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La voix de castor...
Chéres Lectrices, Chers Lecteurs,

Notre Rédaction a été totalement débordée par le nombre d'inscriptions
au Club CASIO. En effet, en l'espace de 5 mois, vous avez déja atteint
un chiffre supérieur a 1.000 adhérents.

Votre courrier est extrémement abondant et intéressant, mais nous
devons le dépuuiller avec tout le sérieux qu'il mérite.

Aussi, nous vous demandons de bien vouloir nous excuser pour ce léger
retard dans l'envoi de ce N° 2.

Certains d'entre vous nous font part de leur déception de ne pas

trouver dans le CA.STOR des programmes ou des articles concernant
le FX 702 P. Nous avons voulu créer essentiellement ce Club pour

des personnes non initiées débutant dans la micro-informatique et
ayant besoin de conseils. ’

Certes, les utilisateurs de FX 702 P peuvent également avoir besoin de
conseils, mais ce produit est plus souvent utilisé pour des problémes
techniques déja bien maltrisés par les utilisateurs.

Tous. les programmes que nous présentons peuvent 8tre transcrits
pour le FX 702 P. En dehors des différences de libellés tels que
PRINT pour le PB 100, et PRT pour le 702 P, la seule différence
consiste dans l1l'indexation des mémoires.

En effet, sur le PB 100 les mémoires de A & Z peuvent 8tre indexées
de 0 & 25, et il est possible d'utiliser n'importe quelle lettre de
variable pour l'index : exemple M (8).

Le 702 P, lui, ne peut utiliser que la lettre A et les variables
de A & Z sont non indexables.

Je pense qu'avec un peu de réflexion vous arriverez a transposer tous
les programmes de la PB 100 a la FX 702 P.

A, ANA



Jeu... a volonté!
ATLANTIS

Troquant voiture contre fusée castor l'intrépide s'est décidé a faire un
petit tour dans les entrailles d'une planéte hostile... '
C'est juste avant de faire le plein de missiles que vous devez entrer 1535
pas d'émotion et de sueurs froides.
ATLANTIS consite & diriger votre fusée dans un méandre de stalactites et
de stalagmites tout en tentant de détruire un maximum de vaisseaux ennemis.
Les touches de commandes sont 2,4,6 et 8 (KEY). C'est en fonction des
coordonnées inscrites & gauche de l'afficheur que vous devrez manoeuvrer.
Le chiffre indique la taille de l'obstacle et les fléches donnent la direc-
tion qu'il faut emprunter pour les éviter. Il est indispensable de suivre
continuellement ces indications au risque de se retrouver victime d'un
CRASHHH impitoyable. Rassurez vous car trois essais sont autorisés.
Outre le déplacement,d'autres.impératifs sont & respecter. Ainsi le fuel
et les missiles, en quantité limitée, demandent un constant réapprovision-
nement qui se fait par la destruction des réservoirs (grands ronds) et des
arsenaux (grands carrés). Pour y parvenir, vous devez positionner votre
fusée (triangle) sur l'un ou l'autre et tirer & 1l'aide de la touche Z.
Quand 3 arsenaux ou resevoirs sont détruits vous vous voyez gratifié d'un
bonus de missiles ou de fuel., Les vaisseaux ennemis sont représentés par
les signes Oméga ou petit rond. Il se détruisent selon le méme principe
que les réservoirs a la seule différence que la touche permettant de tirer
est celle du point. A noterque si la reserve de missiles est épuisée le
programme affiche '"NO MISSILS" et la destruction des vaisseaux sera impos-
sible. Pour connaitre en cours de jeu 1l'état des réserves, pressez M pour
missiles ou F pour fuel. Attention: Malgrés leur apparente passivité les
vaisseaux ennemis se groupent et si vous tardez trop & les détruire ils
déclencheront une fatale attaque signifiée par le message "RED ALERT".
Pour parfaire ltambiance, une option SEISME vient de temps & autre distraire
votre périple et vous faire perdre quelques litres de carburant et un
certain nombre de missiles. Enfin, si le fuel vient & manqguer, n'éspérez

plus car c'est le CRASHHH...

