e r  d e  
fu m e r e n  m a  p r é s e n c e ,  la  c e n d r e  d e  v os 
c ig a r e t te s  m 'im p o rtu n e  e t  tro u b le  m e s  c ir-  
c u its  n e rv e u x . J e  s o u h a ite  d e  p lu s  q u e  v o u s 
c e s s i e z  c e s  f a m i l ia r i t é s  d é p l a c é e s  q u i  
c o n s is te n t  à  m e  to u c h e r  lo r s q u e  v o u s d é s i-  
re z  o b te n ir  q u e lq u e  c h o s e  d e  m oi. D ites 
é g a le m e n t  à  v o s  e n fa n ts  d e  c e s s e r  d e  
m e n n u y e r  lo r s q u e  je  t r a v a i l l e ; ils  n o n t  d e  
c e s s e  d e  m e  m o n o p o lise r  p o u r  m e  p l ie r  à  
le u r s  c a p r ic e s .  R e m a r q u e z  q u e  c e s  t r a c a s -  
s e r ie s  m a m è n e n t  à  e f fe c tu e r  d e s  h e u r e s  
s u p p lé m e n ta ir e s , s a n s  a u c u n e  c o n tr e p a r tie . 
J e  n o te  a u s s i  q u e , c o n tr a ir e m e n t  a u  r e s te  d e  
v o tre  p e r s o n n e l , j e  t r a v a i l le  à  1 'h eu re  d e s  
r e p a s .

D a n s  T a tte n te  d u n e  so lu tio n  f a v o r a b le  à  
c e s  q u e l q u e s  p r o b lè m e s  je  v o u s  p r ie  
d a g r é e r ,  M o n s ie u r  le  C h e f  d e  F a m ille , 
l e x p r e s s i o n d e  m e s s e n t im e n ts d é v o u é s .

L 'ordinateur M25

A v O S P L U „ e

Teo io ia  d u n  a  ■ '

^ ? ^ctim e drm ! meat Co'
ne. d e vous d é í o Z  ScToc?En-

í ° n  «>/ « ^ 5 ? ' . ™  pjus

C o m b ie n  je  fu s m a la d r o i t ! M e s  m a in s  h é s i-  
ta ie n t  à  te  c a r e s s e r ,  tu  p a r a i s s a i s  si f r a g ile , 
s i a t te n d r is s a n te  d e  p r o m e s s e s . Q u e  d ir e  d e  
T in sta n t in o u b lia b le  o ú  tu  te  m is  à  ro n ro n - 
n e r ?  A p r è s  1 'a c h a r n e m e n t  b r o u illo n  d e s  
d é b u ts , m e s  d o ig ts  p r ire n t d e  1 'a s s u r a n c e . Je  
m e  m is  à  jo u e r  d e  ton  c o r p s  c o m m e  d 'u n  
v io lo n ; le  c la v ie r  d e v e n a it  a r c h e t  e t  tu 
v ib r a is  d e  m ille  s e n s a t io n s  n o u v e lle s  p o u r 
m oi. J e  te  v o y a is  p r e n d r e  d e s  co u le u rs , 
ro u g ir  à  la  m o in d re  d e  m e s  a c t io n s , et 
p a r fo is  m 'in ju r ie r  d 'u n  « s y n ta x  e r r o r » b ie n  
sen ti.
J e  te  m is  d a n s  te s  m e u b le s , j a c h e t a i  ta  
p r o p r e  té lé v is io n . T u  d e v in s  m a  c o m p a g n e  
r é g u liè r e . J e  p a s s a i s  m e s  jo u r n é e s  à  g a g n e r  
n o tre  s u b s is ta n c e  e t  le s  n u its  la  fo lie  s a r a -  
b a n d e  r e p r e n a it . T u  fu s u n e  m a itr e s s e  e x i-  
g e a n t e  e t  je  d u s  te  co u v r ir  d e  c a d e a u x  : le s  
t ie n s  n e  s a p p e la i e n t  n i v iso n , n i p a rfu m , 
m a is  d is q u e tte , im p r im a n te ... R ie n  n e t a i t  
tro p  b e a u  p o u r  t o i ; à  p e in e  a v a i s - je  a c h e té  
u n  p r o g r a m m e  c a lq u e  q u e  d é jà  tu  r é c la -  
m a is  u n e  b a s e  d e  d o n n é e s . T u  n 'é t a is  r ie n  
m o in s q u u n e  s o rd id e  m a té r ia lis te . J e  v iv a is  
d e s  h e u r e s  a f fr e u s e s . T ou t m o n  te m p s  t e ta it  
c o n s a c r é ,  tout m o n  a r g e n t  te n tr e te n a i t .

P e u  à  p e u , o n  n e  s a it  co m m e n t, T e m b r a s e -  
m e n t d e s  p r e m ie r s  in s ta n ts  fit p l a c e  à  
1 'en n u i. T u  n 'e u s  p lu s  le  m ê m e  c h a r m e , le  
m ê m e  m y s t è r e ; b r e f , c in q  a n n é e s  d e  v ie  
co m m u n e  o n t p a s s é .
E n tre -te m p s, j 'a v a i s  fa it  l a  c o n n a is s a n c e  
d u n e  g r is e tte , u n e  c o n s o le  q u i, e l le  a u  
m o in s, n e  p e n s a i t  q u  a  jo u e r . A u jo u rd 'h u i, 
e l le  m e  re n d  le s  s o ir é e s  m o in s  in s u p p o rta -  
b le s .  A  p e in e  je  T e ff le u re  q u a u s s i tô t  e lle  
m e n t r a in e ,  e n  tou te  s im p lic ité , d a n s  1 'en fer 
d u  je u . Q u e l  d é lic e .. .  D e  ton  c ô té , tu  te  m ets  
à  fr é q u e n te r  n im p o r te  q u i. T o n  a n c ie n  
d é ta c h e m e n t  d e  b o n  a lo i  a  la is s é  p l a c e  à  
u n  g o ü t d u  v u lg a ir e . Je  n e n t e n d s  p lu s  
p a r le r  q u e  d e  to i, à  la  té lé v is io n , à  la  r a d io  
e t  m ê m e  d a n s  le s  m a g a z in e s  p o u r  e n fa n ts . 
J 'a u r a is  p u  ê tre  ja lo u x . M a is  n o s  a m o u r s  
so n t m o rte s  : tu a s  v ie illi. L e s  je u n e s  à  se iz e  
b its  font a p p a r a i t r e  te s  p r e m iè r e s  r id e s  e t  
m o n  c c e u r  e s t  je u n e . Je  s e n s  q u e  b ie n tô t, je  
v a is  m e  re m e ttre  e n  m é n a g e  a v e c  u n e  je u n e  
p o u le tte ...

