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g 11 était dit que ce numéro de février/mars serait
e o MA' R % e ———— encore plus riche et plus intéressant. C’est pour ne
- pas trahir notre ligne de conduite que nous vous
avons concoct¢ deux dossiers : I'un porte sur la pro-
tection des logiciels, I'autre sur la meilleure fagon de

5 RéSUItats concours customiser vos machines.

Ne cherchez pas dans ce numéro les rubriques
Hero Quest « Initiation Basic » ou « Assembleur » : nous avons

. remplacé exceptionnellement ces derniéres par
6[ 1 1 OftS a Ia Une « I'Initiation aux Protections Logiciels ». Ce qui,
dans le monde de la micro, représente une premiére

18 la CIasse dCS ICCteurs m%ndiai]e. Autr(;tpre-
. migre, chaque soft sera
20/22 Courrier des lecteurs EDITORIAL JEtiyeip
. petit résumé en anglais,
23[ 25 DOSSler nos numéros s’arrachant outre-Atlantique... (que

: ceux qui nous copient nous suivent...),
Customisez votre CPC * ¥

26, 21 Help 11 n’était pas dit que le ciel allait nous tomber sur la

téte. En effet, la société Amstrad annonce en ce début

30’33 Initiation d’année 1992 qu’elle arréte la production de sa

gamme loisir de micro ordinateur 8 bits : autrement

Protégez vos logiciels dit... les CPC. Soyons clairs. Cela n'implique pas
I'arrét pur et simple de la production de logiciels car

34’ 35 BidOUi“es trop nombreux sont les éditeurs qui se font, méme

dans ces moments de crise, de jolis bénéfices en pro-

36’38 Logon system duisant des softs pour nos machines. Alors pas de

panique : méme si vous venez d’acquérir un CPC 612

39,41 Le Iistins du mois Plus, vous étes loin d'étre isolé dans votre coin, car

heureusement il se trouve des éditeurs et des journa-

49 15 1 Programme Z votre CPC"' listes (comme nous...) pour veiller sur vos loisirs.

La totale Comme promis, nous nous devons de vous informer

. de la suite des événements survenus apres la parution

4 8’ 49 |.25 fa Nzines de I'article concernant le service aprés-vente des édi-
teurs paru dans le numéro de novembre/décembre.

50’ 51 POkCS dau ra ppOI’t Quelques jours avant la parution du journal, I'éditeur
. Titus nous faisait parvenir une disquette en remplace-

70[ 80 SOftS dl.l mOIS ment du jeu défectueux. Quelques semaines plus tard,
Infogrames suivait I’exemple de ses confréres

64,65 Actus (avaient-ils lu le journal 7). Il n’empéche que seul
Océan n’a jamais eu le tact de nous répondre. Il est

66 concours Titus vrai que I'envoi fut adressé & Océan France, qui n’est

absolument pas éditeur des logiciels mais simple dis-

tributeur. En somme, soyons réconfortés dans notre

position. En France, nous sommes entourés d’édi-
- [

teurs qui assurent un max ! Robby
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Le carnage total débarque sur
vos écrans ! Jeu de fir par
excellence, Smash TV est sans
doute le shoot them up le plus
défoulant de I'année qui vient
de passer. Star le temps d’une
émission télévisée, devenez
immensément riche ou...
mourez !

A I'instar d'Hudson Hawk, testé dans
notre précédent numéro, Smash TV est
une trés bonne surprise sur CPC alors
qu'il a été largement moins supporté,
sur le plan publicitaire, par Ocean.
Méme si vous étes un grand fana des
Superstars du catch, il est certain que
vous préférerez vous éclater avec
Smash TV plutét qu’avec les cham-

pions de la WWF dans leur version
micro...

SACREE SOIREE

Smash TV, c’est un peu la version
microludique du « Prix du danger »
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d'Yves Boisset (vous savez le film
avec Michel Piccoli dans le role du pré-
sentateur faux-cul/Sabatier et Gérard
Lanvin dans celui du bon téléspectateur
« qui va gagner plein d’argent et deS
cadeaux merveilleux grice a notre par-
tenaire, les trongonneuses Massakr, des
trongonneuses qui décoiffent » !).

Vous voici donc I'acteur principal d'un
jeu télévisé qui connait un succes
« audimat » incroyable ! Le but du jeu
a été simplifi€é au maximum pour per-
meltre a tout le monde d'y participer.
Pas besoin de connaitre par cceur la dis-
cographie compléte des Beatles ou les
dates de naissance de tous les joueurs
de toutes les coupes du monde de foot-
ball jouées depuis le début du sigcle.
Non : il suffit juste d’un peu de sang-
froid et beaucoup de chance pour parti-
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ciper a ce jeu qui ne connait que deux
ISSUES : VOUS gagnez ou vous mourrez...

CARNAGE TOTAL

Vous voila largué dans une aréne car-
rée avec, pour seul allié, un pistolet
mitrailleur de piétre qualité. Vous étes
a la fois la téte et les jambes. Et vous
n’aurez pas beaucoup de temps pour
utilisez votre téte puisque votre premier
adversaire est déja [a, rebondissant
autour de vous et contre les murs de
I’aréne.

Bon, c’est parti : FEU !

De votre aptitude a appuyer rapidement
sur le bouton de feu de votre joystick et
de vous déplacer rapidement pour évi-
ter tout contact avec votre ennemi,
dépend votre survie.

N'ayez surtout aucuns
remords pour arroser
copieusement tout ce
qui bouge a I'écran
puisque vous ne dis-
poserez que de 6 vies
pour espérer finir
(peut-étre) le premier
niveau du jeu.

Aléatoirement, les
ennemis abattus font
apparaitre des liasses
de billets, des cadeaux
ou des options qui
vont enrichir votre
arsenal pour lutter
plus efficacement.
Attention, ne vous
laissez pas trop tenter :
un moment d’inatten-
tion alors que vous
vous dirigiez vers un
lingot dor apparu a
I"autre bout de 1'écran
et c’est la mort...

Le mieux est de repé-
rer toutes les options
qui vont vous per-




mettre d’obtenir, par
exemple, un champ de
force, un lance-flammes
dévastateur, une bombe
énergétique ou une vie
supplémentaire. Le fric,
Vous vous en occuperez
plus tard !

Il est hautement recom-
mandé de se camper fer-
mement dans un coin de
I"écran et de ne plus
lacher la gichette de votre
arme. Et ce n'est que
lorsque que vous verrez
flasher les EXIT pres des
portes de sortie que vous
vous accorderez un petit répit. Vous pas-
serez ensuite dans une autre aréne avec
un effet de scrolling que les amoureux du
Crafton & Xunk de Rémy Herbulot ne
manqueront pas de remarquer.

LES AS DE PROBE

La réalisation de Smash TV sur CPC a
été confiée a la société anglaise Probe
Software. Vous aurez remarqué qu’a
chaque fois qu'un jeu CPC est confié
aux programmeurs de cette société,
nous prenons bien soin de le souligner.
Si Probe Software a produit un sacré
paquet de jeux sur le territoire européen,
son statut est différent d'un éditeur a
part entiere comme Ocean. [l s’agit
d’un studio de développement qui pro-
duit des jeux et les revend a I'éditeur le
plus intéressé, ou réalise des conver-
sions de produits sur commandes.
Justement, David Perry et Nick Bruty
sont deux Anglais travaillant pour le
compte de Probe, et ils sont devenus au
travers de leurs réalisations de qualité
{Trantor, Savage, Dan Dare 3) de vén-
tables as du jeu sur CPC.

Ainsi, un éditeur voulant assurer une
conversion de qualité d’un jeu de son
catalogue pourra étre certain que son

titre connaitra le succes sur CPC en le
confiant aux deux compeéres de Probe.
I'en profite pour rappeler que les
Espagnols de New Frontier (un autre
studio de développement) sont égale-

ment excellents dans ce domaine : sou-

venez-vous des excellents Hostages et

Light Corridor qu’Infogrames avait eu
le bonheur de leur confier.

Smash TV possede tous les atouts du
bon shoot them up. Celui qui vous lais-
SEera en sueur apres avoir vaincu un
niveau de jeu et amoché votre quatrie-
me joystick. La technique utilisée pour
la gestion des sprites permet d’en affi-
cher un tres grand nombre a I'écran. De
méme, vous vous rendrez compte que le
programmeur a méchamment rusé en
assemblant plusieurs sprites pour créer
de gigantesques monstres de fin de

niveau.
Robby
Trantor, Savage and

N Dan Dare 3 ?
Z N All this games was
designed by David

Perry and Nick
Bruty from Probe Software. Smash TV
is their last work on CPC. As a resull,
this game is one of the best arcade
games on CPC. Smash TV is very
dangerous for your nerves ; a strong
Jovstick is highlv recommended
to play it.

Do vou remember

SMASH TV d'OCEAN




'Vous connaissez les deux fréres
complétement barjes (qui
faisaient les malheurs du shérif
pas beau) ? Ne me dites surtout
pas non car méme mon pére
qui n’est pas vraiment de cefte
génération les connait...

£

Voici le dernier produit de Titus. Un
petit jeu qui ne paye pas de mine mais
qu’il faut voir, tester, prendre en main,
se casser la téte dessus pour en com-
prendre toutes les finesses.

Vous devez aider les deux fréres pas
catholiques pour un poil & récupérer les
objets volés par le gros shérif pas beau
de la ville. Mais au fond, pourquoi tant
de haine alors que Dieu n’est que bonté
et amour ?

UN FILM, UN JEU

Ceci est une longue histoire. Je ne suis
pas la pour vous raconter le film. Si
vous ne |'avez pas vu, courez i la
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vidéothéque la plus proche et louez-le.
Une bonne heure de rigolade assurée.
— Attends. Tu ne vas nous bassi-
ner avec le film. Tu dois tester un jeu.
Les lecteurs attendent que tu leur parles
du jeu et non pas de ta vie.

— Franchement c’est insupportable. Je
suis libre, que je sache !

— Oui, mais les lecteurs veulent savoir
si le scénario du jeu est bon.

— Bien siir qu'il est bon, puisqu'il est
tiré du film. Je parie que tu ne 1’as
méme pas vu.

— Tu vois que j’avais raison. Tu ne dis
que des bétises.

— Moi ? Moi je raconte des dneries ?
— Non, j'ai dit des bétises ?

— Bien. Si t'es si fort, dis-moi si le jeu
est plein de couleurs avec des gra-

- —— e — — — ——
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phismes bien torchés.
— Non. Le jeu n’est pas plein de cou-
leurs. 11 est en mode 1. Tu sais ce que
¢a veux dire ?
— Il n'y a que quatre couleurs. Titus a
utilisé les I:ﬂeus de la machine. C’est
vrai qu’au début on est trés légarement
surpris, mais on s’y fait trés vite.
— Et les graphes, il sont bien ?
— Rien a dire. Cela faisait longtemps
que Titus nous avait pas montré cette .
qualité graphique. Tout est parfait.
— OK, les dessins sont bien méme s'il
manque un peu de couleur, mais 1’ani-
mation. Elle est comment 1’animation ?
— A ton avis ? Il n’y a pas de scrol-
ling. Quand tu changes de tableau,
I’écran s’efface et un autre le remplace.
Les personnages se déplacent sans a-
: coup. Ca glisse com-
me sur de la glace. A
propos de glace,
['étais il n'y a pas si
longtemps allé faire
du ski. Il y avait beau-
coup de neige et ma...
— Excuse-moi, mais
tu dois parler du jeu
sinon le chef va étre
trés en colére. Il y a
beaucoup de levels
dans le jeu ?
— Cing. Tu dois par-
courir les cing levels
du jeu. Il va de soi
qu’en fin de chaque
niveau, tu trouveras un
des objets dérobés
le shénif. Cela va d'une
guitare & un casque en
passant par d’autres
objets ayant un rapport
avec la musique.

ET LES SONS ?

— A propos de mu-
sique...
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— Je sais, je sais. Tu veux savoir si le
jeu est musical. Eh bien oui ! Non seu-
lement on entend une musique durant le
jeu, mais en plus il y en a une pour
" chaque level. La classe, non ?
— Qui, la classe.
— Autre question ?
— Laisse-moi réfléchir,
— OK, pendant que tu penses, moi je
vais raconter mes vacances au Sports
d’hiver. Il y avait beaucoup de neige et
ma...
— Ca y est ! I’ai trouvé ! Les Blues
Brothers, ils sont deux. On peut jouer &'
deux en méme temps ?
— Ah non ! Tu choisis un des fréres,
mais pas question de jouer avec les
deux. C’est dommage, mais cela n’enle-
ve rien a la qualité du jeu.
— Tout ¢a c’est bien, mais raconte-
m’en un peu plus sur le jeu proprement
dit. Ca se passe comment ? Il y a des
armes, des piéges, des salles secrétes,
des monstres, de belle filles (Pub :
Franck est toujours célibataire) ?
— Hou la 1a ! Une question a la fois.
Chaque level est grand. Trés grand. Le
héros doit trouver la route qui méne a la
sortie. Pour cela, il rencontrera un bon
Faquet d’ennemis. Certains lui barrent
a route, d’autres, plus vicieux, lui
envoient des cochonneriés a la téte ou,
encore plus vache, lui tirent dessus.
— Ah bon ? Et comment se défendre ?
— Pour ¢a, il faudra ramasser les
caisses lposées un peu partout dans le
Jjeu. Tu les portes, et a la vue de I’enne-
mi tu les lances dans sa direction. Ce
qu'il y a de bien dans le jeu, c’est qu'un
gus mort ne réapparait pas au méme
endroit si tu repasses un peu plus tard
dans le coin. Ce qui est malheureuse-
ment le cas de certains jeux.

ET LES FILLES ?

— Et les filles ? Il y a des filles ?
— Tu ne t'appellerais pas Franck pas
hasard ?

— Moi ?

— Allez, raconte-moi encore le jeu.
C’est quoi les décors. Il y a des foréts ?
— Abh, les foréts ! Quand j’étais au ski,
j’ai vu de trés belles foréts. Il y avait
beaucoup de neige et ma...

-— Oh non ! Tu vas pas remettre ¢a ?

— Non, dans le jeu il n'y a pas de
forét. C’est plutdt citadin. 11 y a des pri-
sons, des hangars, des chantiers mais
pas de forét.

— Bon... tant pis. Moi qui aime tant la
nature. M’enfin, ce n’est qu’un jeu.

— C’est vrai, mais c’est un bon jeu. 1l
n'est pas trop facile mais pas trop diffi-
cile non plus. La difficulté est drble-
ment bien dosée. Tu savais qu’en récu-
pérant des disques durant le jeu, tu pou-
vais gagner des vies supplémentaires ?
— Ah bon.? Il en faut combien ?

— Tous les 100 disques, le programme
t'offre une vie. Il va de soi qu'il existe
des disques cassés qui ont I'effet inver-
se, mais bon. T’es un mec intelligent et
tu ne te feras pas avoir par de si petits
détails. :

— Allez parle-moi encore... J’aime
quand tu racontes les histoires...

— Il n’y a plus grand-chose a dire. Ah
si!

— Allez, dis moi...

— Il y avait beaucoup de neige et ma...
rock'n roll for us on
Sform game. This is

Brothers is our secund Titus favourite

Poum
At long, The Blues
s I |é Brothers dance
the CPC in a very
classic blue plat-
a simple but addictive plattform game
where every levels are blue. The Blues
game on CPC, after Crazy Cars Il
(where every levels are not blue).

BLUES BROTHERS de TITUS




Voici une nouvelle adaptation
des Tortues Ninja digne de
Double Dragon, de Golden Axe,
voire plus récemment de Final
Fight. Aprés une premiére
version arcade-aventure,

place a la version arcade

pure et dure.