BON VOYAGE ! A. TONIC

NIVEAU DE JEU CARBURANT MISSILES JEU

1 50 L 20 RAPIDE

2 100 L ' : 40 MOYEN

3 150 L 60 LENT
BONUS CARBURANT = 100 L
BONUS MISSILES = 20
POINTS : VAISSEAUX (OMEGA) = 1000 ; FUSEE (PETIT ROND) = 500

RESERVOIRS(GRAND ROND) = 1000 ; ARSENAUX (CARRE) = 1000
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BATAILLE NAVALE - suute

Les castors et les jeux. ' Le jeu des 7 trésors

Profitant de l'acquis de la précédente legon (cf CA'STOR N°1), nous allons,
cette fois, mettre en oeuvre une version sur grille 16/1@ beaucoup plus
élaborée, a savoir, le codage et la mémorisation du contenu de chague case
(1¢9 au total).

1/ DEFINITION DU JEU

Nous reprenons notre fameuse zrille 19/1¢ sur laquelle 7 trésors vont &tre
parsemés et ceci de fagon aléatoire. Le but du jeu étant de collecter les 7
trésors, il faut =zussi prévoir la position et le déplacement du castor chas-
seur. Enfin, pour compliquer 1l'ensemble, nous allons imaginer que des biiches
vont venir se mettre sur les cases du damier, au fur et & mesure du jeu,
rendant le parcours du castor de plus en plus difficile.

2/ GESTION DE LA GRILLE 1¢/1¢:

Conformément au plan que nous nous sommes fixé, il faut impérativement que
le programme se charge de la gestion de la grille de jeu sur laquelle se
trouvent les 7 trésors, les cases déja parcourues par le castor et toutes
les blches tombées en cours de jeu. Nous devons coder ces différents états
en fonction des impératifs de jeu. _

Sachant que les biiches et les cases déja franchies deviennent infranchissa-
bles, nous les distinguons des cases vides en leur donnant la valeur 1. Les
7 trésors devant aussi se distinguer des cases vides mais aussi des cases
de valeur 1, nous les numérotons de 2 a 8.

Etudions maintenant de quelle maniére la mémorisation de ces cases va se
faire: 2 solutions se présentent & notre esprit. La premiére consiste a
attribuer chaque case & une variable en se repérant grice a ces coordonées
X et Y. La méthode est la suivante: Z(1@xX+Y)=N, chaque case de coordonnées
$,8 a 9,9 occupe une variable de Z(@) a Z(99). Comme nous le constatons,
c'est trés simple, mals peu économique...{18¢ variables !), ce qui nous
améne tout haturellement a la deuxiéme méthode: Notre probléme étant de
pouvoir mémoriser 1P@¢ cases de fagon &conomique, il faut avoir recours a
uﬁe astuce qui permet de coder, non plus 1 case par variable, mais 10. En
clair, nous aurcns 1@ variables Z(X) qui contiendront toutes les valeurs

de Y sous forme de puissance de 1@, exemple:

Mettons la valeur 3 dans la case 5,8: N=3 X=5 Y=8
Z(X)=Z(X)+Nx101Y ¢==2 2(5)=2Z(5)+3x1018 <==3 Z(5)=300P00300 avec 2 XetY(9
Nous avons maintenant le moyen de coder chaque case, il faut aussi pouvcir
en utiliser le contenu, ce qui veut dire que nous devons trouver le moyen de
connaitre 1l'état.d'une case quelcongue. Seule 1l'équation suivante le permet:

Etat de la case = INT ((FRAC (Z(X)/18%(Y+1)))*1¢




Exemple : Z2(6)=1240436083 quel est l'état de la case 6,3 ?

Divisons Z(6) par 1¢1(Y+1l) &= Z(6)/1014=124¢¢3,60¢3
Supprimons la partie entiére, il reste §,60¢3 que nous
multiplions PAR 1@, ce qui donne 6,@3@3et enfin INT nous
donne sa valeur exacte, soit 6.

Cette méthode s'avére &tre tout & fait adaptée & notre cas ol les valeurs

des cases sont comprises entre § et 9. Pour les cas de valeurs comprises

entre P et 99 nous devrions nous contenter de 5 valeurs par variable.