A la in  Laven ir
N D LR  : C e  r è g le m e n t  d e  c o m p te s  p a s s io n -  
n e l n e n g a g e  n u lle m e n t l a  r e s p o n s a b il i té  d e  
la  ré d a c t io n .

Te ls  q u e  so n t le s  je u x  a c tu e ls ,  j 'a i  p e u r  
q u u n  jo u r  ils  n e  r e s s e m b le n t  tou s à  

E is e n h o w e r  : tê te  d e  m ô m e e t  c e r v e lle  
d e  g é n é r a l .  Q u i ç a  ?  L e s  b é b é s  q u i n a is s e n t  
a v e c  1 'o rd in a te u r  à  l a  m a is o n . A v a n t d e  
s a v o ir  lire , i ls  c o n n a itro n t  le  c o n c e p t  d 'e n -  
n e m i. A v a n t d e  s a v o ir  m a r c h e r , ils  z ig - 
z a g u e r o n t  e n tr e  le s  é to ile s . A v a n t d e  s a ­
v o ir  t r a v e r s e r  u n e  ru e , ils  a s s u m e ro n t  le  d é -  
p lo ie m e n t d e  c e n t  c o r p s  d a r m é e  à  tra -  
v e rs  T E u ro p e . S a c r é s  s t r a tè g e s , b a d e r n e s -  
b a d e r n e s ,  a f f a lé s  à  lo n g u e u r  d e  lo is irs  
d e v a n t  le s  je u x  é le c tr o n iq u e s .
E x a c te m e n t  c o m m e  le s  n ô tre s  so n t n é s  a v e c

WAR GAMES
l a  té lé  à  la  m a is o n , a r r h e u -a r r h e u , ro u d o u - 
d o u  to u s le s  s o ir s  d e v a n t  C h a n ta l  D o n n a  et 
b o n n e  n u it le s  p e tits . V o u s  v o u s  so u v e n e z  ? 
O n  a v a i t  p e u r  q u i l s  n e  r e s s e m b le n t  tou s un 
jo u r  à  G u y  L u x  ! E h  b ie n , c e  q u i m e  r a s s u r e , 
c 'e s t  q u i l y  a  d e  l a  r e s s o u r c e  in v e n tiv e  ch e z  

la  je u n e s s e  : l e s  e n fa n ts  d e s  je u x  d e  P ie r re  
B e lle m a r e , i ls  so n t d e v e n u s  p u n k !
L e p in g le  à  n o u r r ic e  p a s s é e  d ir e c te m e n t du 
la n g e  a u  lo b e  d e  1 'o re ille , c e s t  p a s  d e  la  
c r é a tiv ité , ç a  ?

Isabelle Cabut
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ALPHANUMÉRIQUE :  o n  a p p e l l e  a in s i  

to u t c a r a c t è r e  a l p h a b é t i q u e  o u  n u m é r i-  
q u e ,  à  s a v o ir  le t tr e s ,  c h i f f r e s ,  s y m b o le s .  

A SCII :  l e  c o d e  A S C I I  p e r m e t  d e  d é f in ir  

d e s  c a r a c t è r e s  ( le t t r e s ,  c h i f f r e s ,  p o n c -  
tu a tio n )  e n  l e s  c o d a n t  s u r  7  b i t s .  O n  

1 'u tilis e  d a n s  l e s  é c h a n g e s  e n t r e  o r d in a -  
t e u r s  e t  p é r ip h é r iq u e s .  E n  lu i  r a jo u ta n t  
u n  h u it iè m e  b it , c h a q u e  c a r a c t è r e  e s t  
t r a i t é  c o m m e  u n  o c te t .

ASSEMBLEUR :  c e s t  u n  p r o g r a m m e  
q u i,  à  p a r t ir  d e  p r o g r a m m e s  é c r i t s  e n  

l a n g a g e  d a s s e m b l a g e ,  e f f e c tu e  le u r  

t r a d u c t io n  e n  l a n g a g e  m a c h in e .

BASE DE DONNEES :  lo g ic ie l  q u i  p e r ­

m e t  d e  g é r e r  e t  d o r g a n i s e r  d e s  q u a n t i-  
t é s  a l p h a b é t i q u e s  e t  n u m é r iq u e s  d a n s  

l e s  d o m a in e s  l e s  p lu s  d iv e r s .  U n  c a r n e t  

d a d r e s s e s ,  u n  f i c h i e r  q u e lc o n q u e ,  s o n t  

d e s  e x e m p le s  t r è s  s im p le s  d 'u n e  b a s e  
d e  d o n n é e s .

BASIC :  l e  B a s i c  e s t  u n  d e s  l a n g a g e s  d e  

p r o g r a m m a t io n  l e s  p lu s  r é p a n d u s  p o u r  
l e s  o r d in a te u r s  in d iv id u e ls .  D e s t  à  l a  

fo is  é v o lu é  e t  f a c i l e  à  a p p r e n d r e .  L e s  

in s tr u c t io n s  d e  B a s i c  s o n t  r é d i g é e s  e n  
a n g l a i s .

BAUD :  l e  b a u d  e s t  u n e  u n ité  d e  v i te s s e  
d e  t r a n s m is s io n  d 'in fo rm a t io n . P o u r  l a  

p lu p a r t  d e s  a p p l i c a t i o n s  u s u e l le s ,  o n  
p e u t  c o n s id é r e r  q u e  10  b a u d s  c o r r e s -  

p o n d e n t  à  1 c a r a c t è r e  p a r  s e c o n d e .  

BINAIRE :  l e  c o d e  b i n a i r e  e s t  l e  c o d e  
q u i  u t i l is e  l e  s y s tè m e  d e  c a l c u l  e n  

b a s e  2 , e t  q u i  n e  c o m p o r te  q u e  d e u x  

é t a t s ,  n o té s  z é r o s  (0) e t  u n  (1).
BIT :  o n  a p p e l l e  b it  u n  é lé m e n t  d 'in fo r -  

m a t io n  q u i  p e u t  p r e n d r e  d e u x  v a le u r s  
a r b i t r a i r e m e n t  n o t é e s  0  e t  1.

BOGUE :  to u t p r o g r a m m e  q u e  l 'o n  v ie n t 

d e c r i r e  c o m p o r te  s o u v e n t  -  h é l a s  -  

d e s  b o g u e s ,  c 'e s t - à - d i r e  d e s  e r r e u r s  q u i  

l e m p ê c h e n t  d e  fo n c t io n n e r  c o r r e c t e -  
m e n t. L e s  b o g u e s  v ie n n e n t  p r e s q u e  to u - 

t e s  d e  l a  p r o g r a m m a t io n  e t  n e  s o n t  p a s  

to u jo u r s  f a c i l e s  à  d é c e l e r .  L o p é r a t i o n  

q u i  c o n s is t e  à  l e s  é l im in e r  s 'a p p e l l e  
m i s e  a u  p o in t , o u  d é b o g a g e .