Fortement inspiré du film, le scénario
commence lorsque April, la journaliste,
se fait enlever par le Foot Clan. Branle-
bas de combat général chez les Tortues,
et c’est partie pour une succession de

Tortue trasher sur un skate & réaction.

niveaux de castagne. Seul ou a deux,
choisissez parmi les quatres Tortues
celles qui prendront part & I’aventure.
Chacune d’elles est personnalisée par la
maitrise d’une arme orientale telle que
le nunchaku ou le sabre, mais au niveau
efficacité en combat, il n’y a aucune
différence. Le Foot Clan, les ravisseurs
de la belle journaliste, est composé
d’une faune assez variée d’individus
peu fréquentables. Deux crédits de
deux vies, c’est ce qui est prévu par le
logiciel pour faire la peau des pas bd.
C’est plus qu'il n’en faut, mais il vous
faudra quand méme faire un certain
nombre de parties avant d'y parvenir.

BELLES BASTONS
EN PERSPECTIVE

A la vue du premier tableau, on voit
tout de suite qu’on a affaire & une

- ——

Plus morfale que Wonder Fra, c'est possible : la preuve.

"y

bonne réalisation. Les premiers enne-
mis arrivent déja, mais la prise en main
est rapide. Les divers coups exécu-
tables par les Tortues sont trés rapide-
ment assimilables. Pas'besoin de partie
d'essai, on entre immédiatement dans
le vif du sujet.

Les programmeurs ont doté leur pro-
duit de quelques petits détails origi-
naux. Le temps n’est pas limité et per-
met donc de jouer en utilisant au mieux
les possibilités de chaque Tortue. II faut
reconnaitre que les parcours contre la
montre ne sont pas faits pour améliorer
le coté « esthétique » des combats. La
petite nouveauté concerne le compteur
de points : un adversaire normal .vaut
un point, tandis que les boss sont cotés
a dix points, Pas de score hallucinant
au point qu'on ne sait méme plus s’il
sagit de centaines de milliers ou de mil-
lions, voire parfois plus...

COMMENT DEVENIR
UNE TORTUE CENTENAIRE

J'aime bien les animaux, les tortues au
méme titre qu’un rat ou une crevette.
Voici donc quelques petits conseils fort
utiles pour faire de vieilles carapaces
dans I'univers impitoyable des Tortues
Ninjas. Si vous jouez seul, choisissez
quand méme I'option « deux joueurs »-
puis sacrifiez I'une d’elle en vous en
servant comme bouclier et chair a ca-
non. Lorsque submergée par le nombre,
elle tombera, terminez normalement
votre partie. Quel est I'interét me direz-
vous ? Simplement que lorsque vous
commencerez une deuxiéme partie en
sélectionnant 1’option « un joueur »,
quand votre Tortue sera proche de la
fin, appuyez sur la touche « fire » du
clavier. La deuxiéme Tortue prendra le
relais. Autre petit truc’: n’oubliez pas
que vous n’étes pas pressé, prenez

10
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Les deux tortues approchent du redoutable Technodrome.

votre temps en combattant. Faites en
sorte de ne pas vous retrouver au milieu
des hostilités. Dans la mesure du pos-
sible, ne tournez jamais le dos 3 vos
adversaires : un coup, ¢a va ; la série,
bonjour les dégits.

Dernier conseil, mais fallait-il le préci-
ser (?), jetez-vous sur toutes les pizzas
croisant votre chemin.

AU COIN LES BOSS

Passons aux conseils plus spécifiques
concernant les boss de fin de niveaux.
D’une maniére générale, j’ai constaté
qu'il était possible de tuer les boss, sans
subir le moindre dommage, en les coin-
gant aux extrémités de |'écran,
Rocksteady, le boss du deuxiéme
niveau, apparait par une porte jaune sur
la droite de 1'écran, placez-vous juste
devant et frappez sans arrét.

Il ne sera pas en mesure de riposter, ni
de vous faire savoir son mécontente-
ment. En ce qui concerne le boss du
troisiéme niveau, Bebop, ne vous expo-
sez pas inutilement en essayant de le
coincer. Adoptez plutét la technique qui
consiste A sauter a répétition le plus haut
possible en lui assenant un coup a
chaque impulsion au sol. 1l fallait une
exception pour confirmer la régle, la
voici : au quatriéme niveau, il est
impossible de coincer le savant juché
sur une machine volante qui fait office
de monstre de fin. Contre lui, utilisez la
méme technique qu’avec le boss précé-
dant, tout en vous débarrassant des
chiens-robots qu’il vous lance.

UNE REALISATION
SOIGNEE

Au niveau sept, la ou les Tortue(s) se
retrouve(nt) sur des skateboards a reac-
tion, ainsi que leurs adversaires

d’ailleurs. Le scrolling s’accélére et le
nombre d’ennemis apparaissant simul-
tanémént 4 1’écran occasionne de
sérieux ralentis-
sements. Bien
que réalisé en
seize couleurs,
le choix de la
palette compen-
se la finesse du
graphisme qui
fait défaut a
TMHT IL

D’autre part, les
dessinateurs ont
soigné la banque
de sprites, ce qui
a pour effet de
considérable-
ment enrichir
I’animation qui
en devient carré-

Raphaello en action...

ment exceptionnelle. Ce mois-ci enco-
re, les accrocs de beat them up auront
de quoi mettre leur talent a rude épreu-
ve. Aucun bug, aussi minime soit-il, a
signaler. Amateurs du genre, courez
vite chez votre distributeur habituel
vous procurer ce jeu d’une réussite

presque parfaite.
Wolfen

S I I Z The first game was
a great succes. A
succes on CPC
7 I I S because his
- realization was

confide to Probe Sotware. Probe sign
the secund turtles game on CPC as
well. And this game is great conversion
of the turtles coin-up.

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES
(ARCADE VERSION) de MICROSOFT
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SLIDERS

Attention, jeu fun ! Disponible
pour les fétes de fin d’année
(celle qui vient de passer),
Sliders est le nouveau sport
préféré de Robby sur CPC. Il
s’agit carrément, & son avis,
d’un de meilleurs jeux de la
cuvée 1991,

Sliders se situe dans un genre assez peu
fourni sur CPC : on pourrait le classer
parmi les Room Ten — un jeu de tennis
futuriste en 3 dimensions, vieux mainte-
nant de cing ans — et autres Speedball,
un football délirant joué dans une aréne
par des footballeurs-gladiateurs, créé
par les célebres Bitmap Brothers, qui ne
se sont malheureusement jamais intérés-
sés au CPC. Microids vous propose 1a
de jouer un dérivé du football dans un
décor a la « Marble Madness ».

D’un concept original §'il en est, le jeu
se rapprochant le plus de ce Sliders de
Microids était un budget software (un
jeu a trente francs sur cassette), il
s'agissait de Vector Ball de Mas-
tertronic que I’ histoire n’a pas retenu.

PERDS PAS LA BOULE

Donc, le but de Sliders est des plus
simples. Vous devez diriger une boule
bleue, & I'aide du joystick ou du cla-
vier, dans un terrain accidenté avec
tous les avantages et surtout les incon-
vénients de maniabilité que I’on ren-
contrait dans le célebre Marble
Madness. Derriére vous, une surface
bleue et carrée marquée au sol repré-
sente votre en-but. En face, a |’autre
extrémité du terrain, la méme surface
de couleur rouge représente I'en-but de
votre adversaire qui, lui, dirige une
boule rouge. Cette derniére est gérée
par votre meilleur ami, votre pire enne-
mi, votre petite sceur ou par I'ordina-
teur. Chacun des deux joueurs va
essayer de pousser dans I'en-but de son
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adversaire le troisiéme élément sphé-
roidal du jeu, une bille de moindre
grosseur et de couleur grise,

PERDS PAS LE NORD

Je vous connais : alléchés par la cri-
tique élogieuse d'Amstrad Cent Pour
Cent, votre ferez votre premiére partie
de Sliders sans méme avoir pris le soin
de lire la notice du jeu, tant son but
vous semblera simple et accessible au
premier main des collines venu. Il faut
savoir qu’un nain des collines est 2 peu
prés aussi intelligent et vif d’esprit
qu'un ver de terre lobotomisé. Aussi, je
vous recommande de lire mes pré-
cieuses indications quant au principe de
ce jeu.
Vous remarquerez, par exemple,
qu'une fléche blanche
est affichée en perma-
nence au-dessus de
votre boule. L’écran
n’affichant qu'une
artie du terrain sur
equel vous jouez,
cette fléche vous
indique dans quelle
direction se trouve la
bille grise. Ca, c’est
quand méme bigre-
ment pratique. En-
suite, le bouton de feu
active I'aimant élec-
tromagnétique de
votre boule pour atti-
rer la bille grise vers
vous lorsque vous
serez A sa proximité.
La bille viendra 2
vous aprés avoir
décrit une série de
cercles concentriques.
Vous pourrez alors
tenter un tir dans la

S

il direction, la hauteur et

la puissance que vous
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bien siir de faire rouler la bille dans
I’en-but adverse.

Si'le joueur adverse réussit & aimanter la
bille avant vous, il vous restera le coup
dit « du billard » qui consiste & projeter
violemment votre boule vers la sienne
afin de lui faire perdre le contrdle de la
bille...

Je vous laisse le plaisir de découvrir les
particularités de certains terrains qui
occasionneront moult désagréments.

DES OPTIONS DE FOLIE

Je vous gardais le meilleur pour la fin.
Effectivement, le nombre important des
options paramétrables de Sliders et ses
douzes terrains différents viennent aug-
menter considérablement la durée de
vie du jeu. Il vous sera ainsi possible de
Jjouer sur une surface plus au moins
accidentée mais aussi d’enchainer plu-
sieurs matchs en sélectionnant 3 ou 4
terrains. Le vainqueur sera alors celui
ayant marqué le plus de points sur
I'ensemble des matchs joués. Plus fou
encore, vous remarquerez sans doute
qu’il est possible lors de la sélection des
joueurs de choisir pour votre boule un
mode de déplacement vertical (clas-
sique) ou diagonal (a la Marble
Madness), mais il vous sera également
proposé de définir le type de scrolling
durant la partie. Celui-ci centrera tou-
jours la balle au milieu de I'écran ou la
suivra avec un petit effet de travelling
retardé... Et c’est pas fini : si par défaut
la vision du jeu est toujours centrée sur
la bille grise, vous pourrez également
décider que celle-ci suive plutét 1'une
des deux boules. Le plus génial est sans
doute le mode « split-screen » ou cha-
cun des joueurs pourra suivre |'évolu-
tion de sa boule dans une fenétre diffé-
rente. La encore, les jeux de caméra
sont possibles et vous suivrez votre
boule bleue dans une fenétre et la bille
grise dans une autre (histoire de mettre
un maximum d’atouts de votre c6té).

bille ou indépendamment les unes des
autres.

Enfin, nous demandons une ovation
pour Microids qui a pris le temps de
convertir correctement (ce qui n’était
pas évident vu la qualité du jeu original
sur Amiga) ce jeu sur CPC et qui vient
rejoindre le rang de ses excellents pro-
duits sur cette machine aux cotés de
g Superski et Swap.

< ] Robby

: i --Ilil|th-- =il |
. The original idea of

this game, to play a

Juturist football in
‘ L a Marble Madness

landscape, was
truly good. But, it was possible to make
it on a simple CPC ? Not a problem for
J-P Mary, the Microids CPC program-
mer, his conversion of Sliders for our
computer is an excellent work,
We can find all the options of the 16 bits
game and the
split-screen two
players option is
very fun.
A great game !

atE"

Allez, je vous achéve avec les options
qui permettront de réduire ou d’aug-
menter des parametres tels que |'attrac-
tion, la vitesse, la friction, I'accélération
ou la gravité pour I’ensemble boules et
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WWF

Les jeux édités par Ocean sont
toujours frés attendus. WWF
Wrestlemania ne fait pas

exception a la régle. Cette
simulation de catch est on ne
peut plus réaliste. Attention,
HulK Hogan et Ultimate Warrior
débarquent sur vos CPC !

WWF Wrestlemania tente de recréer
I"ambiance des rings d’outre-Atlantique
avec plus ou moins de réussite pour ce
qui est de I'ambiance. Vous avez le
choix d’incarner un des trois plus popu-
laires catcheurs anglo-saxons pour
conquérir la ceinture de la World
Wrestling Federation. Pour parvenir a
vos fins, vous n’avez que quatre crédits.
Il vous faudra venir a bout des cing
pires combattants réputés sanguinaires
et sans pitié, gérés par I'ordinateur. Ca,
c’est pour le mode compétition. Vous
pouvez également jouer contre un pote

en mode exhibition. L interét est
moindre, mais vous permettra de vous
familiariser plus facilement a la diversi-
té des coups : I'apprentissage sera dur...
pour terminer cette présentation, rappe-
lons que le but du catch consiste a
immobiliser au sol les deux épaules de
votre adversaire pendant trois secondes.

JOYSTICK 1990-1991 RIP

Personnellement, je suis plutdt un habi-
tué du joystick. Aprés le test de WWF,
j’ai enterré moi-méme ce loyal et fidele
allié. Vous I’avez compris, on ne
catche pas avec un joystick. Il vaut
mieux choisir de jouer au clavier.
Dommage peut-étre que les touches du
clavier soient mal attribuées en mode
deux joueurs. Contrairement & beau-

coup d'autres jeux, WWF se démarque
par la difficulté de maitrise des com-
mandes, en particulier en mode compé-
tition. En tant que challenger, vous étes
légérement désavantagé par rapport aux
catcheurs gérés par votre CPC. Lorsque
votre barre d’énergie arrive a sa fin, en
cas d’immobilisation, il vous sera
impossible de vous dégager. En re-
vanche, vos adversaires sont bien plus
endurants, il est indispensable de des-
cendre leur énergie a zéro avant de ten-
ter de les immobiliser. D’un match &
I'autre, vous pouvez récupérer un peu
de votre force perdue. Si vous avez
perdu plus de la moitié de votre éner-
gie, vous ne récupérerez pas |’intégrali-
té pour le combat suivant, Tant pis si
vous étes affaibli : on sait depuis La
Fontaine que « la raison du plus fort est
toujours la meilleure ».
Les concepteurs du jeu
ont poussé le réalisme
jusqu’& permettre les
expliquations hors du
ring. Toutefois, atten-
tion a ne pas rester
plus de vingt.secon-
des hors des limites
du terrain sous peine
de match nul.

UNE RICHESSE
RARE POUR
DU CATCH

Les programmeurs
auraient trés bien pu
pondre une simulation
de catch ou tout se
passe sur le ring : au
lieu de cela, ils I’ont
truffé de petits détails
qui, mis bout a bout,
justifient le label
« Soft a la Une ». Tous
les catcheurs, méme
ceux que vous incar-
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nez, peuvent donner des coups clas-
siques tels que les manchettes ou les
coups de pied a la volée. Ils peuvent
également sauter du haut du poteau afin
d’assener de terribles coups a leurs
adversaires. A cette variété de coups
classiques vient s'ajouter un coup spé-
cial caractéristique a chaque catcheur
comme la prise du sommeil de Million
Dollar Man ou le brise-reins de
Warlord. 11 sont, ainsi, tous personali-
sés. Avant chaque combat, les protago-
nistes se défient en des termes du genre
« il n’y a que ta mére qui peut aimer ta
gueule » ou « abominable créature nau-
séabonde vomie par la nature dans un
moment de dégolit ». Les ~ompliments
renvoyés par vos adversaires différent
en fonction des vétres et vous avez plu-
sieurs réponses possibles.

VRAIE FAUSE 3D

Du point de vue technique, signalons la
remarquable gestion de la fausse 3D.
Pour frapper son adversaire, il faut vrai-

ment étre a la méme hauteur. L’ambian-
ce est loin de recréer la ferveur des
salles combles lors des grandes ren-
contres. Il manque indéniablement un
public qui ferait office de décor de fond.
Mais ne soyons pas exigeant : I'ajout de
ce détail d’apparence insignifiante
aurait, & coup sir, été au détriment de la
qualité de la réalisation. On regrettera
cependant que les matches se déroulent
horizontalement. Je m’explique : par

exemple il est possible de se servir des

. cordes pour prendre de 1’élan, mais
jamais dans le sens de la hauteur. C6té

son, c’est décevant : la musique ne se

fait entendre qu'au cours de la page de
selection des commades. Marquez un
temps d’arrét sur ce menu, la musique
mérite quand méme d'étre écoutée,
Maintenant que je vous ai tout dit, ou
presque, il ne vous reste plus qu’a faire
le cruel choix : étes-vous prét & sacrifier
un joystick ? Je ne vous cache pas que
si vous I'utilisez il sera vraiment mal-
meng...