La g estion du tableau mise au point, étudions par quel moyen elle est mise

en application dans le cadre de notre jeu: |

2/ MEMORISATION DES TRESORS:

7 trésors devant &tre disposés sur la grille le recours a une boucle est
indispensable (ligne 20). L'adressage se fait sur le sous programme de tira-
ge aléatoire et de contrdle de la case tirée (lignes 170-188).

3/ POSITION DU CASTOR:

Sa position initiale est tirée de la méme fagon que les trésors (179-18¢)et
les coordonnées sont mémorisées en G et H pour &tre affichées en ligne 4@.

4/ DEPLACEMENT DU CASTOR:

Notre castor ne se déplagant que d'une case,'horizontale ou verticale, nous
obtenons lt'écart entre la position initiale et la position finale en effectuant
la différence entre les coordonnées X1-X2, Y1-Y2 et en additionnant leur
valeur absolue.
Exemple: CASE D'ORIGINE= 5,5
DEPLACEMENTS POSSIBLES: 4,5 ; 5,4 ; 5,6 ; 6,5

ORIGINE: G=5 et H=5 jouons 5,6 (nouvelles coordonnées)

le programme faif: C=5 et D=@,6*10 et vérifie par 1l'équation:

DEPLACEMENT= ABS (G-C)+ABS (H-D)=ABS (5-5)+ABS (5-6)=1:le déplacement est
conforme.
Une fois le déplacement validé il ne reste plus qu'a vérifier que la case
jouée est disponible (Valeur @ en 18@).
5/ BUCHES:
Le tirage de la bﬁche se fait une fois que le coup du joueur est accepté.
Le principe reste identique; Tirage en 17@, valeur de la case en 18¢, con-
tréle en 140 et affichage en 15@. Le programme continue ensuite en 8¢
prét pour un nouveau déplacement.
6/ TRESORS:
Le but de ces manoceuvres étant la conquéte des 7 trésors, il est impératif
que le programme puisse déterminer si la case ou le castor se trouve en con-
tient un. Ceci est réalisé en 10@-110 ou la valeur I de la case est testée
selon le baréme suivant:
I=@ : CASE VIDE
I=1 : CASE OCCUPEE OU DEJA PARCOURUE
I)1 : CASE CONTENANT UN TRESOR
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Dans ce dernier cas le programme affiche alors le numéro du trésor, incré-
mente le compteur A (comptabilisation des trésors) et vérifie si A=7 signi-
fiant la fin du jeu. Enfin la case contenant le trésor est décrémentée de la
valeur de sa valeur + 1 afin que la case soit égale a 1.

7/ ZEBULON:

Compte tenu du déplacement du castor et des chutes de bliches, totalement
imprévisibles, il existe un certain risque qu'il se retrouve coincé par son
propre déplacement, ce qui nous entraine & créer l'option "ZEBULON" permettant
un saut aléatoire vers une nouvelle case. Pour ce faire, une valeur clé 99
est introduite par le joueur, testée en ligne 99 elle commande le tirage en
179 et ltaffichage d'une nouvelle position. Enfin, nous limitons le nombre
d'accés & ZEBULON & 3 (testé en ligne 200) ce qui constitue une fin logique
a un jeu qui risquait d'en manquer...

Le travail terminé il ne reste qu'a gouter les joies de la conquéte des 7
trésors. Pour ce faire nous nous munissons d'une feuille, d'un crayon et
d'une gomme en parfait état de marche. Nous tragons une grille 1¢/1¢ sur
laquelle nous indiquons les numéros des trésors, les bliches (par une croix)
et le déplacement du castor (par un rond), (Voir figure). La position
initiale est aléatoire et les déplacements ne se font que d'une case, ainsi-
case par case 1l s'agit de collecter les trésors sans recourir plus de trois
fois au ZEBULON. Pour augmenter la difficulté on peut s'amuser & collecter
chaque trésor dans l'ordre Ze leur numéro.

Pour terminer je vous ragpslle que ce jeu doit €tre un point de départ vers

d'autres versions ot rourrait intervenir les options suivantes:

—Contrble de l'crire Ze prise des trésors

~cases piéges gui renverraient & une position différente

~-Les bliches pourraient tomber sur la téte du castor et 1'empécher ainsi
de se déplacer pendant plusieurs coups.

-Un crocodile pourrait poursuivre le castor !