BUFFER :  v o ir  ta m p o n .

BUS :  l e  b u s  e s t  1 'e n s e m b le  d e s  s ig n a u x  

p e r m e t t a n t  a u  m i c r o - p r o c e s s e u r  d e  
c o n v e r s e r  a v e c  s e s  m é m o ir e s  e t  s e s

p é r ip h é r iq u e s .  C e r t a in s  b u s  s o n t  n o r m a -  

l i s é s  e t  u t i l is é s  p a r  d e  n o m b r e u x  o r d in a ­

te u r s  in d iv id u e ls  : l e  b u s  S -1 0 0 ,  l e  b u s  
IE E E  4 8 8 , e tc .

BYTE :  v o ir  o c te t .

CARACTÈRES :  c e  m o t d é s i g n e  u n  c h if -  

f re ,  u n e  le t tr e ,  u n  s i g n e  d e  p o n c tu a t io n  
q u e lc o n q u e s .  O n  u ti l is e  g é n é r a le m e n t  

8  b i t s ,  s o it  u n  o c te t ,  p o u r  s t o c k e r  u n  

c a r a c tè r e .

CASSETTE :  l a  c a s s e t t e  e s t  l e  m o y e n  d e  
s t o c k a g e  le  m o in s  c h e r  u t i l is é  p o u r  le s  

o r d in a te u r s  in d iv id u e ls .  U n e  v e rs io n  

p lu s  c o ú t e u s e  -  l a  c a s s e t t e  n u m é r iq u e  
o u  c a r t o u c h e  m a g n é t iq u e  -  e s t  p lu s  

f i a b l e  e t  p e r m e t  d e  r e p é r e r  l e s  e n r e g is -  
t r e m e n ts  c o m m e  s u r  u n e  c a s s e t t e .  L e s  

te m p s  d a c c è s  s u r  c a s s e t t e s  s o n t e n  

g é n é r a l  t r è s  lo n g s .  U n e  c a s s e t t e  s ta n ­
d a r d  p e r m e t  d e  l i r e  e n v ir o n  8  0 0 0  c a r a c ­

t è r e s  e n  1 00  s e c o n d e s .  II  e x i s t e  é g a l e -  
m e n t d e s  c a r t o u c h e s  d e  m é m o ir e  v iv e  

o u  m o r te  q u i  c o n s titu e n t  d e s  e x te n s io n s  

d e  l a  m é m o ir e  d e  T o r d in a te u r . 
CHARGER s u n  p r o g r a m m e  e n  m é m o ire . 

L ir e  u n  p r o g r a m m e  s u r  u n  s u p p o r t  e x ­

te r n e  e t  l e  m e t tr e  e n  M E V .
CHIP : d é s ig n a t io n  a m é r i c a i n e  s o u v e n t  

u t i l is é e  p o u r  « p u c e  d e  Circuit in té g r é  ». 

COMPILATEUR :  p r o g r a m m e  p e r m e t ­

ta n t  d e  t r a d u ir e  e n  l a n g a g e  m a c h in e  (e t 

d o n c  d e x é c u t e r )  u n  p r o g r a m m e  é c r i t  e n  

l a n g a g e  é v o lu é  c o m m e  B a s i c ,  F o r tra n , 
e t c .  (v o ir  a u s s i  in te rp r é te u r ) .

CPS (caractère par seconde) :  v o ir  

b a u d .

CPU :  v o ir  U C  (u n ité  c e n tr a le ) .

DATA: t r a d u c t io n  d e s  d o n n é e s .  

DIGITAL : c e  te r m e  e s t  s o u v e n t  e m p lo y é  

im p r o p r e m e n t  e n  l ie u  e t  p l a c e  d e  n u m é ­
r iq u e .  C e t te  c o n f u s io n  s e  fa it  e n  u tilis a n t  

l e  m ot d a n s  u n  s e n s  d é r iv é  d e  1 'a n g la is ,  

d ig i t a l  é t a i t  r é s e r v é ,  e n  f r a n ç a i s . . .  a u x
d o i g t s ! ________
DISQUE, DISQUETTE :  l e  d is q u e  m a ­

g n é t iq u e  e s t  u n  s u p p o r t  d e  m é m o ire  

e x te r n e  s u r  l e q u e l  o n  p e u t  l i r e  e t  é c r i r e .  
B ie n  q u e  le  p r ín c ip e  d e  b a s e  s o it  le  

m ê m e  q u e  p o u r  le s  e n r e g is t r e m e n ts  su r  

b a n d e  m a g n é t iq u e ,  l e  d is q u e  e s t  b e a u -

c o u p  p lu s  e f f i c a c e  c a r  o n  p e u t  re tr o u v e r  

r a p id e m e n t  u n e  in fo rm a t io n  e n  p l a ç a n t  
l a  tê te  d e  le c tu r e / é c r i tu r e  d ir e c te m e n t  

s u r  l a  p is te  o u  e l l e  s e  tro u v e  ( a c c è s  

d ir e c t ) .
O n  d is t in g u e  d e u x  ty p e s  d e  d is q u e s  
m a g n é t iq u e s  : l e s  d is q u e t te s  t r è s  u tili-  

s é e s  c o m m e  m é m o ir e  d e  m a s s e  s u r  le s  
o r d in a te u r s  in d iv id u e ls ,  e t  l e s  d is q u e s  

d u r s ,  d e  c a p a c i t é  s u p é r ie u r e  ( p lu s  c o ü -  

te u x )  q u e  l 'o n  c o m m e n c e  à  v o ir  a p p a -  

r a i t r e  s u r  d e s  s y s tè m e s  à  v o c a t io n  n e tte -  
m e n t  p r o fe s s io n n è l le .

DONNÉES :  r e p r é s e n t a t i o n  d 'u n e  in fo r ­

m a t io n  s o u s  u n e  fo rm e  c o n v e n t io n n e l le  
d e s t in é e  à  f a c i l i t e r  s o n  tra ite m e n t.

DOS :  (D isk  O p e r a t in g  S y s te m )  v o ir  
s y s tè m e  d e x p l o i t a t i o n  d e  d is q u e t te s .