Wolfen

3 I I Z The editor Ocean
give you a great
opportunity. Fight
% ﬁ with the best
wrestlers of the

Federation and win the wrestling
championship belt.




Sojiis
LAIGLE D"
LE RETOUR

Ca devait arriver. Quand un jeu
est un succés, il ne faut par
attendre longtemps pour en
voir la suite. Loriciel est pour
sur I'exception qui confirme la
régle car premiérement I'Aigle
d’or n’était pas un hit,
deuxiémement, ce second volet
a mis longtemps a voir le jour.
Non, non, ce ne sont pas des reproches
mais 1’évidence méme. M'enfin voici
un nouveau jeu qui franchement n’a
aucun rapport avec son grand frere :

donc faisons une fois pour toutes un
trait sur ce dernier.

UNE LEGENDE

Dans notre légende, ce joli monde
croyait en 1'aigle d’or. Une statuette
mythique composée d’une matiére

inconnue sur la planete. Ils se battaient
tous pour I'avoir. Ainsi se sentiraient-
ils plus proches des habitants de 1'au-
dela.

Un gros-méchant-pas-beau nommé
Nahmur langa ses troupes pour récupé-
rer cette statuette. Ne parvenant pas &
utiliser son pouvaoir, il la brisa et épar-
pilla ses morceaux aux quatre coins de
la cité. Une prophétie disait qu’« un
étre venu d’horizons lointains réveillera
I'aigle d’or et dictera 1'avenir ». Vous
voyez ol je veux en venir ?

VOUS ETES UN HEROS

Sachez que vous n'avez pas le choix,
car lors de la derniére attaque de
Nahmur, il vous a enlevé et vous a
réduit au rang d’esclave. Alors de deux

choses I’une. Soit vous continuez a
prendre des coups de fouets & longueur
de journée, soit vous vous rebellez et
décidez de rendre la monnaie de sa
piece a Iaffreux.

Pour cela, des mutants bannis de la cité
ont déconnecté votre module hypno-
tique (c'est un terme couramment utili-
sé€ par les matons du futur pour dési-
gner les cellules de prison) : vous aurez
ainsi la possibilité de vous déplacer
pour retrouver les parties de la statuette.

LES BORNES

Sur votre parcours vous pourrez vous
arréter devant des bornes. Un menu
aﬁparai‘t alors et vous proposera six
choix. Vous pourrez : demander des
nouvelles de la cité, jeter un ceil sur les
plans de la ville (pour
mieux vous repérer),
jouer a I'othello, faire
des opérations de sau-
vegarde ou de charge-
ment, lire des mes-
sages ou entrer en
contact direct avec
des personnages de la
base. Les boites aux
lettres sont impor-
tantes car elles vous
renseignent sur 1’évo-
lution de I’ensemble
de la cité. Il va de soi
qu’il faudra éplucher
les informations afin
d’en tirer le maximum
de renseignements.

Vous trouverez égale-
ment dans les sous-
sols, des armureries
qui comme leur nom
I'indique vous seront
de grande utilité pour
tout ravitaillement en
munitions. Enfin, sa-
chez que votre objec-
tif principal sera la
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recherche de coffres-forts renfermant
les divers morceaux de I’aigle d’or.

ET LES COFFRES

Il vous faudra jouer les Arséne Lupin a
I’approche d’un des coffres. A, savoir,
obtenir la combinaison qui. ouvrira ce
dernier. Une combinaison est composée
de cinq chiffres. 11 va de soit qu’un
coffre peut contenir un bout de la sta-
tuette, mais également étre vide. A vous
les porte-bonheur et autres gadgets vous
évitant de perdre de nombreuses et pré-
cieuses minutes. Le jeu est en mode
zéro (choix judicieux car plein de cou-
leurs a 1'écran). Contrairement a ce
qu’annonce la jaquette, nous ne
sommes pas en face d'un soft révolu-
tionnaire.

Soyons honnétes, les graphismes sont
propres et I’animation sans grand
reproche mais de 1a a parler d’excep-
tion...Dans la fenétre supérieure, vous
verrez vos déplacements ceux des
mutants, ainsi que les divers objets et
pieges de la cité. En bas de I'écran se
trouve le tableau de bord qui vous
montre le niveau de votre énergie (arri-
vé A zéro vous étes mort), un indicateur
de message (c’est comme un répondeur,
mais faudra consulter les bornes pour
prendre connaissance du message), un
emplacement qui, au fur et & mesure de
votre avancée, se remplira des diverses
partie de 1'aigle (indiquant ainsi 1'état
de votre mission) et enfin la case de
gauche vous donnera un apergu de
I’arme que vous portez. A propos

d’arme, sachez qu'il n'y a pas de bonne

ou mauvaise arme. Alors ne cherchez
pas a obtenir des armes de plus en plus
performantes, car ce n’est pas le but de
votre mission.

UN AVIS DE SPECIALISTE ?

Nous sommes en face d'un jeu étrange.
Le scénario est bon, les graphismes sont

sympa, I’animation aussi. L’ensemble
parait tenir la route mais... Il manque un
petit quelque chose pour que 1'on reste
accro devant son CPC. Cela vient de la
monotonie des actions. Ce jeu aurait dd

étre géré comme un jeu d’aventure et il
tient en fait plus de |arcade/aventure. Il
n'empéche que les fans de I'Aigle d’or
premier du nom trouveront leur compte,
méme si le retour n’a plus grand chose a
voir avec ce premier chapitre,

Poum

Announced as “ the
game of the year “,
Golden Eagle (the
return) is no more
L than a good adven-
= ture game. Without
any surprise, you can discover the
continuation of the first Golden Eagle.
Nervertheless, G.E. 2 included very
good animations in arcade parts of the
game and some good features like safes
with a code, a reversi game, etc.
Actually, a good product from Loriciel.

L'AIGLE D'OR, LE RETOUR de LORICIEL

76
86 (; )
t\,( .} I'.:
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Comme vous le savez, a chaque parution du
journal, nous sélectionnons les meilleures
réalisations arrivées dans le courant du mois 4 la
rédaction et choisissons le graphiste qui gagnera
un bon d'achat de 750 F chez Jessico.

Vous savez également qu'il est désormais possible de nous télécharger
vos écrans grace aux boites a fichiers (BAF) sur le serveur 3615 ACPC.
L'auteur du plus joli dessin envoyé sur le serveur gagnera un bon
d'achat de 500 F ce qui, j'en suis sur, est loin de vous déplaire.

William Aubert est
specialiste de nus. Nous
vous en faisons profiter.

Un petit hommage
d notre ami Serge.
Clest du Tangy Barre.

Yann Botella a failli
remporter le premier prix
avec son cimetiére,

Voici un délirve d'Fricus..
(le nom est illisible).
Etrange planéte,

n'est-ce pas ?

Polidort T, n'est pas
meivais dans son genre.

{ine vraie caricatitre de
notre maire adore,
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MERCI, MERCI

eu la gentillesse de me souhaiter mon anni-

e h oui ! je dis merci aux trois pélerins qui ont

versaire. Ca fait toujours plaisir. Moi qui tra-

vaille comme un fou

(abuse pas, Francky...

NDSDR) pour vous rendre service, et vous qui
n‘avez méme pas la délicatesse de me faire un
petit coucou. Je vous dis merci.

Puisque c'est comme ¢a, je ne vous
raconterai pas la derniére histoire qui
m'est arrivée avec mon voisin du des-
sus. C'est dommage, car elle était trés
dréle. J'en ris encore.

Vous savez quoi ?

YA MA
FAIT EU

Cela fait un bail que je ne vous avais
pas parlé de ma vie privée. L'autre jour,
je fis la connaissance d'un pote &
Poum. Un gars sympa, genre armoire a
glace. Vous voyez ce que je veux dire ?
Les gus de la rédac I'appellent Olaf le
Vicking. Parait méme que le listing de
ce mois-ci est de lui.

Or donc, ce mec me posa une question
entre deux verres a la table du bistro
au coin de la rue tout prés du bar-tabac
ol j'achéte mes cigarettes que Poum
se fait un malin plaisir a taxer histoire
de faire des économies pour aller en
vacances avec sa copine que j'aime
bien méme s'il a été plus rapide que
moi sur le coup a I'époque.

M'égaré-je ? Je disais donc qu'il me
posa une question.

Dis, toi qui connais tout des CPC et ceci
jusqu'a la plus petite vis du lecteur de
disquette, sais-tu comment on lance un
programme écrit en langage machi-
ne avec la commande UCPM ?
Hummmmm ?

Pfffff, lui répondis-je. Tu n'as pas de
guestion plus simple 7 Il suffit d’assem-
bler un programme en &100 avec cette
méme adresse pour |'exécution.
Prendre une routine d'écriture secteurs
et placer la routine sur la piste zéro. Et
voila le travail, rajoutais-je trés fier de
moi.

L'armoire me fixa droit dans les yeux,
avec une petite lueur qui en disait long.
Je lisais dans son regard bleu un truc
du genre « Ok, mais moi j'en connais
une autre, quarante-deux fois plus
simple et trente-neuf fois plus acces-
sible 8 Monsieur Tout-le-Monde »,

Ah bon ? rétorquais-je.

Il ne me quitta pas de son regard per-
¢ant. Le coin de ses levres trahissait
une envie irrésistible de sourire.
Comme pour me demander de le sup-
plier pour qu'il crache le morceau. Moi

trop fier dans mon ame tout comme
dans mon corps d'athléte, je fis mine
de ne pas étre intéressé par sa science,
Commenga alors une longue attente.
Les minutes se succédérent les unes
aux autres. On entendaient les
mouches rectifier leur trajectoire avant
de se poser sur le bord de nos verres...
Tic, tac, tic, tac... zzzzzzzzzzz... |l craqua
le premier.

Allez, je te le donne dit-il d’un air
agace.

J'avais gagné. Pas grand-chose, soit,
mais je ne pouvais sortir vaincu de
cette épreuve de force psychologique.
Tu prends une disquette vierge. Tu la
formates avec le programme DISKIT3
fourni sur les disquettes CPM. Tu choi-
sis comme option de formatage SYS-
TEM. Ainsi, tu auras une disguette
avec 169 Ko libres pour les pro-
grammes. |l ne te reste plus qu'a écrire
un fichier exécutable (binaire) sur cette
face et de lui donner I'extention EMS.
Exemple : le programme binaire
TOTO.BIN, doit étre renommé en
TOTO.EMS. Ainsi, la commande uCPM
cherchera tout fichier avec 'extension
EMS et lancera en I'occurrence TOTO.
Mefiant comme je suis, je courus véri-
fier la bidouille, histoire de vérifier qu'il
ne s'agissait pas de pétouille.

Le résultat était surprenant. Ca mar-
chait au quart de poil. Je redescendis
au café pour payer |'addition de la
table : je lui devais bien ga.

LE COURRIER
DE FRANCK
EINSTEIN

Je voulais vous en placer une autre,
mais le grand rédac’ chef (qui se croit
le plus beau) me demande de faire
mon boulot sans détour, & savoir :
Répondre au courrier, votre courrier.
Or donc, il est plus fort que moi, car
c'est |ui qui signe mes fiches de paye.
Alors, j'obéis,

Salut Franck

Jai quatre petits problémes a te
soumettre.

1) Comment imiter la commande
Joy du Basic en assembleur (com-
patible CPC 464, 664, 6128 et
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6128+) ?
2Z) Comment peut-on savoir quelles
touches du clavier sont appuyées
simultanément (toujours compa-
tible +).
3) A quoi sert le mnémonique LDIR ?
4) Comment gérer la souris a partir
de I'assembleur et du Basic ?
Merci de répondre @ mes ques-
tions, le magazine est super.
Grand Christophe

Dis-moi Christophe : Grand, ¢'est ton
nom ? Je vais répondre a trois de tes
questions. Je dis trois, car je n'ai pas
de souris sous la main {c'est Poum qui
est passé avant moi comme je vous le
disais plus haut).

Pour simuler la commande Joy du
Basic, & savoir un appel a une routine
qui teste |'état du manche de joie et
renvoie pour les directions « haut, bas,
gauche, droite, feu2, feul » les valeurs
respectives « 1, 2, 4, 8, 16, 32 », c'est
simple. Il suffit d’appeler le vecteur
BB24 qui fera ¢a a merveille. Tu trouve-
ras alors dans le registre A, |'état du
joystick 0 {doublé également dans le
registre H) ainsi que I'état du joystick 2
dans le registre L. Il va de soi que les
valeurs citées plus haut correspondent
aux 6 premiers bits de chaque registre.
Pour tester |'état de plusieurs touches
en méme temps, tu dois faire plusieurs
tests successifs en demandant les
touches désirées. Le vecteur BB1E
connait la routine, a condition de pla-
cer dans le registre A la touche désirée.
Si cette touche est pressée, le flag Z
passera da zero,

Enfin, la commande LDIR sert & copier
un bloc (de 1 & &FFFF octets) d'un
endroit de la mémoire a un autre. On
I'utilise pour réinitialiser une zone de
données ou encore pour afficher une
image & |'écran alors qu'elle était char-
gée dans la zone centrale de la mémoi-
re (&4000 par exemple) ou encore pour
faire des scrollings, ete.

Trés cher Franck,

Si je prends de nouveau la plume
pour t'écrire ce n'est pas pour glis-
ser sournoisement une autre pub
pour notre serveur, vu qu'il n‘est
plus en RTC, mais pour compléter
ma lettre que tu as publiée la der-



niére fois (Amstrad CPC n" 40).
Pour obtenir des caractéres multi-
colores sur CPC 464, POKE
&B28F,n avec n de 0 a4 255 et
POKE &B290,n pour modifier le
fond.
Pour le CPC 664, c'est connu, les
variables systémes sont aux
mémes adresses que sur le 6128,
donc voir Amstrad Cent Pour Cent
numeéro 40.
Une petite suggestion pour I'ami
Bornu qui regoit un « DISC MIS-
SING » méme avec une disquette
dans le drive. Conseille-lui de
changer la courroie de son lecteur.
Sur une dizaine de lecteurs en
rade que j'ai rencontrés en cette
fin d'été, la plupart avaient une
courroie qui s'était allongée, et un
mauvais entrainement provoque
aussi ce message d’erreur. Les
autres pannes rencontrées concer-
naient I'alimentation : il faut donc
vérifier si le 5V et le 12V sont bien
présents au connecteur,
Amicalement Grees

No comment, merci Grees.

Salut Phrenque Aynechtayne !
J'ai quelques questions si tu me le
permets... Oui ? Tant mieux.
D’abord les questions.
Prévenez-vous vos abonnés quand
leur abonnement se termine ?
Il n’y a plus de bulletin pour com-
mander les reliures (j'en ai acheté
deux, mais ce n’est pas assez pour
tous mes A Cent Pour Cent), alors
comment faire ?

Nicolas Sevez

Mon cher Nigque Eau La. Oui, tous les
abonnés recaivent un avis de relance &
la date d'échéance de leur abonne-
ment. Pour les reliures, c'est simple.
Méme si tu n'en trouves pas dans le
journal, tu peux en commander sur
une simple feuille en sachant qu'il t'en
colifera par reliure 80 F plus 20 F de
frais de port.