Comme vous le constatez les possibilités ne manquent pas...Alors CASTOR

4 vos poquettes et la meilleurs version se verra encore une fois primée

d'un cadeau surprise.

Rémi SIFFADEAUX




Jeu des 7 Tresors

LISTE DES VARIABLES:
= COMPTEUR DU ZEBULONW

= COORDONNEE X DU CASTOR
= COORDONNEE Y DU CASTOR
= 1f (CONSTANTE)

= COORDGNNEE X DU COUP JOUE
= COORDONNEE Y DU COUP JOUE
= ETAT DE LA CASE

MG T O MOO 0>
.

- BOUCLE
L -

M = COMPTEUR DE TRESORS
N=N(P)

0=N(1) 98 1 £299 THEH 20
g::g;; MEMORISATION DE L‘ETAT 9 IF (=09 THEH 78

DU DAM
R=N(4) DAMIER

S=N(5)

T=N(6)

U=N(7)

V=N(8)

W=N({9)

X = TRANSIT, TIRAGE DE X
Y = TRANSIT, TIRAGE DE Y
7 =

ROIRECT]
B=FRAC

EXEMPLE DE JEU

X H=DIGOTO 28
YNO |1 2345678¢9 INT (RAHExEDY

0] 8

I B B B

2

3 1

41818 B B = BUCHES

5 Bl [®] |8 0 = CASES PARCOURUES

610 O 7 N° = TRESORS

7 {0|10/®] |O|O

8 O(®|0]8

o B B




Siffler en travaiilant ou...
(apprendre en programmant)

N THE KEY OF HAPPINESS

Si la fonction KEY de notre PB 100 rend d'indéniables services,
il s'avére qu'une bonne connaissance de ses particularités ouvrira
de nouvelles portes aux inconditionnels de l'interaction.
Avec INPUT, KEY est le seul moyen d'accés au programme, mais a la
différence du premier, il n'interromp pas 1l'exécution du programme
et son utilisation nécessite un plus grand nombre de pas, pour une
sécurité totale quant aux réponses.
KEY se comporte comme une mémoire passagére, il stocke un court
instant la touche que nous pressons et l'essai du programme suivant
nous rendra compte de la fugacité de sa perception. .

1¢ IF KEY=""THEN 1¢

2¢ FOR I=1 TO 1¢@:NEXT I

3¢ PRINT KEY
Une fois le programme lancé, la moindre touche fera sortir le
programme de la ligne 1§, la boucle se fera mais rien ne s'affichera
I1 a 3éja oublié !
Refaisons l'essai en pressant une touche pour sortir de la ligne
1% et une touche différente quant il sera en 2@ et, Oh! surprise
la deuxieme touche s'affiche.
lére constatation : On peut afficher KEY
2éme constatation : KEY répond & toute excitation venant du clavier
mais ne prend en compte que la derniére.
Pour vérifier notre premier constat, nous essaierons donc :

1¢ PRINT KEY;:GOTO 1¢
Cela fonctionne parfaitement et nous permet de vérifier que pour
un usage immédiat il est inutile de transférer le contenu de KEY

en mémcire, tel que : AB=KEY.

LES DIFFERENTS EMPLOIS DE KEY

Il est important de connaitre exactement les touches susceptibles
d'intervenir et de tenter de s'en tenir au minimum car pour un
nombre réduit d'entrées possibles, la syntaxe pourra étre opti-
misée
Pour les touches A et B :

19 IF KEY="" THEN 1¢

2¢ IF KEY="A" THEN 10¢

3¢ IF KEY="B'" THEN 5@

49 GOTO 1¢

5¢ PRINT...