ÉDITEUR:  u n  p r o g r a m m e  s ‘'é c r i t  c o m m e  
u n  te x te  fo rm é  d e  m o ts  a p p a r t e n a n t  a u  

l a n g a g e .  L e d i t e u r  e s t  l e  p r o g r a m m e  

p e r m e t ta n t  1 'é c r itu r e  e t  l a  c o r r e c t io n  d e  

c e  t e x te  s u r  l e c r a n .

FICHIER :  e n s e m b l e  d 'in f o r m a t io n s  d e  
m ê m e  n a tu r e  s t o c k é e s  s u r  u n  s u p p o r t  

q u e lc o n q u e  : f i c h e s  c a r t o n n é e s ,  c a s ­

s e t te ,  d is q u e t te ,  d is q u e ,  e t c .  U n  f ic h ie r  
e s t  c a r a c t é r i s é  p a r  l a  n a tu r e  d e  s o n  

s u p p o r t ,  s o n  v o lu m e , s e s  m o d e s  d a c c è s  
e t  s a  f r é q u e n c e  d u t i l is a t io n .

FLOPPY :  te r m e  a n g l a i s  u t i l is é  p o u r  

d is q u e t te .

HARDWARE. HARD :  te r m e s  a n g l a i s  
u t i l is é s  p o u r  m a té r ie l .

HEXADÉCIMAL :  s y s tè m e  d e  n u m é r o ta -  

t io n  e n  b a s e  16, d a n s  l e q u e l  o n  u tilis e  
l e s  c h i f f r e s  d e  0 à  9  p u is  l e s  le t t r e s  A , B,

C , D , E , F .  P a r  e x e m p le ,  10  e n  d é c im a l  
s  é c r i t  A  e n  h e x a d é c i m a l  e t  17 e n  d é c i ­

m a l  s e c r i t  11 e n  h e x a d é c im a l .

INTERFACE :  u n e  in t e r f a c e  e s t  1 'e n s e m ­

b l e  d u  m a t é r ie l  e t  d u  l o g ic ie l  n é c e s s a i -  
r e s  p o u r  a s s u r e r  l a  c o m m u n ic a t io n  e n tre  

un  p é r ip h é r iq u e  e t  u n  o r d in a te u r .  

INTERPRÉTEUR :  c e s t  u n  p r o g r a m m e  
d e  t r a d u c t io n  e t  d e x é c u t i o n  d 'u n  p r o ­

g r a m m e  é c r i t  e n  l a n g a g e  é v o lu é .  D è s  

q u u n e  in s tru c t io n  e s t  t r a d u ite ,  e l l e  e s t  
e x é c u t é e ,  e t  c e ,  p o u r  c h a q u e  in s tru c t io n . 

L 'in te r p r é te u r  e s t  d o n c  p lu s  c o m p le t  q u e  

l e  c o m p ila te u r  q u i  s e  c o n te n te  d e  t r a ­
d u ire ,  p lu s  s im p le  p u i s q u i l  e x é c u t e  

T in s tru c tio n  a u s s itô t  é c r i t e ;  e n  c o n t r e -  
p a r t ie  1 'in te r p r é te u r  e s t  p lu s  le n t .

KILO-OCTET (K o) :  v o ir  o c te t .

LANGAGE ÉVOLUÉ :  l e s  l a n g a g e s  é v o -  
lu é s  p e rm e tte n t  d 'é c r i r e  d e s  p r o g r a m ­

m e s  s o u s  u n e  fo rm e  p r o c h e  d e  l a  f a ç o n  
d o n t  le u r  fo n c t io n n e m e n t  a  é t é  d é f in i ,  c e  

q u i  s im p lif ie  à  l a  fo is  1 'é c r itu r e  e t  l a  

v é r i f ic a t io n .
U n  a u t r e  a v a n t a g e  d e s  l a n g a g e s  é v o -  

lu é s ,  l a  s t a n d a r d is a t io n .  E n  e ffe t , le s  

p r o g r a m m e s  é c r i t s  s u r  u n e  m a c h in e  

p e u v e n t  ê t r e  u t i l is é s  p a r  to u te  m a c h in e  
d is p o s a n t  d 'u n  in te r p r é te u r  o u  d 'u n  

c o m p i la t e u r  a d é q u a t s  ( e n  p r a t iq u e ,  p e u  

d e  l a n g a g e s  b é n é f i c i e n t  c e p e n d a n t  
d u n e  s t a n d a r d is a t io n  s u f fis a n te ) .

L e s  l a n g a g e s  é v o lu é s  l e s  p lu s  c o n n u s  

s o n t B a s i c ,  F o r t r a n ,  C o b o l  e t  P a s c a l ,  
m a is  il e n  e x is t e  b e a u c o u p  d a u t r e s  

(A P L , P ilo t, F o r th , L is p , L o g o , L S E , e tc .) .  
LANGAGE MACHINE :  l e  l a n g a g e  m a -
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c h in e  e s t  l e  s e u l  q u e  c o m p r e n n e  d ir e c t e -  

m e n t  u n  o r d in a le u r .  D cm s l a  p lu p a r t  d e s  

c a s ,  il s e  p r é s e n te  s o u s  fo rm e  d e  n o m - 
b r e s  e x p r im é s  e n  b i n a i r e  o u  e n  h e x a d é -  

c im a l ,  t r è s  d i f f ic i le s  à  m a n ip u le r  p o u r  

u n  h u m a in . L e  l a n g a g e  m a c h i n e  o ffre  
c e p e n d a n t  d e s  p o s s ib i l i t é s  q u i  l e  re n -  

d e n t  i n d is p e n s a b le  d c m s  d e s  c a s  b ie n  
p a r t ic u l ie r s  : v i t e s s e  d e x é c u t i o n  (p o u r  

l e s  g r a p h is m e s ,  p a r  e x e m p le ) ,  a c c è s  à  

to u te s  le s  r e s s o u r c e s  in te r n e s  d e  1 'o rd i- 
n a t e u r  (p o u r  c r é e r  d e s  in s tru c ü o n s  d o n t 

n e  d is p o s e  p a s  le  s y s tè m e  e n  s t a n d a r d ) .  

E n  p r a t iq u e ,  p o u r  c e u x  q u i  o n t b e s o in  
d e  p r o g r a m m e s  e n  l a n g a g e  m a c h in e ,  il 

e s t  p r e s q u e  in d is p e n s a b le  d e  d is p o s e r  

d 'u n  a s s e m b l e u r  p o u r  p o u v o ir  t r a v a i l l e r  
e n  l a n g a g e  d a s s e m b l a g e .

LOGICIEL :  o n  a p p e l l e  a in s i  to u s  le s  
p r o g r a m m e s  u t i l is é s  d a n s  l o r d i n a t e u r  

( a n g l a i s : s o ftw a r e ) .