Messieurs,
La lecture dans la revue Amstrad
CPC de l'article page 62, intitulé
« Les éditeurs assurent-ils ? » m'a
fait sursauter.
En effet, il est bon avant de faire
de la critique de faire son autocri-
tique.
Pour que vous puissiez compren-
dre, je vous envoie une copie de
ma lettre du 29-07-1991, sans ré-
ponse a ce jour, malgré l'envoi
d'une enveloppe timbrée portant
mon adresse.
Pour information, je vous signale
que je vais avoir 60 ans et que je
suis des cours de morse depuis
2 mois, pour passer ma licence D
ayant eu la C en juin dernier, d’oi
mon intérét pour le programme
incriminé.
Vous avez donc perdu encore un
lecteur et bientdt votre revue sera
semestrielle.
Recevez mes salutations.

Robert Hupin

Tiens, un lecteur pas content. Cela fai-
sait un bail que je n'en avais vu. Or
donc,le probléme de ce cher monsieur
(si vous me le permettez, j'explique le
fond de I'histoire & nos lecteurs
contents, eux !) est qu'il rencontre
dans le programme de Jo Lascience un
« Syntaxe erreur en 200 ». Une ligne
qui renferme des DATA.
Premiérement, je vous donne raison.
Vous faites bien de ne plus nous lire car
je ne supporte pas l'idée d'avoir des
lecteurs insatisfaits & moins de 90 %.
Pour revenir a votre probléeme, ce type
d'erreur est fréquent lors des lectures
de DATA. En effet, essayez ce petit pro-
gramme :

10 DATA SALUT

20 READ B

Il n'y a pas d'erreur apparente, mais le
programme vous donnera quand
méme un joli « Syntax error in 10 ». La
raison en est simple. On demande de
lire une variable numérique {un chiffre)
alors que la ligne de DATA n'enferme
qu’une variable alphanumérique (des
lettres et des chiffres).

II suffit donc de modifier le B de la ligne
20 en BS. Pour votre programme, je
vous le mets dans le mille, vérifiez la
ligne 290. Je vous parie que lors de
votre recopie, le MS$(C) s'est transformé
en MS(C). Bonne chance pour votre
licence D, méme si vous ne voulez plus
nous parler.

Trés cher Franck,
Je me suis procuré I'assembleur
Maxam et j'ai commencé a bi-
douiller dur, mais je suis coincé
car je ne trouve aucun ouvrage qui
me permette de poursuivre. Il me
faudrait absolument la liste des
principaux vecteurs,
Peux-tu me I'envoyer ou m’indi-
quer comment je peux me la pro-
curer 7
J'ai récemment acheté 3D Cons-
truction Kit dont vous aviez parlé
dans le numéro 37.
Ce logiciel est aussi super que
complexe.
Pourriez-vous faire, comme pour
OCP Art Studio, une rubrique d'ini-
tiation & ce logiciel dans votre
journal bien aimé.

Un Philippe désespéré

Mais non, voyons : il ne faut jamais
perdre espoir. Cela me rappelle le jour
ot Poum conclut avec sa copine alors
que j'étais sur le coup... J'avais un tel
cafard que j'errais sur les quais de la
Seine avec des idées tellement noires
que je n'ose en parler dans cette
rubrique.

Et voila, je suis aujourd’hui 1, en plei-
ne forme et les filles se jettent a mes
pieds.

Tu trouveras les vecteurs dans un livre
{le dernier & ma connaissance dispo-
nible) nommé Assembleur de I'Ams-
trad CPC 464 et 664 de chez PSI.

Pour 3DCK, il faudrait peut-étre que les
possesseurs de ce fabuleux logiciel
nous fassent parvenir leurs ceuvres,
histoire de nous décider a lancer une
rubrique sur le sujet.
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IMAGE2.BIN... IMAGES.BIN »,

C'est tout. Lancez le pro-
gramme, il chargera une a
une les six images et placera
vos dessins en mémoire.

Appuyez ensuite sur une tou-
che pour les faire défiler. Si
vous voulez éviter les six
chargements, placez en ligne
155 un « SAVE *“TO-
TAL" B,&4000, 24000:END ».
Lancez le programme, virez
les lignes de 100 & 155 et
ajoutez en début de program-
me « MEMORY &3FFF:LOAD
“TOTAL" 84000 ».
Comme je suis bon.
C'est tout pour ce numéro.
Je vous souhaite a tous un
excellent début d'année et
vous renvoie illico du coté de
I'initiation de Poum concer-
nant les protections. Le
bougre a passé une semaine
a plancher dur sur cet
article...
Franckie
qui va se coucher

un tout petit programme Basic qui fera
cela trés bien. Pour cela, encodez-le
dans un premier temps et dessinez six

Avant de continuer, tapez directement
sur votre CPC, CALL &BD1A.
Amusant, non ? Pour annuler cette
saleté, faites un MODE quelconque.
C'est une idée de Bug's Buggy.

Vous en voulez encore ? Il y a un cer-

images 4 |'aide de votre logiciel de des-
sin favori. Une seule contrainte tout de
méme. Les dessins seront des quarts
d’écran, commengant en haut &
gauche et d’une longueur de 40 octets
(demi-longueur) avec également une

tain Loic Serra qui me demande hauteur coupée en deux {100 lignes).
comme faire un dessin animé avec le Nommez ces six images respective-
CPC (et ce n'est pas le premier). Voici  ment « IMAGEO.BIN, IMAGE1.BIN,

100 MODE 2:GOSUB 200

110 FOR i=0 TO 5:adr=16384+1*4000

120 a$="image"+CHRS (i+49):LOAD a$849152
130 al=INT(adr/256):a2=adr-al*256/

140 POKE &3001,a2:POKE &3002,al:CALL &3000
150 NEXT:CLS

160 FOR i=0 TO 5:adr=16384+1i%*4000

170 al=INT(adr/256):a2=adr-al*256

180 POKE &301B,a2:POKE &301C,al:CALL &3017
190 CALL &BB18:NEXT:GOTO 160

200 DATA 11,20,8E,21,00,C0,06,64

210 DATA C5,E5,01,28,00,ED,B0,E1l

220 DATA CD,26,BC,C1,10,F2,C9,11

230 DATA A4,Cl1,21,A0,4F,06,64,C5

240 DATA D5,01,28,00,ED,BO,D1,EB

250 DATA CD,26,BC,EB,C1,10,F0,C9

260 FOR i=0 TO 5:FOR j=0 TO 7

270 READ a$:a=VAL("&"+a$)

280 POKE &3000+j+1i*8,a

290 NEXT j,i:RETURN




CUSTOMISEZ
VOTRE CPC (2)

O

ous avez été nombreux a nous poser des
tas de questions concernant les extensions
sur vos machines. |l va de soi que vous

représenté I'ensemble de la gamme Amstrad a sa-
voir, les 464, 664 et 6128 sans oublier les « plus ».

Dans le dernier numeéro, Robby vous
disait tout le bien qu'il pense des com-
mandes d’Utopia, des possibilités du
Rodos, de la qualité du traitement de
texte Protext, de I'assembleur Maxam
sans oublier la puissance de la carte
FO.DOS qui tend a rendre les CPC 464
compatibles 6128,

Pour finir ce dossier, nous devons vous
parler des lecteurs de disquettes ainsi
que des extensions mémoire pour vos
machines. Mais n'oublions pas les utili-
taires qui méme s'ils ne changent en
rien la configuration de votre machine,
sont indispensables a la bonne utilisa-
tion de ces derniéres. Je pense entre
autre a DISCOLOGY, OCP ART STU-
DIO, SPRITES ALIVE...

UN LECTEUR
VAUT MIEUX
QUE DEUX
TU LAURAS

Il existe deux types de lecteurs dis-
quettes. Les lecteurs pour disquette
3 pouces (celle qu'on utilise d'habitude
avec les CPC) et les lecteurs pour dis-
guettes 3 1/2 pouces (utilisées sur des
machines comme Atari, Amiga et PC).

La premiére catégorie (les lecteurs 3
pouces) se nomme DD1. Il devient de
plus en plus difficile de se procurer ce
type de lecteur mais, en épluchant les
petites annonces, vous ne tarderez pas
a mettre la main sur ce type de mate-
riel (Pub : Tapez 3615 code ACPC...). Il
va de soi qu'une telle acquisition ren-
dra de sacrés services aux possesseur

de 464. En effet, ce type de CPC tra-
vaille avec un lecteur cassette. Vous ne
pouvez pas imaginer la différence de
vitesse qu'il peut y avoir entre les
acceés cassette et disquette. C'est le
jour et la nuit. Sans parler de vitesse,
un lecteur de cassette ne peut lire a
tout moment les différents pistes de
données. C'est pour cela que vous ne
verrez jamais des jeux d’'aventure sur
cassette car le programme doit en per-
manence charger de nouvelles images
qui seront séléctionnées non pas par le
programme mais par les déplacements
du joueur. Donc de fagon tout a fait
aléatoire.

En branchant un DD1 sur votre 464
vous pourrez utiliser toutes les dis-
quettes de votre voisin qui possede lui
un 6128 (Pub : Sined cherche une table
basse). Il va de soi que le logiciel doit
étre compatible avec les 464. Dans le
cas contraire une carte FO.DOS donne-
ra toutes les instructions manquantes a
votre chére machine.

Reste le probléme des 64 Ko supplé-
mentaires du 6128. Pour cela lisez plus
bas le chapitre consacré aux exten-
sions mémoire.

LECTEUR 3 1/2
POUR 6128

Tiens | Kézako ? Une disquette 3 1/2
est trés légérement plus large qu'une
3 pouces mais trés légérement moins
haute. Le lecteur de disquette est énor-
mément plus plat et plus classe que le
DD?1. Ceci dit, ce n'est pas parce qu'un
lecteur est plus beau ou les disquettes
plus chouettes que vous allez investir

23

dans un tel matériel. Non. Pre-
mierement, les disquettes 3 1/2 pouces
sont moins cheres et on en trouve chez
n‘importe quel boucher (Pub : Robby
est le plus beau). En plus, le prix du
lecteur est vraimenent plus bas que
celui du DD1,

Vous en voulez encore 7 OK. On peux
stocker au moins deux fois plus
d'informations sur une telle disquette.
Alors ! Pourquoi tout le monde n’ache-
te pas un tel lecteur ? Question simple,
réponse simple. Tous les jeux qui sor-
tent chez nos crémiers habituels sont
sur un format 3 pouces (Pub: Franck
cherche une petite amie). Ces mémes
messieur protégent leurs produits. Ce
qui en découle est simple. Vous ne
pourrez en aucun cas (sauf si vous étes
trés fort) transférer ce type de logiciels
sur des disquettes 3 1/2. De méme,
jamais vous ne verrez un éditeur diffu-
ser un soft compatible Amstrad CPC
sur ce format.

Il nous vient alors la question piége : A
quoi donc peut bien nous servir un tel
lecteur. La réponse est encore simple.
Pour stocker vos propres programmes,
En deux mots (trois car je ne veux pas
faire de répétition), vous étes program-
meurs, vous en avez marre de payer si
cher les disquettes 3 pouces. Vous
achetez alors un lecteur 3 1/2 pouces et
vous vous sentez le roi du pétrole
(vous vous souvenez 7 En France si on
a pas de pétrole, on a des idées). Il est
evident gu'un tel matériel ne sert en
aucun cas & Monsieur-tout-le-monde.

Tout ¢a me fait penser a mon ban-
quier. Un jour je prends rendez-vous
avec lui pour parler comme a la télé



(main dans la main dans les couloirs
d'une galerie marchande). Je lui de-
mande de me proposer des solutions
pour payer moins d'impéts. Il me
repond trés sérieusement, qu'il fallait
que j'investisse sur quatre ans, la
somme de 20 000 francs et qu'alors si
je ne touchais pas a ce capitale je pour-
rais diminuer la somme de 1 000
francs de mes revenus.

Vous imaginez 7 Je perds 20 000 F sur
quatre ans pour en gagner 1 000. Alors
que si je dépensais 9 000 F tout de
suite et que je gardais 1 000 F pour
mes impots, je me retrouverais avec la
coquette somme de 10 000 F sur les
bras. Je vous avoue ne plus rien com-
prendre a I'économie (Pub : La BNP
c'est comme les autres banques : ils
ont le pouvoir de dire non 1)

EXTENSION
MEMOIRE

Comme vous le savez, les CPC 464 ne
possédent que 64 Ko de memoire vive,
contrairement aux 6128 qui en possé-
de 128. Ces 64 kilos perdus peuvent
étre récupérés grace a des extensions
mémoire comme la DK Tronics. ||
s'agit d'un boitier qu’on branche au cul
du CPC, un petit logiciel gu'on lance
pour avoir cette mémoire perdue mais
surtout quelgues RSX qui permettront
de faire de jolis petits trucs sympa. Un
exemple 7

Vous venez de faire un super dessin.
Vous devez également corriger votre
listing, car il y a une erreur dans ce der-
nier. Pas de probléme (Pub : |'aime pas
Batman). Vous tapez directement sous
Basic USAVEW,1,1 et ensuite vous
oubliez complétement votre écran.
Vous travaillez sur votre source Basic
et, trois heures plus tard, vous retapez
uLOADW,1,1 et hop ! votre ecran est
toujours la. Comme par miracle.
Comment ga marche ? C'est simple. La
premiére commande copie le contenu
de I'écran dans une des zones de la
mémoire (extension). Vous pouvez dés
lors faire n'importe quoi et quand vous
lui demandez de réafficher votre écran,
la commande USAVEW fera le travail
inverse, a savoir copier la zone memoi-
re vers I'écran du CPC. Pour faire ce
type d'opération avec les 6128, il fallait
utiliser un programme nommé
« BANKMAN »,

Il est vrai que les possibilites de la DK
Tronics ne s'arrétent pas la. Vous pou-
vez en toute sécurité travailler avec la
meémoire ajoutée a votre 464 (Pub :
tapez 3615 ACPC). Pour cela, vous dis-
poserez d'instructions comme
USAVES, ULOADS, USAVED, uPOKE,
uLOW, uHIGH, uSWAP, UPEEK,
UBANK, UASKRAM, etc.

En deux mots, si vous avez une DK
Tronics, plus une carte FO.DOS et un 464
avec lecteur disquette (DD1) vous étes
mieux équipé que les possesseurs de
6128 car vous, vous avez un lecteur cas-
sette, pas eux. Na na na na nai... reu |

Le matériel, c'est bien... les softs, c'est
mieux | Pour étre complet, nous vous
proposons de passer trés rapidement

en revue des logiciels qui, depuis des
années, ne nous quittent pas d'une
semelle. En deux mots, il s'agit de soft
& avoir chez soi quoi qu'il arrive, quel
que soit votre niveau. Bref, des pro-
duits pour tout le monde.

DISCOLOGY,
LA PUISSANCE

Tout le monde doit avoir quelque part,
dans un fond de tiroir ce fabuleux logi-
ciel pour disque. Ce soft est constitue
de trois parties bien distinctes. Un édi-
teur, un copieur et un exploreur.
Voyons cela de plus prés.

L'éditeur sert a lire ou écrire le contenu
d‘une disquette (pub : Franck est tou-
jours célibataire). C'est grace a lui que
notre cher Robby (ldcheur ! Ca c'est
str NDSDR, je dirais méme plus sale
lacheur...) vous donne dans sa
rubrique I'adresse des octets a changer
pour rendre invulnérable votre héros
favori. Vous pouvez travailler sur un
fichier choisi parmi ceux disponibles
au catalogue ou aller directement voir
ce qui Se passe sur une piste a un sec-
teur donné.