Peut étre réduit a ceci :

2¢ IF KEY="A" THEN 10¢

3¢ IF KEY#"B" THEN 2§

4¢ PRINT.... A
Nous supprimons la ligne 1¢ pour la remplacer par le THEN 2f& de 1=
ligne 3§ qui opérera pour toutes les entrées différentes de B.
Aussi, il convient de remarquer que l'utilisation de # plutot que
= offre une simplification des tests jusqu'a un nombre qui est
malheureusement de 4.
Dans 1l'exemple PROG.4 n° 1, on définit 1'adressage pour chaque
touche par 1'intermédiaire de la variable A qui est utilisée pour
réaliser un adressage indirect a la ligne 3.
La méth5889%8§§§e sur le fait qu'une seule des 4 valeurs peut
vérifier 1'égalité avec elle-méme et entrainer le déroulement a
la ligne suivante.
N'ayant pu éviter 1l'emploi d'un nombre important de valeurs (19 p:
exemple) il s'agit de trouver la formule la plus adaptée en tenan
compte d'un nouveau facteur, le rapport TEMPS/PAS.
Si les programmes 1, 2 et 3 effectuent effectivement le méme
travail, leur construction particuliére leur impose des utilisa-
tions distinctes et des impératifs propres .
Le PROGRAMME 1 est la version optimum et la plus rapide. Son temp
de réponse est identique qguelle que soit l'entrée. Utilisant VAL
son usage se restreint aux touches @ a 9 et les tests des lignes
25 et 26 sont obligatoires pour éviter tout débordement qui nous
entrainerait irrémédiablement vers une erreur 2/
Le PROGRAMME 2 d'un encombrement tout aussi faible est
trés court. Il pefmet par contre la saisie de n'importe quelle
valeur pour un temps de travail nettement supérieur et une linea-
rité qui semble trés compromise !
PROGRAMME 3 : Si son volume tranche sur le précédent la rapidité
d'exécution et la liberté quant aux adressages en font un exemple
de choix pour un emploi simple et efficace.
TABLEAU COMPARATIF

TOUCHES 1 2 3 4 5 6 7 8 9
¥ 1 334 id id id id id id id id
# 2 324 287 253 228 204 192 174 162 152
$£ 3 320 292 274 258 244 228 220 210 200

Les essais ont été effectués pour les trois programmes en pressan

chaque touche-pendant une minute, les retour en fin de programme

et l'incrémentation de B ont permis la comptabilisation des pas-

sages et la créatjgp dy tableau ci-dessus.




P1

P2

P3

Le bilan de ces essais est clair. Il est indispensable de
définir avec précision le domaine d'utilisation de KEY, au
risque de sacrifier inutilement place ou temps.

Les entrées multiples :

Dernier point a l'actif de KEY : il peut, comme INPUT, réaliser
des entrées de valeurs & plusieurs termes et cela aussi bien en
numérique qu'en alphanumérique.

L'exemple de la figure 6 nous montre comment l'utilisation judi-
cieuse de VAL pemet aprés pression de 1l'étoile la saisie d'un
nombre pouvant atteindre 3% TERMES.

Je vous laisse le soin de réaliser un e€quivalent alphanumérique !

P4

Ce programme ne fonctionne quec
s1 on y ajoute les lignes
10 - 20 - 30.

Sinon, vous aurez errcur 4.

it

8 PRINT HID(YALAA |
W ' Le fonctionnement de ce pro-
10 18 gramme est le suivant.

Si, par exemple vous appuyez
sur 23 et ensuite ¥ il y
aura affichage 69.

Les programmes P1 - P2 - P3
n'affichent rien sur 1'écran.
Ils ont été congus pour que
vous puissiecz tester le nombre
: de boucles effectuées, c'est-
48 PRINT I3ihebels +$:6070 1a a-dirc la rapidité de la fonc-
GT0 15 4 5070 19 tion KEY en testant la valeur
de B au bout d'une minute
de fonctionnement.

I b bt s T LS
\




10

Construire une fonction

PRINT USING

Cette instruction permet d'aligner plusieurs résultats de calculs
en prenant comme repére le point décimal et en gardant un nombre
de chiffres déterminé aprés ce point décimal.

Ex : 12,52
203.12

garder deux chiffres 5.04
aprés le point décimal 0.25
1254.09

21.10

- Si le nombre de chiffres aprés le point est £L 2 1'instruction
rajoutera un zéro. 21,1 devient 21,10

- Si le nombre de chiffres aprés le point est 2> 2 il y aura
arrondi du 2e chiffre. 203.116 devient 203.12

- S5i le nombre est entier la fonction ajoutera 2 zéros 12 _—» 12.00

Pour fabriquer cette fonction nous devons (pour aligner sur le
point décimal) mesurer le nombre de chiffre avant le point.