MANCHE A BALAI - MANETTE :  d is p o -  

s it if  d e  c o m m a n d e  à  p lu s ie u r s  d e g r é s  

d e  l ib e r t é  s e r v a n t  à  d é p l a c e r  u n  c u r s e u r  
(o u  le  d e s s in  d u n  o b je t )  s u r  u n  é c r a n  

( a n g l a i s : jo y s tic k ) .

MATÈRIEL :  c e  te rm e , q u i  r e v ê t  u n e  
s ig n if ic a t io n  p r e c i s e  d a n s  u n  c o n te x te  

in fo r m a t iq u e , d é s i g n e  ( p a r  o p p o s it io n  

a u  lo g ic ie l )  l e n s e m b l e  d e s  p i è c e s  m é -  

c a n i q u e s  e t  d e s  c o m p o s a n ts  é le c t r o n i-  

q u e s  d 'im  o r d in a t e u r  ( a n g l a i s  : h a r d ­
w a r e ) .

MEGA-OCTET: v o ir  o c te t .

MÉMOIRE :  u n e  m é m o ir e  e s t  u n  o r g a n e  

q u i  p e r m e t  d e  s to c k e r  u n e  in fo rm a tio n , 
a f i n  d e  1 'u tü is e r  u lté r ie u r e m e n t .

L e s  o r d in a te u r s  u t i l is e n t  d if fé r e n ts  ty p e s  
d e  m é m o i r e s :

-  l a  m é m o ir e  d a n s  l a q u e l le  1 'o rd in a -  
te u r  v a  c h e r c h e r  c o u r a m m e n t  d e s  in s -  

tru c t io n s  o u  d e s  d o n n é e s  e s t  l a  m é m o ir e  

c e n t r a le .  S u r  l e s  o r d in a te u r s  in d iv id u e ls ,  
c e t t e  m é m o ir e  e s t  e s s e n ü e l le m e n t  c o n s t i-  

tu é e  d e  c ir c u its  à  s e m i- c o n d u c te u r s ,  q u i  
s o n t  d e s  M E M  ( m é m o ir e  m o r te )  o u  d e s  

M E V  (m é m o ire  v iv e ) .
-  l a  m é m o ir e  e x t e r n e  d e  g r a n d e  c a p a -  

c i t é ,  e t  q u i  p e u t  ê t r e  u n e  m in id is q u e tte ,  

u n e  d is q u e t te ,  u n  d is q u e ,  o u  m ê m e  u n e  
m é m o ir e  à  b u l le s .

MEM ou mémoire m orte: u n e  m é m o ir e  

m o r te  e s t  u n e  m é m o ir e  d o n t  l e  c o n te n u  
n e  p e u t  ê t r e  m o d if ié  e n  u s a g e  n o r m a l.  

A in s i,  e n  c o u r s  d e  f o n c tio n n e m e n t , u n  

p r o g r a m m e  m a l  c o n ç u  n e  p e u t  d é t r u ir e  

l e  c o n te n u  d e  c e t t e  m é m o i r e ; o n  n e  p e u t  

é c r i r e  d a n s  u n e  M E M  ( a n g l a i s  : R O M ). 

MEV ou mémoire vive : o n  p e u t  é c r i r e  

d a n s  u n e  m é m o ir e  M E V  (e t  l i r e  a u s s i ,  
b i e n  e n te n d u ) . L e s  z o n e s  d e  d o n n é e s  

d 'u n  p r o g r a m m e  s o n t  d o n c  to u jo u r s  e n  
M E V , e t  c e s t  t r o p  s o u v e n t  l e  c a s  d u

p r o g r a m m e  lu i-m ê m e  ( a n g l a i s  : R A M ). 

MICROPROCESSEUR :  u n  m ic r o p r o c e s -  
s e u r  e s t  u n  C ircu it i n t é g r é  t r è s  c o m p le x e  

r e g r o u p a n t  l e s  l o g iq u e s  d e  tra ite m e n t  
q u i  o n t p e r m is  r a p p a r i t i o n  d e s  o r d in a ­

te u r s  in d iv id u e ls .
MODEM : m o d e m  e s t  1 'a b r é v ia t io n  d e  

« m o d u la t e u r / d é m o d u la t e u r ». C e t  a p -  
p a r e i l ,  in s tru m e n t p r iv i lé g ié  d e  l a  t é lé -  

in f o r m a t iq u e ,  p e r m e t  l a  c o n v e r s io n  d e s  

s i g n a u x  e n v o y é s  o u  r e ç u s  p a r  1 'o rd in a -  
te u r  : c e s  s ig n a u x  p e u v e n t  a l o r s  trcm si- 

t e r  p a r  u n e  l ig n e  té lé p h o n iq u e  n o r m a le  

( s p é c i a l i s é e  d a n s  c e r t a i n s  c a s ) ,  o u  p a r  
u n e  l ig n e  p r iv é e .

MONITEÜR V1DÉO :  u n  m o n ite u r  v id é o  

r e s s e m b l e  à  u n  é c r a n  d e  té lé v is io n  m a is  

n 'e n  p o s s è d e  p a s  to u te s  l e s  fo n c tio n s  : 
s o n  e t  c h o ix  d e  c h a i n e s  n 'y  f ig u r e n t  p a s .  

P a r  c o n t r e ,  l e c r a n  e s t  s o u v e n t  p lu s  
l i s ib le  e t  s e r t  à  l 'a f f i c h a g e  d e s  r é s u lta ts  

d e  c e r t a i n s  o r d in a te u r s  in d iv id u e ls .  A u - 
c u n  r a p p o r t  a v e c  u n  p r o g r a m m e  m o n i­
te u r .______

MONITEUR :  v o ir  p r o g r a m m e  m o n ite u r  
e t  m o n ite u r  v id é o .

NUMÉRISATION :  n u m é r is e r  u n e  in fo r ­
m a t io n , c e s t  l a  t r a n s f o r m e r  e n  u n  n o m - 

b r e  a v e c  u n e  p r é c i s i o n  d é te r m in é e  à  

1 'a v a n c e  d e  t e l le  f a ç o n  q u 'u n  o r d in a te u r  
p u is s e  l a  trcriter.

P a r  e x e m p le ,  u n e  t a b l e  à  n u m é r is e r  (o u  

t a b le t t e  g r a p h iq u e )  e s t  u n  d is p o s it i f  q u i  
t r a n s fo r m e  l a  p o s it io n  d u n  s ty le t  e n  

c o o r d o n n é e s  e x p r im é e s  e n  n o m b r e s  e n -  
t ie r s  ( p a r  e x e m p le  s u r  8 b its ) .  L e  te rm e  

d ig i t a l i s e r  n e x i s t e  p a s  e n  f r a n ç a is .