L'affichage est également réglable.
Vous visualiserez ainsi I'ensemble soit
en Ascii pur, soit en hexadécimal (voire
un mélange des deux). Certains petits
programmes Basic pourront méme
sous Disco (c’est son petit nom) étre «
listés ». Il va de soi gque désassembler
le contenu de la disquette ne posera
aucun probléme avec le désassem-
bleur incorporé de I'éditeur. Vous pou-
vez couper des blocs, les recoller
ailleurs ou encore plus simplement
remplir des zones de la disquette avec
des valeurs choisies. Dans le menu édi-
teur, on vous propose méme des petits
utilitaires comme une calculatrice, le
choix des couleurs ou une impresion a
I'imprimante de la page en cours. Bref,
cet éditeur fera le bonheur de tout
bidouilleur, méme débutant. Il s'agit en
fait de la grande porte pour accéder
aux secrets des supports magnétiques.
Le copieur de Discology est également
un des plus redoutables sur le marché
{Pub : mangez de la choucroute !). En
effet, plus les années passent, plus le
copieur de Discology gagne en puis-
sance. Nous en sommes aujourd'hui a
la version 6.0 qui devrait étre la dernie-
re prévue sur CPC,

Ce copieur est capable de faire une
copie rapide de fichiers ou de
I'ensemble de la disquette sans trop se
soucier des probléemes rencontrés. Par
contre, la copie intégrale vous assure
un maximum d'efforts de la part du
logiciel pour résoudre toutes les
énigmes éparpillées aux quatre coins
des secteurs (est-il utile de vous rappe-
ler que la copie des logiciels du com-
merce est formellement interdite et
que nous ne parlons, bien sr, que de
copies de sauvegarde de vos propres
programmes...). Les sources peuvent
provenir aussi bien d'un lecteur de dis-
quette ou cassette. En branchant un
deuxieéme lecteur sur un 6128 vous
aurez la possibilite d'éffectuer des
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copies & vitesse grand V.

Reste enfin I'exploreur. Cela devient
plus technique. Vous pouvez ainsi
visualiser I'occupation du contenu de
la disquette et avoir également des
informations sur le formatage, I'empla-
cement des fichiers, la tailles des séc-
teurs...(Pub : buvez avec votre chou-
croute du vin d'Alsase...).

Pour finir en beauté, sachez que Disco-
logy posséde un formateur plus que
complet qui réalisera pour vous les for-
mats les plus farfelus qui soient.

SPRITES ALIVE

Tout le monde ne programme pas en
assembleur. Par contre, on a tous un
jour révé d'écrire un jeu sur notre
machine. Que faire 7 Utiliser Sprites
Alive me parait une solution raison-
nable. Vous pouvez avec ce logiciel
créer des « sprites » dit également
lutins. Ce sant les boules, missiles,
fusées, voitures et autres héros qui
constituent I'essentiel d'un jeu. La créa-
tion des sprites se fait grace a un édi-
teur graphique qui travaille dans plu-
sieurs modes (0 et 1) en utilisant les
couleurs de votre choix. Vous pouvez
en définir jusqu'a 64 ce qui est large-
ment suffisant pour faire un bon jeu.

Le programme vous propose ensuite
d'animer ces sprites {création de
séquence d'animation), de définir les
points de collisions entre les sprites, de
contrbler les lutins au clavier ou au
joystick.

Le résulta’ .c.d un programme en
Basic avec une tonne de nouvelles
commandes RSX. Sprites Alive ne
s'arréte pas a la création de sprites et &
leur animation, car vous pourrez inclu-
re dans vos jeux des bruitages fort
sympathiques.

En deux mots, si vous aimez jouer et
que |a grosse programmation vous
prend la téte, si vous avez quelques
bonnes notions de programmation en
Basic... sautez sur I'occasion : elle ne se
représentera pas deux fois (Pub :
Franck vient de se fouler le poignet).

OCP ART
STUDIO

Il faut avant toute chose savoir qu'il y a
eu deux versions de ce logiciel : OCP
et THE ADVENCED OCP. La premiére
version ne travaillait qu'en MODE 1 et
n'offrait pas autant de fonctions que
son petit frére. Je dis ¢a car si vous
étes parmi ceux qui voudront un jour
se procurer ce fabuleux logiciel de des-
sin, il faudra absolument demander la
deuxiéme version du soft.

Cela étant, c'est quoi OCP ? Il s'agit du
meilleur logiciel de création graphique
pour CPC. C'est le plus puissant, le plus
beau, le mieux pensé....(Pub : Envoyez
vos chéques & Poum. MSE, 31, rue
Ernest-Renan, 92130 Issy-les-
Moulineaux).

Comme tout logiciel vous pouvez faire
des droites, rectangles, carrés, tri-
angles... || est évident qu’écrire du
texte ne posera aucun probléme



TELECHARGEZ-NOUS V0S CONCOURS ECRAN
sur LE 3615 ACPC. L'AUTEUR DE LA

MEILLEURE REALISATION RECEVRA UN BON
p'AcHAT DE 500 F cuez JESSICO.

{simple ou en double ou triple hauteur meées a l'aide des graphismes déja pre-
et largeur). vus par le soft mais en plus vous pour-
Vous pourrez également travailler en  rez redessiner les motifs de remplissa-
« zoom ». Le zoom, c'est une sorte de  ge grace a un editeur.

loupe. Vous agrandissez une zone de |l est hors de question de détailler
I'écran pour pouvoir travailler point par  toutes les fonctions de ce logiciel :
point les détails de votre dessin. mais faites comme vous le sentez...
Les fonctions de « remplissage » sont  Achetez-le, volez-le, mais débrouillez-
également trés puissantes. Non seule- vous pour |'avoir dans votre logi-
ment vous remplirez des surfaces fer- théque...

Pourﬁmr je vous redonne le récapinatif des extensions et logiciels vus dans ces dossiers,
ainsi que quelques adresses de bons revendeurs. Vous pourrez frouver ches eux tous. les
produits cités. Appelez:les de notre par, Laccueyil n'en sera que plus sympa...

Utopia de ARNOR : Une Rom iliser avee les Rom Board. Elle vous ajoute

48 commandes RSX s ires & vatre systéme Vous pourrez grice & Utopia,
formater, copier, lire et écrire les secteurs d"une disquette, lire le conteny d'un fichier et
avoir tous les renseignements utiles concernant les fichiers. 299 F.

Le RODOS de ROMANTIC ROBOT : Formatage de prés de 400 Ko par disquette

3 pouces, création de directory (comme sur PC) el rendre une disquette « AUTO BOOT »
sont les qualitds principales de cette extension. 299F.

MAXAM de ARNOR : un assembleur trs puissant utilisé par les « demomackers »
allemands. [l I'avantage d' &re disponible en cassette, disquette et Rom pour votre Rom
Board. En plus, c'est le dernier assembleur digne de ce nom disponible pour nos machines.
275 /299 F/399 F.

PROTEXT de ARNOR : Tout comme Maxam il §"agit d'un excellent produit. Si vous
avez it traiter du courrier ou comme nous i rédiger des tonnes de texte, n’hésitez plus.
Vous avez ici le meilleur traitement de texte pour vos CPC. 205 F /349 F/ 399 F.

La carte FO.DOS : donne aux CPC 464 toutes les commandes du 6128.

Un petit bijou & garder sous clé, 420 F,

ROMS 6128 (pour les PLUS) : rendez votre CPC PLUS compatible 6128 (presque),
69F.

ROMBOARD : permet de connecter 8 Rom & votre CPC. Vous aurez dés lors
I'impression de travailler avec une bombe. C'est vrai que cela va cofiter cher, mais quel
plaisir ! 349F,

LECTEUR 3 12 POUCE : lisez plus haut, je ne vais pas tout de méme tout reprendre.
Non mais ! 1195 F.

DK TRONICS : prix non communigué,

OCP : le seul logiciel de dessin qui garde fatéie haute, 245 F.

DISCOLOGY : indispensable pour faire bonne figuer lors de soirées mondaines () 350 F.
SPRITES ALIVE : le créateur de vos animations.

Du trizs bon, les amis, du trés bon. 349 F.

Voici enfin les adresses. Appelez-les. Prenez-leur la téte. fls sont 1 pour ¢, que diable !
Jessico BP 693
06012 Nice Cedex |

Tél: (16) 93 51 61 30.

Duchet Computers

51, Saint-George Road

Chepstow - NP6 SLA

Angleterre

Tél + (19) 44 291 652 780.

Général Vidéo

10, Bd de Strashourg 75010 Paris

TéL : (1) 42 06 50 50.

(Pub : & trop dire de conneries, je vais me faire ter...)
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HEMATOMES
ENTRE LES PECTORAUX

pu vous dire « Haricots et les Pets », voire

@ e croyez pas ce que je raconte, j‘aurais bien

« Homosapiens Evoquant La Puanteur ». Bref,
que de jeux subtils sortis tout droit de I'imagination
de Lougan, un ami sur notre serveur 3615 ACPC.

Vous en voulez encore ? « Hiérogly-
phes Ecrivirent Les Pharaons »
{Arnaud Desjardins).

Ce n’est pas tout mais faudrait p'tét
commencer cette rubrique. Voyons, il
est trois heures du mat, ma copine est
couchée depuis belle lurette, le chien
ronfle et renvoie I'air avalé précipitam-
ment avec son Canigou (je vous dis
pas l'odeur 1), la téloche ne passe que
des aneries. Je n‘ai pas sommeil et me
sens d'attaque pour notre rubrique
bimestrielle. Donc, c'est parti |

INFERNAL
HOUSSE

Rappelez-vous. Il y a quelques mois
sortait, des manches de |'éditeur

Lankhor, « La Maison infernale ». Une
enquéte policiere fort bien menée avec
une gestion a ne plus oublier lors de la
programmation des prochains jeux
d'aventure. Eh bien mes cocos, vous
avez eté nombreux a m'envoyer la
solution | Oliveira Diego, Isabelle et
Anne-Alexandra Attias, Delphine
Blanke, Catherine Thiebaud, Fab... Ft
J'en passe car la liste est longue. Voici
donc la solution proposée par les
sceurs Attias qui est en soi un véritable
petit roman. Bravo les filles |

Je vais vous raconter ce qui m'est arri-
vé ce vendredi 13 avril 1990, et ce que
j'ai di faire pour sauver mon amie
Sophie, prisonniére dans une maison
trés spéciale. J'étais arrivé devant cette
« Infernal House », J'entrai. Je fouillai

dans le placard. Un tournevis, ¢a peut
toujours servir, je le prends. Je soule-
vai le tapis, & tout hasard : un message
que je m'empressai de lire. Aprés un
bref coup d'ceil au tableau, je filai au
nord. La, il y a I'escalier qui méne au
premier étage, mais il est protégé par
des rayons. Si je monte, je déclenche
I'alarme. Je fouillai dans le meuble et
ne tardai pas a trouver un papier dans
la soupiére : étrange cachette pour
une partition de musique, non ? A
I‘ouest, une piéce transitoire. Au
hasard, j'ai pris le nord : |'accés au
sous-sol. La chance était avec moi, le
boitier de |alarme était 1a. Je dévissai
les deux vis, ouvris le boitier et abais-
sai la manette. Débranchant ainsi
I'alarme. Sur I'étagere du bas, je trou-
vai un jeu électronique. J'avoue y
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mesurer 3,0 m en direc-
tion du N.-E. et je creu-
sai & l'aide d'une pelle
+ qgui se trouvait 1.

Oui, il y avait bien une
carte magnétique enter-

rée la, du genre de
celles qui ouvrent cer-
taines portes blindées.
J'abandonnai la pelle et
pris la massue avant
d'aller a I'est. Entre le

avoir joué quelques minutes, ce qui ne
se révéla pas inutile car je gagnais un
indice. Je retournai sur mes pas (E, S)
afin de monter au premier étage. Rien
d'intéressant en haut de |'escalier.
J'allai au sud, ou se trouvait une
chambre que j'ai fouillée rapidement :
pas grand-chose, une facture dans
I'armoire (poches pantalon), une bou-
teille de dissolvant sur I'étagére & coté
d'une bande dessinée. Je suis ressorti
et, cette fois, j'ai pris au SE. Une autre
chambre mais plus intéressante, jugez
plutdt : dans le tiroir de la table de che-
vet, j'ai découvert un métre et une
ampoule. Et c’est en allumant la lampe
que j'ai eu droit & un nouvel indice.
Puis, je regardai dans I'armoire : hor-
reur | La gourmette de Sophie. Elle est
bel et bien en danger | Que faire ?

QUE DE LIEUX
LUGUBRES !

J'essayai de déplacer les tableaux. Le
premier, une toile de maitre ne cache
rien. En revanche, il s'avére impossible
de bouger le second, il est comme
soudé au mur. En cherchant un méca-
nisme quelconque pour le faire bou-
ger, je vis de I'huile sur un des mon-
tants du lit. Je tirai dessus : oui | Le
cadre se déplaga, laissant apparaitre
une clé. Je suis sr que je brile | Aprés
étre ressorti de cette chambre, je mon-
tai au second et me retrouvai devant
une porte fermée a clé. Hé | hé | la clé
que je venais de trouver était la bonne.
J'ouvris et pénétrai dans le laboratoire.
Des éprouvettes, un tableau rempli
d'équations...

Et une seringue marquée « Anit-1.31 »,
Qu'est-ce que cela veut dire 7 Intrigué,
je suis ressorti et suis redescendu au
rez-de-chaussée ol je n'ai pas terminé
mes investigations.

De retour dans la piéce transitoire, je
retournai au nord, puis descendis au
sous-sol. Au bas du pilier de I'escalier,
un dessin, comme un X. Le message !
Ausitdt, je me servis du métre pour

chauffe-eau et |'étagére,
le mur était fait bizarre-
ment. Pas d'hésitation : je flanque un
grand coup avec la massue, une grotte
apparait au nord.

J'y pénétrai sans hésiter mais je n'étais
pas prepare a la vision qui m'attendait :
hélas | pour ce pauvre homme, il est
trop tard mais il est encore temps pour
sauver Sophie ! La bague qu'il porte au
doigt m'apprend qu'il s'agit de Rainer.
Sur le sol, je ramassai une corde et
quittai cette piéce au plus vite, inca-
pable d’en supporter davantage.

LES PIECES
SECRETES

S, O, Haut, E, O, je suis & présent dans
la bibliothéque. A part les livres se
trouve une étrange statuette : sa base
est en forme de delta | Je découvris
aussi une clé, posée au-dessus des
livres, a gauche. Hélas | elle n'ouvre
que le placard vitré, a droite, qui ne
contient que des alcools. Mais, en feuil-
letant quelques livres, je m'apercus que
I'un d'eux (le plus gros) était faux |
J'appuyai dessus, une porte secréte
s'ouvrit. J'entre, évidemment. Qu'il fait
sombre | A tatons, je trouvai une lampe
qui n'a plus d'ampoule mais peu
importe : j'en ai trouvé une, vous vous
souvenez ? Bref, je la mets et je allu-
me. Le livre sur le bureau et la lettre
dans le 2 tiroir me font frémir : que
vont-ils faire 4 ma Sophie ? La peur
d'arriver trop tard me galvanisa. Sous
le bureau, je tirai une planche de travail
intégrée. Dessus, un code secret,
Magnifique !

Je ressortis en vitesse et allai au salon,
au NE de la piéce transitoire. La pre-
miére chose que je remarquai, ¢'est un
trou sur la cheminée, un trou en forme
de delta | Bien sir, j'y mis aussitét la
statuette. Rien ne se passa. C'est alors
que je me souvins du papier dans la
soupiére. Quatre notes de musique.
Facile pour qui a des connaissances de
solfege : j'ouvris le piano et jouai ces

notes : do, mi bémol, sol, si bémol
{voir croquis pour les non-musicos).
Hourra | Un passage secret dans la
cheminée | J'allais y descendre, mais
juste a temps, je me dis que c’était pro-
fond | Heureusement, il y a la corde
gue je place solidement. Une fois en
bas, je découvre un étrange décor : on
dirait un blockhaus ! Au nord se trouve
une porte blindée et au-dessus d’elle
une pancarte que je passai au dissol-
vant pour pouvoir lire : « Danger, bac-
téries L31 ». L31 7 La seringue me pro-
tégera | Je m'injecte ce qu'elle contient
dans le bras puis entre la carte magné-
tique dans le systeme d’ouverture de la
porte.