Cette mesure se fera grlce & la fonction LOG.
En effet LOG 100 = 2 LOG 1000 = 3 ....

Vous pouvez vous brancher sur ce programme par GOSUB 1000 & chaque
fois que vous aurez besoin d'afficher ou d'imprimer le résultat.

I1 est possible de modifier le programme pour avoir 3 L4 5 ou
plusieurs chiffres aprés la virgule.

Remplacer SET F2 par SET F3 ou F4% ou ...

1000 SET F2 : Y = ABS (X) ¢ IF YZ 0.1 ; Z = LOGY

1100 PRINT CSR (8-Z) ; SGN (X)% Y : SET N : RETURN



W LA RUBRIQUE DE CASTOR FUTE...

Considérant qu'un castor ayant croqué toute 1'aunnée un nombre phénoménal

de branches, de troncs et de tablettes de chocolat, se devait de partir en
vacances, j'arrétais mon ceuvre dévastatatrice et me ruais dans mon logis
pour y faire mon bagage. En vacancier organisé je fis ma valise avec ap-
plication; Maillot de bain pour le joqr, smocking pour le soir et quelques
brindilles pour le voyage. Tout était prét pour le grand départ quand je
réalisais avec stupeur 1l'oubli qui aurait pu gacher une villégiature
pleine de promesses: MON PB~100 !

Aprés m'étre qualifié d'un certain nombre d'adjectifs encore introuvables
dans un bon dictionnaire, je me mis en peine de lui. fabriquer un malette
digne de lui. Ceci fait, je m'apergus que, malgrés la grande beauté de
l'objet, il était trop grand pour que ma machine puisse voyager sans subir
d'injustes chocs .qui l'auraient endommagée. Une heure et quinze minutes
suffirent a me donner le solution; Il fallait fixer la machine 3 son inter-
face et 1l'interface a la malette. Aprés de nombreux essais de clou et de
vis je trouvais la solution; Le velcro.Constitué de deux tissus de matiére
différente ayant la propriété de s'accrocher l'un & l'autre, le Velcro
semblait tout indiqué. Le guincailler de service m'en remit un rouleau en
me précisant qu'il était destiné & fixer les rideaux. Peu m'importait car
il convenait fort bien & la mission que jtallais lui confier; Fixer le
PB-100 tout en autorisant un rapide décrochage. Le velcro que j'avais

regu étant autocollant, je n'eu point besoin de colle pour fixer sur le
fond de la malette et sous l'interface cassette deux bandes de bonne taille
aprés m'étre assuré d'une bonne adhérence en nettoyant les surfaces con-
cernées & 1l'alcool & 90°. Je fixais donc, le PB-100 sur l'interface gréce
au loquet spécialement destiné & cet usage et le tout déposé sur le

fond de la malette. L'adhérence fiit si parfaite que je réitérais avec le
magnétophone , le range cassette et la boite a papier. Tout était rigou-—
reusement fixe et je pouvais enfin partir l'esprit serein,vers ces merveil-

leux cocotiers qui, parait-il, ont fort bon gofit...

LES CONSEILS DE CASTOR FUTE...

Il est recommandé d'éteindre le PB-100 avant de le fixer ou de le retirer
de l'imprimante, sinon le risque est de +trouver les lignes du programme
en mémoire quelque peu déformées, m&me remplacées par d'autres lignes
totalement incohérentes.

Pour garder plus longtemps les piles du PB-100, éviter de conserver des
programmes en mémoire une fois que la machine est éteinte, car la mémori-
sation consomme...

Pour économiser temps et bandes magnétique mieux vaut saﬁvegarder les
programmes en LOAD A plutot qu'en LOAD. L'écart est de l'ordre de 1 a 4:

Vérifions avec ATLANTIS, 1535 PAS: LOAD A 1'1i5"
LOAD = 3'46"

H
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N NOUVEAUX PRODUITS

En tant que Membres du Club CASIO, vous &tes évidemment nos
interlocuteurs privilégiés et, a ce titre, nous vous informerons
sur les nouveaux produits présentés par CASIO.

Nous avons présenté au SICOB un nouveau micro-ordinateur de
poche

Ce

1)

2)

3)

4)

5)
6)

Ce

le PB 700
produit a les caractéristiques suivantes @
I1 est modulaire et peut @tre acheté par "morceaux'.