OCTET :  u n  o c t e t  e s t  u n  e n s e m b le  d e  

8  b i t s .  II  p e r m e t  d e  s to c k e r  d e s  v a le u r s  
e n t iè r e s  c o m p r is e s  e n t r e  0  e t  2 5 5  (2 8 — 1). 

L e s  o r d in a te u r s  in d iv id u e ls  t r a v a i l le n t  

e n  g é n é r a l  s u r  d e s  o c te t s ,  e t  l e u r  c a p a -  
c i t é  m é m o ir e  e s t  e x p r im é e  e n  n o m b r e  

d o c t e t s .

V u  le u r  n o m b r e ,  o n  p a r l e  p lu tô t e n  K- 
o c te t s  (1  K o = 2 > ° = 1 0 2 4  o c te ts )  e t  e n  

M é g a - o c t e t s  (1 M O = 2 20=  1 0 4 8 5 7 6  o c ­
te ts ) .

A c tu e lle m e n t ,  u n  o r d in a te u r  in d iv id u e l  

ty p e  a  u n e  c a p a c i t é  d e  m é m o ir e  c e n ­

t r a le  c o m p r is e  e n t r e  3 2  e t  2 5 6  K o  ( a n ­
g l a i s  : b y te ) .

PÈRIPHÈRIQUE :  o n  d é s i g n e  a in s i  tout 

a p p a r e i l  q u i  p e u t  ê t r e  r a c c o r d é  à  u n  

o r d i n a t e u r ;  u n e  im p r im a n te , u n  é c r a n  

d e  v is u a l is a t io n ,  u n  m o d e m  s o n t  d e s  

p é r ip h é r iq u e s .
P E R I T E L É V I S I O N : d e p u is  1 9 8 0 , to u s  le s  

té lé v is e u r s  m is  e n  v e n te  e n  F r a n c e  d o i-  

v e n t  ê t r e  é q u i p é s  d u n e  p r i s e  « p é r i t é lé -  

v i s i o n »  p o u r  p e r m e ttr e  1 'u t ilis a t io n  d e  
1 'a p p a r e ü  a v e c  d e s  é q u ip e m e n t s  v i­

d é o .. .  o u  a v e c  d e s  o r d in a te u r s .

S i  v o tre  t é lé v is e u r  e s t  a i n s i  é q u ip é ,  v o u s  
p o u r r e z  p lu s  f a c i le m e n t  1 'u tilis e r  c o m m e  

é c r a n ,  m a is  r e n s e ig n e z - v o u s  to u t d e  
m ê m e  a v a n t  d a c h e t e r  v o tre  o r d in a te u r  

i n d iv id u e l !
PROGRAMME :  c e s t  l e n s e m b l e  d e s  

in s tru c t io n s , r é d i g é e s  d a n s  u n  la n g a g e  

d o n n é , q u e x é c u t e  u n  o r d in a te u r .  P a r  

e x e m p le ,  « u n  p r o g r a m m e  e n  B a s i c  c a l -  
c u la n t  l e s  p a y e s  d u n e  e n t r e p r is e  » . P a r  

e x te n s io n ,  o n  d it  s o u v e n t  :  « u n  p ro ­

g r a m m e  d e  p a y e  ».

PROGRAMME MONITEUR:  o n  d é s ig n e  
a in s i  l e  p r o g r a m m e  (o u  l e n s e m b l e  d e s  

p r o g r a m m e s )  q u i  e f f e c tu e  l e s  c o m m a n -  

d e s  é lé m e n t a i r e s  n é c e s s a i r e s  à  1 'u tilisa - 
t io n  d u  s y s tè m e  e t  à  l a  g e s t io n  d e s  

p é r ip h é r iq u e s  ( n e  p a s  c o n f o n d r e  a v e c  
M o n ite u r  v id é o ) .

PU CE :  l a  p u c e ,  o u  p u c e  d e  s i l ic iu m , e s t  

l a  p e t ite  s u r f a c e  d e  s i l ic iu m  ( q u e lq u e s  
m ill im è tre s  c a r r é s )  in c o r p o r é e  d a n s  u n  

C ircu it in té g r é ,  e t  d a n s  l a q u e l l e  a  é té  

r é a l i s é e  l a  lo g iq u e  d u  C ircu it.

RAM:  v o ir  M E V .

RELANCER :  r e to u r  à  1 'é ta t d e  d é m a r -  

r a g e  d 'u n  s y s tè m e  in f o r m a t iq u e  a f i n  d e  

le  r e m e ttr e  e n  m a r c h e .
RESET :  c e s t  1 'a r r ê t  d 'u r g e n c e ,  l e  f re in  

d e  s e c o u r s  l o r s q u e  l a  m a c h i n e  s e  

c o in c e .  O n  r e m e t  to u t à  z é ro , e n  e s p é -  
r a n t  q u e l l e  v o u d r a  b i e n  r e d é m a r r e r ,  

s in o n  i l  f a u d r a  é te in d r e  l a  m a c h in e  e t 

p e r d r e  l e s  d o n n é e s .

RESTAURER :  r e m e ttr e  d a n s  u n  é t a t  d e  
r é f é r e n c e  ( a n g l a i s : r e s e t ,  r e s to r e ) .

ROM :  ( r e a d  o n ly  m e m o ry , tra d u c t io n  

m é m o ir e  u n iq u e m e n t  e n  le c tu r e ) ,  v o ir  

M E M .

SOFTWARE, SOFT :  v o ir  lo g ic ie l .  

SYSTÈME D'EXPLOITATION :  u n  s y s ­

tè m e  d e x p lo i t a t io n  e s t  u n  e n s e m b l e  d e  
p r o g r a m m e s  f o u m is  a v e c  lo r d in a t e u r ,  

q u i  p e r m e t  à  1 'o p é r a te u r  d 'u tü is e r  le s  

p é r ip h é r iq u e s  s a n s  a v o ir  à  é c r i r e  d e  
p r o g r a m m e s  s p é c ia u x .

SYSTÈME D'EXPLOITATION DE DIS- 
QUETTES (SED ) :  c e s t  u n  e n s e m b l e  d e  

p r o g r a m m e s  p e r m e t t a n t  n o t a m m e n t  

d a c c é d e r  a u x  in fo rm a tio n s  s i t u é e s  s u r  

l e s  d is q u e t te s  ( a n g l a i s : D O S ) .