Un code & taper : pas de probleme, je
I'ai. La porte commenga a s’ouvrir...
Une lumiére insoutenable... Ce que je
vis alors me coupa le souffle...

DU VRAC
EN VRAC

Trés vite avec un jeu archi-vieux mais
quasiment parfait, MGT de Loriciel. Li-
sez P pour porte, T pour tirer, C pour
carte, G pour gauche et D pour droite
et bien sdr, N, S, E et O pour les quatre
directions. C'est du Martial Saloma qui
habite Salins-les-Bains,

E,N(TC),S,S(PdeD),E, S (T4
dalle), EEN(TCdeD),S,0,N, 0,8, 0
(T 3*dalle}, TP, N, TPE, E(TC deG)
0,0,N,N,N,E(Pde G),E,N,E, T
dalle en face de P, S, S, O, S, tirez et
c'est gagné.

C’EST FINI

Eh bien voila | Qu'en dites-vous ?
C'était long, mais c'était bon. Les deux
saeurs Attias méritent bien un bon
d‘achat de 500 F de Jessico ?

Pour cela, elles me passent un coup de
fil et je leur donnerai les formalités a
suivre.

Avant de vous dire « avant de vous
quitter », je signale a Mad Max qu'il
faut prendre le livre d'Alexandre
Dumas dans Le Passager du Temps.

Avant de vous quitter, je donne pour
les heureux possesseur de CPC+ le
plan de Robocop 2 (premier level). Il
nous vient directement de Mathieu
Reboisson qui habite Marseille {cong) !

Poum

Voici le plan du difficile premier niveau de Robocop Il par Mathieu.
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PROTECTIONS
LOGICIELLES

ous avons tous, un jour ou l'autre, tenté de
copier des fichiers sans succeés, lister un
programme Basic sans rien obtenir de
cohérent. Le pourquoi du comment est simple :
ces fichiers et listings étaient protégés pour que

=
S
=
!
3
=

vous ne puissiez rien voir de leur contenu.

Nous allons vous expliquer le fonction-
nement de ces protections ; ainsi, vous
pourrez vous amuser comme des
petits fous pour mettre vos chefs-
d'ceuvre a l'abri des regards indiscrets.

Voici donc en exclusivité mondiale,
pour les lecteurs d'Amstrad Cent Pour
Cent, l'initiation qui, méme dans vos
réves les plus fous, n‘aurait été imagi-
nable : comment protéger vos créa-
tions personnelles ?

XOR
LE MAGNIFIQUE

Pour m'aider a préparer ce dossier, j'ai
simplement demandé a I'un des plus
férus en la matiére, XOR, de me révéler
quelques-uns de ses secrets. |l va de
soi que sous ce pseudo (bien connu
dans le milieu des tripatouilleurs
d’octets) se cache une téte remplie
d'idées, qui nous a fait la gentillesse de
partager son savoir avec nous.

TOI PAS
LIRE MOI

Cela fait des années que les program-
meurs protégent leurs logiciels ; de
méme, tous les jours de nouvelles
méthodes et ruses arrivent a leur esprit
tordu. Or done, pour vous parler de
tout, il nous faudrait écrire un livre
{tiens, ¢'est pas une mauvaise idée).
Donc, sans étre trop prétentieux, nous
allons commencer par le commence-
ment, a savoir la protection des fichiers
en lecture.

La méthode la plus simple et la moins
efficace est la « sauvegarde par
I'option P ». En effet, encodez un fichier
Basic de quelques lignes, sauvegardez-
le comme suit :

SAVE “TOTO",P

Reinitialisez votre ordinateur et chargez
le fichier par :

LOAD “TOTD”

Faites « LIST ». Etrange, non? Pas de
liste disponible. C'est comme si le

fichier n'avait jamais existé. Pourtant,
le fichier ainsi protégé peut étre exécu-
té normalement par :

RUN “TOTO"

Cette fameuse « option P » code le pro-
gramme. L'ordinateur teste ce codage
en exécutant la commande LOAD. S'il
constate une protection, il exécute un
NEW en fin de chargement, d'ou
I'impossibilité de lister le programme
car, en fait, celui-ci n'est plus en
memoire.

Aujourd’hui, n'importe quel logiciel de
traitement de fichier posséde une ins-
truction pour supprimer cette protec-
tion. Renommez, par exemple, un tel
fichier a I'aide de Discology en suppri-
mant le [P]. Voila, le fichier vient d'étre
déprotége.

Il existe d'autres méthodes plus radia-
cales pour cacher une liste. Vous pou-
vez, par exemple, cacher des lignes
Basic qui n'apparaitront pas & la com-
mande LIST, ajouter un programme en
langage machine a la suite de votre
source Basic, encoder une petite routi-
ne machine dans le programme lul-
méme — et cela sous les yeux du
voyeur —, ecrire vos fichiers dans les
User inaccessibles au Basic, automodi-
fier un programme Basic (poker de
nouveaux Token) ; ou encore plus
compligué, masquer (ou coder) votre
source Basic pour le rendre compléte-
ment incompréhensible.

Il reste enfin le classique des clas-
siques, « le code d'accés au program-
me », Nous allons faire maintenant le
tour de ces méthodes. Avant de nous
lancer, il faudra vous munir d'une dis-
quefte vierge et formatee et, si vous en
avez les moyens, d'un éditeur de sec-
teurs comme Discology.

Et pourquoi pas un assembleur si le
cceur vous en dit ?
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Voici, pour vous mettre en haleine, un
petit programme qui trouvera sa place
en début de vos listings Basic. Il vous
demandera un code qui autorisera
I'acces au programme.

Attention, ce programme ne protege
pas le source contre la lecture mais
rend son utilisation impossible aux
personnes non autorisées.

Voila, il suffit de modifier la variable
CODES$ en remplacant le mot « PASSE »
par celui de votre choix.

Passons a des choses plus sérieuses.
Faites un CAT aprés avoir inséré une
disquette dans le lecteur. L'ordinateur
affiche alors :

Drive A: User D

Suivi du contenu de la disquette,

Le « Drive A » indique qu'il s'agit du
lecteur A (premier lecteur), «User 0 »
vous indique que les fichiers affichés
sont dans |la zone courante 0. Cela
nous emmene a penser qu'il existe
d'autres zones pour sauvegarder nos
fichiers.

Sous Basic, vous pouvez acceder a 16
zones utilisateur (User de 0 a 15). Pour
cela, utilisez la commande :

UUSER,nb

Avec la variable nb allant de 0 a 15.
vous constatez grace a la commande
CAT gue les fichiers de I'User 0 ne figu-
rent pas dans |'User, 1, 2, 3... 15.

Au-dela de cette limite (15), le Basic est
incapable d'accéder aux Users supé-
rieurs. Pour cela, utilisez le poke sui-
vant:

POKE @A701,nb

Avec la variable nb allant de 0 & 255.
Cool, non ? Saviez-vous que ces User



ne sont pas détectés par la commande
CATALOGUE de Discology ?

Autre chose, quand un fichier est effa-
cé du catalogue d'une disquette par la
commande UERA,"fichier", celui-ci est
en fait encore disponible dans le User
229 jusqu'a la prochaine sauvegarde
d'un fichier sur cette méme disquette.

Allez voir cet User pour vous en per-
suader. La récupération d'un fichier
effacé devient alors un jeu d'enfant.

Si TOTO.BIN a été effacé par :

UERA,"TOTO.BIN"
Récupérez-le avec :

POKE #*A701,229 :
UREN,"0:TOTO.BIN","TOTO.BIN"
UUSER,0

Vous venez ainsi de renommer le
fichier “TOTO.BIN" en le replacant en
USER 0.

Enfin, pour marquer la fin de la ligne :
POKE 368+5,0

Reste la longueur. 2 octets pour stoc-
ker la longueur + 2 octets pour le
numéro de ligne + 1 octet pour le
Token et 1 dernier octet pour le 0 de fin
de ligne. Cela nous fait une petite addi-
tion dont le résultat est 8. Donc :

POKE 368+0,8
POKE 368+1,0

Pour voir le résultat, faites simplement
LIST.

C'est magique, non ?

Vous venez de créer une ligne 50
contenant l'instruction CLS. Il va de soi
que la prochaine ligne Basic sera stoc-
kée a partir de 368+6 et cela jusgu'en
fin de programme (trois 0).

Vous voulez connaitre le numéro de la
33 ligne d'un programme Basic ? Pas
de probléme, encodez en mode direct
celui-ci : 2

compte de la longueur donnée en
début de ligne. Son repére de fin de
ligne est le zéro placé en fin de ligne.
La longueur est utilisée par |'éditeur
Basic pour lister le programme ou les
sauts (GOTO, GOSUB...). Pour cacher
une ligne, il suffit de tromper le listeur
Basic en lui indiquant une longueur
égale a la ligne courante, plus la lon-
gueur de la ligne qui restera cachée.
Soyons clair.

Vous voulez cacher la ligne 25 de votre
programme ? Il suffit de calculer sa
longueur {disons 35 octets) puis celle
de la ligne précédente (disons la ligne
20 qui a une longueur de 56 octets),
d'additionner I'ensemble et de poker la
somme de cette addition comme lon-
gueur de la ligne 20.

C'est pas clair, hein ?

Je vais vous donner un exemple.
Tapez ce petit programme:

1bli

PEBK(deb+2) ¢ PBBK{deb+3) 156

33:d6h=368:70R 1=1 to 1bligne-1:a=PEEK(deb):deb=debta; BY:PRINT

3

Jusqu'a présent, nous n'avons pas fait
appel & des connaissances trop parti-
culiéres. Par contre, pour la suite de
notre histoire, il va falloir étre attentif.
Pas de frayeurs inutiles car je vais juste
vous démontrer comment est stockée
une ligne Basic par I'ordinateur. Ces
explications seront primordiales pour
la suite de notre initiation.

LES LIGNES
BASIC

En chargeant un programme Basic, ou
plus simple en saisissant une ligne
Basic grace a son éditeur, la mémoire
de l'ordinateur subit certaines modifi-
cations. Le Basic sait comment stocker
vos lignes en mémoire, nous allons les
décoder. Un programme Basic com-
mence toujours a |'adresse 368 (&170
héxadécimal).

Les deux premiers octets indiquent la
longueur de la ligne (le Basic n'en n'uti-
lise gu'un et c'est une faille que nous
étudierons plus loin), les deux suivants
stockent le numéro de la ligne ; vient
ensuite une suite de codes (les tokens)
qui sont la représentation des instruc-
tions Basic. Ex : le Token 138 corres-
pond & l'instruction CLS. Suite a toutes
ces instructions, vient se rajouter un 0
qui signifie la fin de la ligne. Alors, la
deuxieme ligne peut commencer, etc.

La fin du programme sera marquée
par trois 0 successifs. Cela vous parait
compligué ? Alors suivez-moi de trés
pres.

Réinitialisez votre ordinateur et pokez
les valeurs suivantes :

pour un numéro de ligne égale 4 50 :
POKE 368+2,50

POKE 368+3,0

pour mettre un CLS dans cette ligne :

POKE 368+4,138

il va de soi qu'il faut remplacer le
« nbligne » par 33 ou toute autre valeur
de votre choix. Voyons maintenant
d'autres astuces sorties tout droit du
sac de XOR.

LES LIGNES
CACHEES
DU BASIC

Pour commencer ce chapitre, saviez-
vous que le Basic n'affiche les lignes
(par les commandes LIST ou EDIT)
qu'a partir de la ligne numéro 17 Le
zéro, il ne connait pas. Alors, rien ne
nous empéche de lui balancer une
ligne zéro pour I'embrouiller jusqu'a la
moelle. La méthode est fort simple. I
suffit de poker en 370 un zéro. Vous
vous souvenez qu'a cette adresse (tout
comme la suivante) se trouve le nume-
ro de la premiére ligne du Basic.

Voici un exemple. Tapez :

10 CLS

Faites LIST pour constater la présence
de cette ligne. Puis pokez directement :

POKE 370,0

Refaites LIST. Hé | hé | hé | Y'a p'us de
liste. Mais attention, le programme est
toujours la et vous pouvez méme le
lancer par RUN, Quelle classe ! Je ne le
dirais jamais assez.

Voila pour la ligne zéro : sachez tout de
méme qu'un éditeur de fichiers tel
Discology est capable de lire ce type de
ligne.

On peut cacher une ligne au sein
méme du programme. Pour cela, il
existe encore une méthode simple
mais a laquelle il fallait penser.
Reportez-vous plus haut dans les expli-
cations pour vous remémorer la struc-
ture d'une ligne Basic (longueur,
numéro de ligne, etc.). Le Basic, en
exécutant un programme, ne tient pas

31

10 MODE 1:CLS
20 INK 0,0:INK 1,26
30BORDEROD
35 PRINT “COUCOU”

40 END

Nous allons cacher la ligne 35, Cal-
culons donc, dans un premier temps,
I'adresse des octets qui renferme la
longueur des lignes 30 et 35 de notre
programme Basic. Pour cela, j"ajoute
en fin de programme, le sous-pro-
gramme ¢jue voici :

100 BEB=36§MODE2
110 LL=PEEK(DER+1)*256+PEEK(0EB+0)

© 120 NL=PEEKIDER+31256-PEEK(DERS2)
130 PRINT “LIGNE “NL:® = LU OCTETS %
140 PRINT “ADAESSE “;08;0E8+1
150 CALL B8018:DEB=DERLLIGOTO 110

Faites alors un RUN 100 (pour exécuter
le programme a partir de la ligne 100)
et vous saurez tout sur votre program-
me Basic : a savoir, la ligne 30 fait 8
octets qui sont stockés en 395-396
(méme si 396 est égal a zéro), tout
comme la ligne 35 qui a une longueur
de 15 octets, J'ajoute les 8 au 15 pour
obtenir une longueur fictive de 23. Je
poke en 395 cette valeur et hop | la
ligne 30 va cacher la suivante. Essayez
maintenant :

POKE 395,23:LIST

La ligne 35 a disparu !

N'ayez pas peur, lancez le programme
pour vérifier que le COUCOU s'affiche,
méme s'il ne figure plus dans la liste
(!). Vous pouvez y aller... EDIT 35,
RENUM, etc. Elle ne montrera plus le
bout de son nez. La ligne 35 est deve-
nue... fantbme.

ET LES TOKENS
DOCTEUR ?

Il y a trés longtemps, avec mon ami
Septh, j'avais concocté un petit pro-
gramme intitulé « Le CLS le plus rapide



du monde ». Il était truffé de lignes
automodifiant le programme Basic,
donc carrément incompréhensible a
premiére vue. Im maginez, en effet,
une ligne du type :

outT 1,100,10

Cela ne veut rien dire, Par contre, si la
ligne précédente modifie le TOKEN de
OUT, qui est 185, en le remplacant par
204 (TOKEN de SOUND), les choses
n'auront plus la méme signification.
Voici un exemple :

10 MODE 1

15 POKE 393,204

200UT 1,100,10

25 POKE 393,185

30 LIST

Cachez les deux lignes 15 et 25 par la
méthode décrite plus haut et donnez-
m'en des nouvelles.

ETRANGES
APPLICATIONS

Cela dit, vous ne voyez toujours pas
comment il est possible, a partir de ces
éléments, de tromper une personne
fouinant dans vos programmes. O.K. !
je suis la pour ¢a.

Commengons par un petit exercice
simple. Je vais vous montrer comment
inclure un petit programme en langage
machine dans votre source Basic. Pour
ne pas compliquer les choses, j'ai choi-
si volontairement une routine bidon
qui ne fait qu'un simple bip, équivalent
de PRINT CHR$(7).

LD A,?
JP &BBSA

En désassemblant cette routine, on
obtient les cing codes hexadécimaux
suivants :

3E,07,C3,5R,BB

Nous allons également créer une ligne
Basic bidon qui réservera cing octets
pour stocker notre routine. Que pen-
sez-vous de :

10 REM 12345

Cette ligne est la premiére de notre

programme Basic. Elle commence
donc en 368. La zone 368-369 est réser-
vée pour |la longueur, 370-371 pour le
numéro de ligne. Le token de REM (ou
de |'apostrophe le remplagant «'»} est
codé avec un 192 dans |'octet 372.
Vient ensuite un espace en 373 et cing
octets (de 374 & 378) qui stockent les
cing valeurs Ascii de 1, 2, 3, 4, 5 soit
49,50,51,52,53.