En effet, il est constitué d'un micro-ordinateur, de modules de
mémoire séparés, d'une imprimante-table tracante 4 couleurs
séparée, et également d'unemicro-cassette séparée.

I1 est compact puisque tous ses élements sont enfichables
les uns par rapport aux autres, et constituent un bloc solide
facilement transportable.

I1 dispose d'un affichage de 4 lignes de 20 caractéres et
permet également d'afficher des -graphiques sur 1'écran puisqu'
on peut adresser point par point jusqu'a 4500 points !

Le PB 700 dispose d'un BASIC étendu et d'une mémoire utilisa-
teur de base de 4 K extensible jusqu'a 16 K par module de 4 K.
I1 dispose en mémoire interne de 255 caractéres affichables
sur l'écran.

Le prix de base du PB 700 avec 4 X est inférieur a 1.950 Frs.
La table tracante qui sert également d'interface pour magnéto-
phone est un outil extraordinaire permettant d'imprimer et de

tracer en 4 couleurs tous caractéres et toutes courbes.

Vous trouverez ci-joint une feuille vous précisant les
commandes essentielles du PB 700.

produit sera commercialisé dans la premiére quinzaine du

mois de novembre.

13




CASIO

700 ORDINATEUR PERSONNEL BASIC

Distributeur exclusif NOBLET S.A

- Langage de programmation BASIC
- AFFICHAGE: cristaux liquides 4 lignes de 20 caractéres: possibilité
graphigue sur écran 32 x 160 points.

- MEMOIRE: BASIC résident sur ROM 26 KB. UTILISATEUR : RAM de
4 KB extensible jusqu’'a 16 KB avec des modules enfichables de 4 KB
en option (OR 4).

— EXTENSION OPTION : 1) IMPRIMANTE TABLE TRACANTE 4 cou-
leurs (largeur 114 mm) et INTERFACE SUR MAGNETOPHONE (Fa10):
2) MICRO ENREGISTREUR SUR CASSETTE enfichable (CM1).

- CLAVIER : 58 touches fonctions directes — majuscules et minus-
cules, 55 touches fonctions avec SHIFT.

1) FONCTIONS SCIENTIFIQUES

ABS, ACS, ASC, ASN, ATN, COS, EXP, FRAC, INT, LOG, LN+, RND,
ROUND, SGN, SIN, SQR, TAN.

2) TRAITEMENT DE CHAINES DE CARACTERES
CHRS, LEFT §, LEN, MID §, RIGHT $, STR $, VAL.

3) COMMANDES

ALPHA, LOCATE, AXIS, CHAIN, CIRCLE, CONT, DELETE, DRAW,
EDIT, FORMAT, LINETYPE, LINE SCALE, LIST, LIST ALL, LLIST, LLIST
ALL, LOAD, LOAD ALL, MOVE, NEW, NEW ALL, NEW PEN, ORIGIN,
PASS, PASS ALL, PROG, QUAD, RUN, SAVE, SAVE ALL, SYSTEM,
TROFF, TRON, VERIFY.

4) INSTRUCTIONS

ANGLE, BEEP, CLEAR, CLS, DATA, DIM, END, FOR-TO-STEP... NEXT
GET, (ON), GOSUB, (ON), GOTO, IF-THEN-ELSE, INPUT, INKEY §, LET,
LOCATE, LPRINT, LPRINT USING, POINT, PRINT, PRINT

USING, PUT, READ, REM, RESTORE, RETURN, STOP, TAB.

- CALCULS : mantisse 12, exposant 2, 20 niveaux de parenthése.

- PROGRAMMATION : FICHIER de 10 programmes (PROTECTION
par MOT DE PASSE), NIVEAUX DE BOUCLES 6, NIVEAUX DE SOUS
PROGRAMMES 12. Variables & deux caractéres. Tableaux a 2 dimen-
sions.

— DIMENSIONS: PB 700, 200 x 88 x 22 mm - Poids 315 g. FA 10, 297 x
210 x 22 mm (interface).

- Alimentation: 4 piles batons AA, 1 CR 1220.