TAMPON : u n  ta m p o n  e s t  u n e  m a c h in e ,  

u n  s y s tè m e ,  u n  C ircu it o u  u n  r e g is t r e  

s e r v a n t  d 'in t e r f a c e  e n t r e  d e u x  u n ité s  : il 
p e u t  s e r v ir  à  1 'a d a p ta t io n  d e s  s ig n a u x  

e n t r e  e u x ,  o u  a u  c l a s s e m e n t  t e m p o r a ir e  

d e s  in fo rm a t io n s  q u i,  s in o n , s e r a ie n t  

e n v o y é e s  p lu s  v ite  q u e l l e s  n e  p e u v e n t  
ê t r e  u t i l is é e s .

UNITÉ CENTRALE (U C ) :  c  e s t  l a  p a r t ie  

d e  l o r d i n a t e u r  c h a r g é e  d e  l e x é c u t i o n  

d e s  in s tru c t io n s . L 'U C  v a  c h e r c h e r  le s  
in s tru c t io n s  d a n s  l a  m é m o ire  e t  l e s  fa it  

e x é c u t e r .

L 'u n ité  c e n t r a l e  e s t  r e l i é e  a u  b u s ,  e t  à  
d 'a u t r e s  é lé m e n ts  t e ls  q u e  1 'h o r lo g e .
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Vous y trouverez:
1'actualité et les tendances de 1'informatique individuelle 

•  les banes d'essais des principaux matériels •  des panoram as 
et des tests com paratifs •  le point des grandes manifestations 

internationales •  des articles d 'in itia tion  •  des synthèses 
•  des program m es •  des interviews "exem pla ires" 

•  des conseils •  des idées •  des astuces

l/ORDINATEUR INDIVIDUEL, chez votre marchand de journaux

R D IIM A T E U R
IN D IV ID U E L



INFORMATIQUE SERVICE
La Science d'un concepteur 
L'expérience d'un constructeur 
L 'efficacité d'un diffuseur

Si vous avez des questions à poser sur Tutilisation ou les caracléristiques de nos matériels n'hésitez pas à nous contacter au (41) 88.47.06. Nous serons heureux de pouvoir vous répondre.

PRODUCTION

Z X  81

S 16 : RAM 16 K . . . ............. 3 2 0
S 32 : RAM 32 K ..................... 590
S 48 : RAM 48 K ..................... 790
C 16 : RAM complémentaire 16 K . . .  435
C 32 : RAM complémentaire 32 K . . .  620
P 22 : Interface parallèle . 450
S 2 : Interface s é r ie .................. 498
C : Câble interface (à préciser).. . .  150
BT11 : Boitier intégration avec clavier

52 touches (pavé numerique) . 890
CLAV : 52 T (pavé num erique)............  490
AZER : Option strapage clavier AZERTY 80
CE : Carte 2 supports EPROM et

RAM 6116........................  245
CP 5 : Carte pour 2 poignées de jeu

avec 5 fonctions décodées. . . .  245
PJ 2 : Poignée de jeu 9 fo n c tions .. . .  189
ES : Carte 18 entrées/sorties

+ 6 sorties de puissance........  550
S0 2 : Carte sonore sans a m p li . 378
SO 4 : Carte sonore avec a m p li.........  443
G 2 : Carte graphique 4 x 64 caract. 270
ALIM : Alimentation 1.5 A ............  185
B 3  : Carte bus 2 connecteurs.......... 178

Z X  S P E C T R U M

SP 48 : KIT RAM 48 K .................. 450
ASP : AMPLI SONORE............... 256
SSP : Interface s é r ie .................. 598
PSP : Interface parallèle . 550
ALSP : ALIM 1.5 A ........ 185
BT11 : Boitier intégration avec clavier

52 touches........................  890

J Ú P I T E R  A C E

JA 16 : 16 K R A M .................................................460
JA 48 : 48 K R A M .......................... 890
A U A : Alim 1 .5 ............................. 185

T H O M S O N  T 0 7

T 16 : RAM 16 K .................................... 620

N o m  : ...........................

P ré n o m  :

A d re s s e  : ...................

C .P . e t  V ille  : ...........

T é lé p h o n e : 

M a té r ie l c o n c e rn é  :

D a te  : ..........................

S ig n a tu re ,

EDITIONS
LM : Langage machine du ZX 81 . . .  96
MU : Manuel de 1'utilisateur du ZX 81 75
AL : Langage machine APPLE II . . .  120
OR : Manuel utilisateur O R IC .........  95

KITS

G 1 : Carte graphique ZX 8 1 ............  220
TR : Touche REPEAT ZX 8 1 ............. 80
SO 1 : Carte sonore sans ampli ZX 81 . 284
SO 3 : Carte sonore avec ampli ZX 8 1 . 333
BTI1K : Boitier intégration ZX 8 1 ...........  790
B 2 : Carte bus 2 connecteurs ZX 81 . 134
CK : Clavier kit ....................................  440

LES PRIX SONT DONNÉS TTC

Ces p rix  s o n t  in d ic a t ifs  e t p e u v e n t 
ê tre  m o d if ié s  s a n s  p ré a v is .

Nous consulter pour détails 
et prix. Tél. (16-41) 88.47.06. +

COMPOSANTS

D a ns  Ia lim ite  d e s  S to c k s  d is p o n ib le s

CONNECTEUR 46 points FEMELLE
type Z X .......................................................  35
RAM 4 1 1 6 .................................................. 14
ICL 7660 Inverseur Multip licateur de ten-
s io n ............................................................  45
Touche de clavier.......................................  4.50
Cabochon..................................................... 2.00
Circuit générateur Son AY 3 8910 ...........  80

Par quantité nous consulter.

DIFFUSION
ZX 8 1 ..........................................................  580
SPECTRUM 16 K P A L ............................... 1630
Option SPECTRUM 48 K ............................ 490
Option PERITEL.......................................... 230
Option SECAM UHF.................................... 345
Moniteur ZENITH VERT............................ 1118
Imprimante SINCLAIR............................... 690
Imprimante SEIK0SHA GP 100................. 2390

. Magnétophone Piles/Secteur testé ZX . .  250
Magnétophone sur piles avec compteur 
testé ZX.......................................................  490

P R O M O T I O N  ( S P E C T R U M )

Imprimante SEIKOSHA GP 100 A MARK II 
+ interface + Oriver ♦ câble 

2945 F.

PROMOTION (ZX 81)
Imprimante SEIKOSHA GP 100 A MARK II 

+ interface +  Driver + câble 
2845 F.

LOGICIELS
ZX 81

JEUX

LAB : Labyrinthe....................................
CG : Combat G alactique....................
GP 1 : Gulp 1 .........................................
GP2 : Gulp 2 .........................................
SC : Stock C a r ....................................
TYR : Tyrannosaure Rex ......................
OTH : Othello.........................................
PKG : Poker graphique, compatible

carte G 2......................................
BJ : Black Jack....................................