Vérifiez par vous-méme :

PRINT PEEK (374) -> 49
PRINT PEEK (378) -> 53

C'est dans cette zone gue nous allons
poker notre routine assembleur. C'est
également cette zone qui sera appelée
pour I'exécution de la routine du bip
sonore. Voici la démarche a suivre :
POKE 374,6:3E

POKE 375,507

POKE 376,6C3

POKE 377,65A

POKE 378,08

Faites LIST. Vous voyez, votre ligne de
REM ne ressemble plus a grand-chose.
Par contre, elle renferme maintenant la
petite routine. Vous pouvez sauvegar-
der ce programme et une éventuelle
suite sans probleme avec l'instruction :
SAVE “TOTO"

Pour exécuter la routine, il suffit de
I'appeler par:

CALL 374

Essayez, vous m'en donnerez des nou-
velles. || va de soi qu'au lieu de faire un
petit bip, vous auriez pu décoder un
programme (préalablement codé) ou
lancer un appel & une autre routine
machine...

A propos de codage/décodage, voici un
petit exemple pour éclairer le principe.
L'opération logique XOR (tiens donc) a
la particularité de restituer une valeur a
condition de I'utiliser deux fois de suite
sur un meme octet.

Je m'explique :

soit une valeur A et B. En appliquant A
XOR B, on obtient C. A étant la valeur
initiale, et B une constante de notre
choix. Nous nous retrouvons donc
avec deux valeurs, C et B. La valeur A
étant apparemment perdue, Eh bien
non, A n'est pas perdue, il suffit de

faire B XOR C et le résultat est A. Voila
I'exemple pour coder une ligne de
LONGS octets.

O0R6 374 :
LD HL,ADRESSE DEBUT
LD BLONG

LD A,(HL)

HOR 123

LD (HL),A

INC HL

0JNZ BOUC

RET

BOUC

Il va de soi que vous devriez au préa-
lable calculer 'adresse de début de
cette derniere :

Voici le code assemblé, soit 13 octets :

21,12,27,06,27,7E,EL,78,77,23,10,F9,C9

Prenez n'importe lequel de vos pro-
grammes Basic et ajoutez-y les deux
lignes suivantes :

1 REM 1234567890123

2 CALL 374

Pokez ensuite les 13 octets comme
dans I'exemple précédent. Exécutez en
mode direct un CALL 374 et sauvez le
fichier sous un nom de votre choix.
Jouez ensuite le voyeur. « Loadez » le
programme et « listez »-le. Drole de
téte, non 7 Exécutez-le, c’est comme si
de rien n'était. Vous pourrez par
exemple placer dés le début de votre
programme (aprés les deux lignes) un
ON BREAK GOTO 60000 et en ligne
60000 un CALL 374.

De la, nimporte quelle interruption du
programme par la touche ESC recode-
ra ce dernier. La classe, quoi !

Bon, c'est pas tout mais faudrait p'tét
penser & boucler la boucle. Je vais
donc vous donner le nec plus ultra, a
savoir...

LE BASIC
MACHINAL

Je suis assez fier de cet intertitre. |l va
de soi qu'il fait référence au langage
machine collé aux fesses du Basic.
Donc indétectable mais, surtout, illi-
sible par le petit frére curieux (si, si,

0000; 00 51 34 20 20 20 20 20 20 42 41 53 00 00 00 00 .04 BAS....
0010: 0 00 00 0O 00 70 01 00 22 00 00 00 00 00 00 60 «vvuuPoe™vuvien,
0020: 00 0O 00 DO 00 00 00 00 0D 00 00 G0 00 80 DO 00  \vvevrvvnnerinne
0930: 00 00 00 DO 00 00 0C 00 0D 00 0O 08 00 B0 00 08  +vvuvvivnvnvrens
0040: 22 00 00 DD 02 07 00 0R 00 01 €O €0 12 00 14 08  “uvevvnvnanrinns
6050: 01 CO 20 70 72 6F 67 20 62 §9 64 §F 6B 00 07 08 .. prog bidon...
Uﬂﬁﬂ: 1E 00 01 CU il W UU 1! aﬂ A8 As A8 ﬁs RBAB A8 R A S RO
Gmﬂ: Ha 53 AB Bﬂ As AB la As hs AB hs ABBB Rﬂ 13 Rﬂ PANI SN PR NI A B NG
§080: 07 00 DA 00 01 CO G0 12 00 14 00 01 80 20 70 72  ,evicvsunnans I
0090: 68 67 20 62 69 64 6F 6B 00 07 00 1B 00 01 CO 00  og bidom,.......
ODAC:; 00 00 1A A8 AG KB A8 AB AG RO A8 AB AB RB AB A8 ,...cvvvvivverns
00B0; A3 AS A AS AB AB AB AB AS AB RS AB AB AB AB AB ....vvevieniens
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regardez, il est déja en train de lire le
journal par-dessus votre épaule).

Le principe d'ajouter une routine en
langage machine a la suite d'un pro-
gramme Basic est, comme d'habitude,
fort simple. Il suffit de poker la routine
machine 4 la suite des trois zéros finis-
sant le programme Basic sans oublier
de déclarer la nouvelle longueur du
fichier Basic dans le HEADER (en-téte
du fichier en frangais). Avant de nous
lancer, voyons de quoi est constitue ce
HEADER.

Creéz un fichier bidon comme suit :

10°
20 * prog bidon
30°

Sauvez-le sous le nom de Q4.BAS
{c'était mon appellation, vous pouvez
en prendre une autre).

Lancez Discology et grace a I'éditeur
de fichier (EDITION —> MODES —>
EDITION FICHIER), éditez le fichier
4.BAS. Vous devez obtenir une page
similaire au document 1:

Le HEADER est formé des 128 pre-
miers octets, soit les huit premiéres
lignes affichées a I'écran.

L'adresse 0 correspond & I'USER, les
11 octets suivant, c'est le nom du
fichier. Les six qui suivent ne sont pas
utilisés. A l'adresse &12, nous trou-
vons le type de fichier (00=BASIC,
01=BASIC protégé, 02=binaire,
03=binaire protégé). Les octets &13 et
&14 ne sont pas utilisés. En &15 et
816, on trouve l'adresse d'implanta-
tion du programme (dans notre
exemple 70 et 01 soit &170 ou 368
décimal). L'octet &17 ne sert a rien.
&18 couplé a &19 donne la longueur
du fichier (ces octets nous interessent).
Dans notre exemple, le fichier a une
longueur de &0022 octets (soit 34
octets en décimal).

On continue dans la joie et la négresse,
81A et &1B donnent I'adresse d'exécu-
tion. Cette adresse est a zéro pour les
fichiers Basic. Les valeurs allant de
&1C a &3F ne sont pas utilisées.
Viennent, enfin, &40 et &41 qui redon-
nent pour la deuxiéme fois la longueur
du fichier. Attention, ces adresses sont

L'adresse &42 ne sert a rien ; par
contre, en &43 et &44 nous trouvons le
cheaksum de I'ensemble du HEADER,
a savoir la somme de I'addition de tous
les octets allant de la zone &0000 a
&0042. On nomme également cette
addition CSH. Le reste des octets (&45
a &7F) peut étre rempli avec n'importe
quoi car il s'agit d'une zone utilisée
comme buffer lors de la sauvegarde.
Ouf I ¢'est fini.

Pour ne pas étre trop lourd, nous
allons implanter un tout petit program-
me machine :

LD A7
JP &BBSA

Soit en codes machine les cing octets
suivants :

&3E,607,6C3,6:5R,5BB

Pour cela, on doit augmenter de cing
les zones &18-&19 ainsi que &40-841,
sans oublier d'augmenter de &0A ou
10 décimal (deux fois 5) la zone de CSH
(843-&dd).

Il ne restera alors plus qu‘a placer les
cing octets a la suite des trois zéros de
fin du fichier Basic (a partir de I'adresse
&AD0) voir Doc 2.

Revenez maintenant sous Basic.
Rechargez le fichier Q4. Listez-le.
Apparemment rien n‘a changé. Nous
avons vu dans le HEADER que la lon-
gueur initiale du fichier était de &22
soit 34 (en décimal).

Sachant gu'un fichier Basic commence
en &170 ou 368 nous en déduisons
facilement que notre routine est instal-
lée en &192 ou 402 décimal, Vérifiez
par vous-méme :

FOR 1=402 T0 406:PRINT
HEH$(PEEK(1),2):NERT

Si vous avez encore des doutes, exécu-
tez donc la fameuse routine assem-
bleur par:

CALL 402

aujourd’hui. Il va de soi que I'appel a la
routine peut étre (doit étre | ) dans le
source Basic (une ligne cachee, par
exemple). Pour cela, insérez dés le dé-
but un CALL bidon qu'il suffira de réa-
juster une fois les opérations terminées.

Avant de finir avec ce chapitre et com-
me bonus d'adieu, je vous parlais plus
haut (dans le HEADER) du type de
fichier. Sachez que tout comme un fi-
chier Basic protégé (type 1), un fichier
binaire protégé (type 3) ne pourra étre
loadé. Faites donc le test pour vous en
persuader.

DES
QUESTIONS ?

A partir de |a, vous vous posez sans
doute la guestion suivante : « Il est
bien gentil le p'tit Poum, il nous file
plein de trucs pour cacher des instruc-
tions ou rendre le programme illisible.
Mais rien n'empéchera le premier venu
de prendre Discology et de copier mon
programme. Alors, j‘ai fais tout ¢a pour
du beurre 7 »

Bien sir que non, car il suffit ensuite
de rendre le programme incopiable
(lisez plus bas) et cacher tous les tests
par une ou un meélange des méthodes
données ici méme.

C’EST FINI !

Si ces quelques lignes vous ont plu ; si
vous commencez déja a taper du pied
dans |'espoir d'en savoir plus ; si vous
faites sauter le standard de la rédaction
: si les traiteaux de mon bureau cédent
sous la pression de votre courrier ; si
les gros cheques arrivent sur maon
compte en suisse (n° 126584654294)..,
« IF ces Si sont TRUE THEN » je vous
promets de reprendre mon courage en
m'aventurant dans I"antre du grand
Xor, histoire de vous narrer d'autres
contes machiavéliques du genre,

Poum qui remercie Xor

prioritaires par rapport a &18 et &19.  Voila, nous devons arréter les frais pour (il va de soi)
0000: 00 51 34 20 20 20 20 20 20 42 41 53 00 00 00 G0 .04 BAS....
0016: DO 00 00 0O 0O 70 01 00 27 00 00 00 00 00 00 80  .uveuPes vurnss
8020¢ 00 00 00 00 00 00 006 00 00 00 00 00 00 00 80 00 .ovvvinivininnns
#1630; 00 00 00 0O 00 0O 00 00 00 00 00 08 00 08 00 08  .evvvinnnvurnnns
0040; 27 00 00 DA 02 07 0D OA 0O 01 CO B0 1200 14 00 ‘uuevvvvnvninnss
£056: 01 €0 26 70 72 6F 67 20 62 69 64 6F 6B 00 07 08 .. prog bidon...
0060: 1E 00 01 CO 00 00 OD 1A AS AB A8 RB AB RB AB AB  ...covivvevninna
0070: 2B A8 A8 A3 AG AB AS AS AS AB AB AB AB AB AB AB  ....cviiieeninns
B080: 07 00 OR 00 01 CO 00 12 00 14 00 01 €0 20 70 72 ouvvvnvvnnns P
0090: 6F 67 20 62 69 64 6F 6E 00 07 00 1E 00 01 CO 00 0g bidon..cvus
00R0: 00RO 3EO07 C3I 5ABBAS AB AB AB AB AB AB AB AB  ..vvvvivvivnrens
00BD: AS AB AS AS AB AG AG AB AB RB AB AB BB AB AB AB  ...oivvevvvnven:
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DECOMPRESSION
DE DONNEES

omme nous l'avions vu dans les derniéres

bidouilles, la compression de données peut

étre simple en apercgu. Les choses se gatent
lorsqu’on s'approche un peu du fond du sujet. La
réalisation de ce type de programme nécessite un
volume prodigieux de matiére grise. Encore faut-il
ensuite qu’il soit réellement efficace. M’'enfin,
cette discipline met plus d'un programmeur aux
fraises. Nous allons donc essayer de nous appro-
cher plus encore de I'algorithme idéal, histoire de
ne pas se mettre dedans au niveau des perfor-
mances. Attention aux maux de téte...

Les quelques documents portant sur la
compression de données que j'ai pu
compulser sont assez vagues et il n'en
est pas deux qui racontent la méme
histoire, Dans ce cas, il faut faire la part
des choses. Je vous propose donc une
version qui me semble une des plus
efficaces. La derniére fols, nous avons
vu que la compression Lempel passait
par la création d'un dictionnaire dyna-
mique. Ce dictionnaire était en quelque
sorte constitué de sous-chaines signifi-
catives et représentatives du fichier ini-
tial. En clair, je te le prends, je te le
découpe en petits morceaux auxquels
je donne un petit nom, et je n'ai qu'a
envoyer les petits noms au lieu des
gros paquets de données. Aprés I'algo-
rithme de compression, voici celui de
décompression.

Lire A

Ecrire A

Tant que le fichier n'est pas vide
Lire B

Si B <= alors

Ecrire B

Ajouter AB au Dictionnaire
A=AB

Sinon

Ecrire Dictionnaire(B)

Ajouter A+LEFT$(B,1) au Dictionnaire
A=B

Fin du Si

Fin du Tant que

Oh! la belle prise de téte... Cela parait
trés simple & programmer vu sous cet
angle, mais vous allez vite vous aper-
cevoir que tout n'est pas si simple. En
effet, une seule et unique chose
n'apparait pas dans cet algorithme : la
place mémoire utilisée par le diction-
naire. Pour chaque caractére recu, il est
simple de calculer que deux caractéres
sont stockés dans le dictionnaire. Mon
Dieu! que de contraintes lors de la ges-
tion de nos 32 petits Ko de mémoire
centrale. Comment faire pour que

toutes ces données, ce programme et
le reste tienne dans ce si petit carré
libre 7 La encore, des dieux de la pro-
grammation ont frappé |

LA CHAINE
A FIN

Les inventeurs de cette technique de
compression ont analysé la progres-
sion des caractéres et se sont apergu
que toutes les chaines génerées ont en
fait la méme base. En clair, les phrases
a stocker sont souvent construites a
partir d'une phrase préalablement
connue. Simple alors de dresser des
maillons pointant sur le caractéres pré-
cedents de la chaine, ceci jusqu’au pre-
mier. En fait, de la place est perdue par
caractére car ce stockage implique la
perte d'un octet pour la valeur Ascii
plus un mot pour I'adresse du caracte-
re précédent. Cela dit, si une méme
chaine de base longue de 30 signes est
répétée 50 fois, cela fait d'autant plus
de mémoire occupée. Si on perd de la
place au départ, on finit par en gagner
plus qu'on en espérait. Mais voila, ce
type de stockage, s'il est plus qu'éco-
nome en mémoire, se révéle d'une len-
teur insupportable lors des traite-
ments. Imaginez les galipettes qu'il
faut opérer pour reconstituer une chai-
ne qui sera en fin de compte inutili-
sable, ne correspondant pas a celle a
compresser. Pour la décompression,
ce type de probléme ne géne pas, puis-
gu'il suffit d'accéder aux données
selon un ordre prescrit. En revanche,
pour l'opération inverse, toutes les
chaines doivent étre passées en revue,
ceci ‘pour coder le mieux possible la
phrase en cours de traitement, Qu'est-
ce qu'on teste, qu'est-ce que ga bosse,
qu'est-ce qu'on attend, qu‘est-ce qu'on
se fait ch... Pour ceux qui n'ont pas
envie de développer le programme,
cette étape est suffisante. Je vous pro-
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mets de longues siestes derriére le
CPC mais cela fonctionnera (si vous
avez la patience d'attendre et si |'ali-
mentation du moniteur ne fond pas
entre-temps). Cefte solution est donc
juste bonne a vérifier |'algorithme,
mais pas utilisable tous les jours. C'est
ici que les genies de I'informatique ont
encore frappé (Aiel),

LES STOCKAGES
DE CHAINES
DE CARACTERES

Pour faire fort, ils ont fait fort. Ce n'est
pas si simple de trouver des astuces
permettant d'accélérer de maniére
réelle des algorithmes de recherche.
Surtout lorsqu'il s'agit de chaines de
caractéres. Reprenons en ceeur les dif-
férents types de recherches existantes,
avec quelques méthodes de gestion
des données.