CASIO

PERSONSL QUMPUTER PB-700

e e
Sl Bk .
G RS s TR S

MICRO ORDINATEUR DE POCHE

PB 700+FA 10+CM 1




EN VENTE CHEZ LES PAPETIERS-LIBRAIRES

JEUXET LOISIRS

A travers votre courrier, nous percevons 1l'intér&t majeur que
vous portez aux jeux programmés.

Nous vous signalons que CASIO fabrique également toute une gamme
de jeux a cristaux liquides d'une qualité exceptionnelle. En effet,
ces jeux sont différents de ceux existant actuellement sur le
Marché,

Ils sont "interactifs". Ils disposent de commandes spéciales
(boutons , curseurs,manettes, roues) qui permettent une véritable
31mulat10n agrementee de bruitages.Vous avez vraiment 1l'impression
de dialoguer avec votre machine,

Certains jeux joaignent l'utile & l'agréable. En effet, certains
modéles sont munis d'une calculatrice, horloge, revell alarme.,

Tous les jeux sont solides. Ils sont congus pour un usage intensif
. . T — .

et enfin, ils sont économiques puisque la plupart d'entre eux

fonctionnent & l'énergie solaire.

Vous les trouverez en vente auprés du revendeur qui vous a procuré
le PB 100.

BOL D'OR CG 105

PLANETE INTERDITE CG 130
COMBAT SPACIAL CG 110
COMBAT DE BOXE BG 20

LA POURSUITE MG 200

LA BATHYSCAPHE CG 50

LE COW BOY CG 51

LA CHASSE AU TRESOR CG 60
LUNA PARK CG 61

ZONE SPATIALE CG 31
CIRCUS KONG CG 30

PATTE DE CHAT CG 32
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. VOUS DEVEZ EN FAIRE LA ﬁEMANDE AUPRES DE

LA STE LOGI'STICK A QUI NOUS AVONS CONFIE LA FA?RICATION ET LA DUPLICATION

LES CASSETTES CLUB CASIO VOUS SERONT ADRESSEES CONTRE LA SOMME DE

25 FRS TRANSPORT COMPRIS

16

Les travaux castoriens(programmathéque)
BRAVO ... au Vainqueur du meilleur programme de BATAILLE NAVALE :
- Frangois MICHAS 14 allée des Cygnes 45160 OLIVET -

qui recevra un jeu CASIO cristaux liquides.

Devant le nombre important de demandes, nous avons décidé de mettre
sur cassettes les bons programmes du Club.

-~ Cassette Club Casio PB 100 N° 1 : !

Cette cassette reprend la liste des programmes parus dans CA.STOR N° 1
- Cassette Club Casio PB 100 N° 2 :

Cette cassette comporte les programmes dont vous trouverez la liste
ci-dessous et dont vous pouvez évidemment demander les listings. Elle
comporte une série de programmes d'électricité qui nous ont &té deman-
dés par un bon nombre d'entre-vous, qui les attendent pour pouvoir ...
bricoler

1 ~ Résistance d'un conducteur 352 pas
2 -~ Résistance en paralldle 181 pas
3 - Adaptation de puissance 163 pas
4 - Théordéme de millman 219 pas
5 - Transformation étoile triangle 306 pas
6 - Charge et décharge d'un condensateur 235 pas
7 - Adaptation avec perte minimale 193 pas
8 - Filtre passe-bande actif 254 pas
9 - Filtre passe-haut actif 209 pas
10- Filtre passe-bas actif 216 pas

Nous avons regu un certain nombre de programmes réalisés par les
Membres du Club, que vous trouverez dans la liste ci-dessous. Toutefois,
nous ne mettons pas pour l'instant ces programmes sur cassettes, mais
vous pouvez en obtenir le listing :

- COMOS (jeu d'espace et de graphisme) 538 pas Stéphane DENEVE

- JEU DU POINT (jeu de carte original) 489 pas M. GARCIA

- BONNETEAU 396 pas Christophe DURTESTE
- BOMBARDEMENTS 292 pas Laurent PERON

- DONJON ET DRAGONS . " 1500 pas Patrick CHERON

~ TIERCE _ 402 pas (anonyme)

O\

LOGI'STICK : N° Téléphone 340 38 36

Une erreur a été commise dans le CA.STOR N° 1
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