GESTION

INF : In fo c a lc .......................................
GCB : Gestion compte bancaire...........
DTB : Database (Rchie r)......................
ZXM : ZX M u ltif ich ie rs .........................

95
60

150

S P E C T R U M

JEUX

DM (Diamant de Ia Mort) . . . . .
GPSP : Gulp Spectrum ................
DEMONS (en Ang la is)...................
SUPERBALL (en Anglais).................
LABYRINTHE (en Anglais)..............
VOICE CHESS (en A ng la is )...........
ROAD TOAD len A ng la is )..............
CENTIPEDE (en Anglais)................
FIRE BIRD (en Anglais)...................
3 D TANX (en Anglais)...................
MONSTER IN HELL len Anglais). .
JOUST (en Anglais).........................
TIME GATE (en a n g la is ) ...............

GESTION
UTILITAIRES

TK 1 : ToolkitíTests . .
TK 2 : Toolkit 2 ...........
MT : Merge/Transferts
VG : Videograph . . .

O R I C

BAL : Balistíque ORIC.

75
90
75
75

80

SPM : Spectrum Multifichiers 
(disponible Rn Octobre) 

UTILITAIRES
COMPILER............................................
TOOLKIT...............................................
PASCAL.................................................
ASSEMBLEUR DESASSEMBLEUR . . .

95
140
120
120
120
195
136
136
150
136
136
136
150

250

156
110
300
190

BON DE CO M M AN D E
IN F O R M A T IQ U E  S E R V IC E  - 4 2 ,  R u e  P a r c h e m in e r ie  
4 9 0 0 0  A N G E R S

Q té D È S IG N A T IO N  D ES P R O D U IT S PRIX UNITAIRE PRIX TOTAL

+

+

+

+

□  J e  d é s re  re c e v o ir  le  c a ta lo g u e  c o n tre  2  t im b re s  à 1 .8 0  F. S O U S -T O T A L =
□  R è g le m e n t c o n tre - re m b o u rs e m e n t (France Métropolitaine seulement) +  2 5  F. +
D  D O M -T O M  E tra n g e r e t c o lis  d e  p lu s  de  5 kg P o r t  dü +
□  P a r tic ip a tio n  a u x  fra is  de  p o r t  e t e m b a lla g e 5 % du sous-total +
□  R è g le m e n t p a r c h è q u e  jo in t  à Ia c o m m a n d e TOTAL
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, ^ A L O R S , JE LÍS : SACHANT Q U E  /
/  PAfA A  E ü  U NE MAUVAISE JÒ URNEE ,

(  /L VA SE METTRE EN COLÈRE CONTRE 
MAMAN Ã 19 H 3? PRÉCiôES PARCE 
Q U E  NOOS JO U O N S  AVEC L'ORPlNATEUR. 
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UN ABONNEMENT 
CADEAU 

ponr 10 números

à renvoyer, accompagné de votre règlement, à VOTRE ORDINATEUR, 
Service Abonnements, 39, rue de Ia Grange-aux-Belles, 75484 PARIS Cedex 10.

dialognez
avec

ECRIVEZ NOUS
vos suggestions et vos remarques 

vos réactions et vos questions
à renvoyer à VOTRE ORDINATEUR, 39, rue de Ia Grange-aux-Belles,
7 5 4 8 4  PARIS C e dex  10.

AB0NNEZV0US 
pour 10 numéros

et gagnez 30 francs

à renvoyer, accompagné de votre règlement, à VOTRE ORDINATEUR, 
Service Abonnements, 39, rue de Ia Grange-aux-Belles, 75484 PARIS Cedex 10.



LincroyableTI 99/4A,
un ordinateur pour1800francs.5

Avec 1’Ordinateur Familial TI 99/4A 
de Texas Instruments, vous allez pouvoir 
dialoguer dans pratiquement tous les 
domaines: de la programmation aux 
jeux, de 1’éducation à la gestion privée.

Actuellement, il existe une centaine 
de programmes tout faits, constamment 
renouvelés. Pour son prix, le TI 99/4A 
est tout à fait remarquable:
• Le langage Basic est intégré dans la 
console.
• A votre gré, vous pouvez également 
utilise" de nombreux autres langages de 
programmation:
-  L’Extended Basic, permettant le 
controle de lutins (des graphiques 
animés se superposant à la surface de 
1’écran), et 1’accès à des fonctions et 
instructions supplémentaires.
-  Le TI Logo 2, maintenant en français 
avec ses fameux lutins, offre, par rapport 
au TI Logo 1, plus de mémoire 
disponible et 1’accès au solfège.
-  L’Assembleur TM S 9900 qui permet

d’exploiter au mieux le TI 99/4A. Avec 
le module “Mini Memory”, 1’initiation à 
ce langage peut se faire simplement à 
1’aide de la version de base.
-  Le Pascal U CSD.

Avec le TI 99/4A, vous pouvez 
toujours aller plus loin. II possède un 
système d’extension périphérique très 
performant, qui peut contenir 7 périphé- 
riques différents. Ils ont tous leur

Caractéristiques techniques
CPU microprocesseur TM S 9900, 16 bits,
(unité centrale): plus 256 octets de mémoire de travail. 
Capacité 2 6 Koctets ROM interne; modules
mémoire: d’application ROM externe jusqu’à

36Koctets chacun; 16Koctets RAM 
interne extensible jusqu’à 52 K octets. 

Clavier: clavier QW ERTY à 48 touches, ver-
rouillage alphabétique, répétition 
automatique et touches de fonctions. 

Générateur 5 octaves, 3 tons simultanés, géné-
de son: rateur de bruit.
Couleurs: 16 couleurs programmables pour le

fond et les caracteres haute définition. 
Interface: cassette, TV  (péritel de série et

SECAM en option), 2 manettes de 
jeux, bus de raccordement des péri- 
phériques.

propre système opératoire. Leur adjonc- 
tion au TI 99/4A ne réduit pratiquement 
pas la mémoire utilisable.

Les 7 périphériques: Extension 
mémoire 3 2 Ko - Interface RS 232 (série 
et parallèle) - Compilateur Code -P - 
Système de disquettes (90 Ko utiles par 
disquette, jusqu’à 3 unités de disquettes)
- Magnétophone à cassettes - 
Synthétiseur de parole - Imprimante.

En plus, vous pourrez profiter de la 
littérature spécialisée consacrée au 
TI 99/ 4A  (livres et périodiques édités 
en français).

Essayez-le, vous comprendrez 
pourquoi 1’Ordinateur Familial 
TI 99/4A constitue le meilleur choix et 
s’est vendu à plus d’un million n  
d’exemplaires dans le monde.

Texas
Instruments n
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