La dichotomie : c'est I'art de gérer un
tableau de chaines triées. Simple d'uti-
lisation, puisqu’il suffit de taper au
milieu du tableau et de comparer. Si
on est trop grand, on est trop haut,
dans le cas contraire on est trop bas. Il
suffit donc de scanner dans la partie
qui nous intéresse, de |'attaquer par le
milieu, de comparer et de recommen-
cer jusqu'a ce que la taille de la partie
comparer soit de 1. Si on est égal a cet
objet, on dit trouvé, sinon, perdu | Le
nombre de comparaisons est alors
supercompresse, car il equivaut a
I'inverse de la puissance de deux de la
taille initiale. Pour 8tre concret, un
tableau de 256 octets sera parcouru en
huit tests, Qu'en dites-vous ?

Les tableaux simples : ils impliquent le
rangement des éléments de maniere
linéaire et séquentielle. Cela prend de
la place et, pour chaque insertion ou
chaque destruction, tout le tableau &
réorganiser | Que de déplacements
mémaoires pour tenir ce type d'engin a



jour, De plus, une chaine de deux
caractéres prendra autant de place
qu'une de la taille maximale prévue. A
rejeter a tout prix, trop gourmand en
mémoire.

Les tableaux codés : ils rangent tou-
jours les éléments de maniere séquen-
tielle mais codent leur longueur, Pas
de place de perdue, mais, malheureu-
sement, perte du bénéfice de I'accés
direct aux informations. A rejeter itou.
Les tableaux d‘index sont encore la
meilleure technique envisageable a ce
jour si on ne veut pas trop s'embéter.
Elle consiste a stocker les chaines de
caractéres sous forme de tableaux
codes, et des pointeurs sur celles-ci par
la méthode simple. Facile ainsi d'inter-
caler un index ou pointeur codé sur un
mot et d'aligner les chaines de carac-
téres au bon plaisir de leurs arrivées.
Le tableau est facile a trier, facile a
compulser et tout aussi facile a utiliser
avec la méthode dichotomique. Pour
tout élément a trouver, il suffit de
prendre son index a la position connue
dans le tableau, d'aller chercher la
chaine & utiliser & I'adresse pointée et
de continuer si besoin est. Petite perte
de temps machine pour un joli gain de
mémoire.

Les programmeurs fous se sont 13, en-
core lancé, des définis insensés. Hé |
con, pourquoi faire deux recherches
dans un tableau alors qu'une seule
pourrait suffire 7

100 GRAMMES
DE HAS-CODING ?

Le probleme des tableaux linéaires,
c'est qu'ils ont besoin d'indices, mais
les indices ne sont pas représentatifs
des variables sur lesquelles ils poin-
tent... et 13 est tout le secret, Il suffisait
de se dire cela pour inventer le
Hascoding. Pour ranger une chaine
dans un tableau (ou plutdt son poin-
teur car c'est plus efficace il faut déter-
miner un indice. Au lieu de fixer celui-
ci par une béte insertion par ordre
alphabétique, pratique mais lour-
dingue, il suffit de le générer en fonc-
tion de la chaine traitée. Une moulinet-
te travaillant sur tout les caractéres de
la chaine peut générer un indice
unique directement et parfaitement
représentatif de la phrase. A priori,
méme deux phrases différentes engen-
dreront deux indices tout aussi diffé-
rents par le biais de la moulinette.
Essayez cela avec de simples additions
et décalages et vous vous apercevrez
que cela n'est pas si béte. Malheu-
reusement, et comme partout, une
chose hien ne vient pas seule. Voici les
contraintes d'utilisation.

Pour ne pas que deux chaines trés ou
peu différentes utilisent la méme clef, il
faut une moulinette relativement sca-
breuse. Ne vous méprenez pas, il exis-
te des techniques palliatives dans le
cas ou des doublons se glisseraient
tout de méme dans cet algorithme.

La taille du tableau doit étre la plus
grande possible pour ne pas gue le
tableau puisse étre totalement plein, ce
qui ruinerait son exploitation. Et enfin

et plus grave, lors de la gestion de dou-
blons, il n'est pas possible de suppri-
mer un élément du tableau sans ris-
quer de perdre des données si chéres.

A TES
SOUHAITS

Maintenant que nous disposons de
tous les éléments cruciaux, nous pou-
vons attaquer de plein fouet la structu-
ration et la programmation de notre
compresseur-décompresseur. Com-
ment va ta sceur de données ? Mal-
heureusement, la place vient @ me
manquer et la suite sera si belle que
vous n'en croirez pas vos yeux... la pro-
chaine fois.

Ach, Sined
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RASTER (suite et fin)

out d’abord je vous présente toutes mes
excuses pour l'incident du mois précédent :
eh oui ! peut-étre que certains d'entre vous

(ceux qui tapent les programmes) ont constaté
qu‘il manquait le programme Basic utile pour créer
les tables de mouvement du raster (zut alors ! c’est
donc pour cela que le raster était immobile...).

Le listing doit normalement (je dis bien :
normalement) se trouver parmi ces
pages.

Une petite remarque au sujet du but
que le Logon System s'est fixé lorsque
nous avons commenceé cette rubrique :
le but des programmes d’exemple
n'est pas de vous fournir des routines
utilisables telles quelles dans vos
petites démos, mais bel et bien de
vous faire comprendre le principe des
routines afin que vous puissiez ensuite
les récrire (a votre sauce) pour vos
propres réalisations. Donc inutile de
nous demander des routines prétes a
I'emploi directement intégrables dans
un autre programme, nous ne fournis-
sons que des exemples : le lecteur doit
lui aussi faire un effort de compréhen-
sion (¢a sert a quoi que Logon se
decarcasse 7).

VA Y AVOIR
DU BOULOT

Comme convenu, nous allons conti-
nuer sur les rasters. Vous allez me dire
que cela fait maintenant le troisieme
article a leur sujet : pour l'instant nous
avons seulement vu la partie cachée
de l'iceberg, car j'ai uniquement parlé
de rasters lignes ou bien de split ras-
ters simples, mais il me reste encore a
vous parler des rasters dans plusieurs
encres (impression de passage derrie-
re puis devant un plan), rasters en dia-
gonale, scrolling en split rasters, défile-
ment d'un damier avec des rasters (il
suffit de regarder les démos alle-
mandes pour voir de nombreuses utili-
sations de ces rasters).

Au niveau de la programmation, les
plus simples a réaliser sont les rasters
en diagonale, car il s'agit en fait de
simples split rasters dont la durée de
synchronisation ligne est soit supérieu-
re soit inférieure a 64 microsecondes.

Le schéma 1 est la représentation sym-
bolique du déroulement d'une routine
de raster en diagonale. Dans notre pro-
gramme d'exemple {qui se trouve dans
ces pages, enfin qui devrait s’y trou-
ver...), comme on désire faire une
bande de couleur, il faut qu'elle soit
encadrée de deux changement de cou-
leur en noir. On peut donc déja prévoir
la durée totale des instructions conte-
nues dans la boucle, a chaque change-
ment de couleur on peut compter 4
microsecondes puisque chaque chan-
gement de couleur s'opére gréce a une
instruction OUT ; il faut en plus comp-
ter la gestion d'une variable qui servira
de compteur de boucle (la variable est
sur 8 bits puisqu’on ne dépassera pas
256 lignes de rasters), donc il nous faut
comptabiliser un DEC x {décrémenta-
tion d'un registre 8 bits quelconque)
apres la mise & jour par le DEC de la
variable. Il ne faut pas oublier de tester
la condition de sortie de boucle et, si
cette condition est fausse, de continuer
la boucle, ce qui correspond a un saut
conditionnel qui utilise 3 microse-
condes. Dans I'exemple que j'ai choisi
(j"ai encore mon mot a dire dans cet
article : je choisis I'exemple que je
veux, na ) il y a sept couleurs qui se
succédent dans le raster en diagonale,
au nombre desquelles on doit ajouter
le changement de couleur pour passer
en noir, puis la mise a jour du registre
ainsi que le saut conditionnel, donc on
obtient :

8 OUT + un DEC + 1 JP c'est-a-dire
8%4+1+3=36 microsecondes.

Attention, car on ne doit pas se hater
pour en déduire la durée de temporisa-
tion pour la boucle, car dans notre
exemple, et pour des raisons de facili-
té, je me suis servi des registres secon-
daires |j'espere que je n'ai pas a vous
rappeler que ces registres sont acces-
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sibles en utilisant l'instruction EXX), ce
qui nous oblige & ajouter encore deux
microsecondes (puisque EXX en
prend une seule mais qu'il y a deux
EXX dans la boucle) et nous donne
pour total 38 microsecondes.

La tempaorisation de la boucle sera
donc de 64 - 38 = 26 microsecondes.
C'est le fait d'ajouter ou de soustraire
1 microseconde a cette temporisation
qui fera que |'on obtiendra soit un ras-
ter en diagonale allant de la droite vers
la gauche soit I'inverse. Je n'ai pas a
vous répéter qu'il nous faudra mettre
autant de fois l'instruction NOP qu'il y
a de microsecondes nécessaires dans
la boucle.

PASSONS A
AUTRE CHOSE

Comment réaliser un scrolling en
caractéres geants sans avoir a afficher
d'octets et sans faire de rupture ? Eh
bien, c'est trés simple | || suffit de faire
un scrolling en split raster. Je sais,
c'est facile & dire mais a faire c'est une
autre histoire. Je vais essayer de vous
expliquer a peu prés le principe de ce
type de scrolling (j'entends déja les
remarques désobligeantes sortant de
la bouche des autres membres du
groupe... bouh, les vilains !). Tout
d'abord, il faut considérer chaque
lettre a faire défiler comme un tableau
constitué de lignes et de colonnes ;
dans ce tableau, chaque élément est
un pixel qui sera soit allumé, soit
éteint. Si 'on considére qu'un split ras-
ter est lui-méme constitué de lignes et
de colonnes, on peut facilement dessi-
ner les pixels d'une lettre en un
tableau de couleur géré par |e split ras-
ter {un pixel en largeur correspond a
un changement de couleur sur la ligne
et en hauteur correspond a un groupe
de plusieurs lignes). Pour comprendre



la représentation, j‘ai fait un petit sché-
ma (il s'agit du schéma 2) qui, je |'espé-
re, est plus explicite que ma prose :
parfois un simple dessin aide beau-
coup plus & la compréhension que de
longues phrases, surtout si le sujet
concerne le graphisme et les anima-
tions de couleurs. Les deux schémas
que j'ai ajoutés a |'article sont seule-
ment une représentation symbolique
en fonction du temps, dans le deuxié-
me schéma les instructions OUT 1 et
OUT 0 n'existent pas en assembleur
mais cela représente en fait le passage
d’un pixel du split raster soit en cou-
leur allumée soit en couleur éteinte (la
couleur éteinte est la méme que celle
du fond, c'est logique) ; dans le sché-
ma la disposition des OUT 0 et des
OUT 1 est totalement arbitraire.

Maintenant que nous sommes censés
savoir représenter une lettre grace a un
split raster, il nous faut la faire bouger.

ATTENTION
SVP

Le tout est de connaitre ce qui condi-
tionne la position du split raster par
rapport au bord de I'écran ; en fait, cela
va dépendre de I'instant ou le split ras-
ter va étre affiché en fontion de la posi-
tion du canon a électrons. Plus claire-
ment, on peut dire que cela dépend de
la durée entre le HALT de synchronisa-
tion du split raster et le début du
deroulement de la boucle d'instruc-
tions de changement de couleur. Dong,
pour déplacer le split raster, il faut ins-
taller une temparisation variable avant
d'exécuter la boucle composée des
OUTs de changement de couleurs;
cette temporisation variable va per-
mettre selon sa durée (cefte durée est
exprimée en microseconde et est réali-
sée avec des NOPs) de positionner le
split raster par rapport au bord du
moniteur. Le petit exemple qui sert
d'illustration pour cette partie de
I'article est une routine qui réalise un
quadrillage avec des split rasters, et ce
quadrillage donne I'impression de se
déplacer en utilisant le principe de tem-
porisation variable cité plus haut. Vous
constaterez par vous-méme que
I'inconvénient des split rasters est
qu'ils peuvent au minimum se dépla-
cer a I'écran que de deux octets par
deux octets (un changement de tempo-
risation d'un NOP dans le programme
donne un déplacement de deux octets
a I'écran), ce qui explique pourquoi les
scrolls en split raster sont si rapides et
si fatigants pour les yeux. En conclu-
sion, les scrolls en split raster ¢'est bien
beau mais c'est a utiliser avec beau-
coup de parcimonie et surtout & ne pas
mettre en cas de scrolling racontant
une longue et fatigante histoire, sinon
personne ne regardera votre démo
jusqu'a la fin, de peur d'avoir une
conjonctivite et une téte comme une
citrouille. Bon, je vais clore ici cet
article et en promettant de ne plus
vous embeéter avec les rasters (au
moins pas pendant un mois...).

DiGiT

10 'Programme genrant les tables de sin et cos, recti: du mois de novembre
20 MEMORY &4000-1:DEG:MODE 1:PRINT"Calculs en cours."

21 adr=0:FOR i=0 TO 359 STEP 360/256

22 POKE &5000+adr,42/2+C0OS(1)*42/2:POKE &5100+adr,42-ABS(COS(i)*42)

23 adr=adr+1:NEXT _

30 MODE 1:LOAD"prog2.bin":CALL &4000

i Exemple de split raster par le LOGON SYSTEM pour Amstrad 100 &
: Pour DAMS ne pas oublier de remplacer les DEFS n par DEFS n,0
equ 10
tabcolart o #8000
tabcolo¥?  equ colonne*ligne+tah colehk

:?1 #9000

i* Installe les nouvelles interruptions *

1d  hl,4coFB
1d  (#0038),h)

i* Initialise le controleur video *
1d  hl,data crt+13
init e
crt d a
= dec hi
out éﬂ-},c

out  (c),a
b

¢
jp pyinit ert :
#* Initialise l1a table de de couleurs *
fin ort 1d  hl,tab colori
ld de,colonnetl
1ni1:_m}h id  (bl), 454
i3 ine hl

dec de
1d a,d

or
b nzintt . coldffly
i* Installe le quadrillage des couleurs *

ld hl,tab colorl -
a, Id.c iCouleur rouge hardware

L}
i Remplissons de noir

iBst-ce que D et E valent zero 7

M b,colonne/2
colonne | ihf bc

?mh b, liqm/m

pose réda {ni

.d!
djm pose r

2

c hl

ine hl

Sioe coioms

jnz Elu!.  Buiv

Egp de, ligne/10*colonne+l
add hl,de

be
E‘j,gz ligne suiv
i* Cople de la deuxieme table decales *
ld hl stab_colorl

1d :h tab”colorz
ldir be, ,colanne*ligne

i* Attente de la synchronisation verticale »

vbl ld b, #Fs
synchro in a,(c)
rra
i po,synchro
i* Belectionne 1'encre zero ef la met en noir *
1d  be, §7R00
1 a,#54
out (a),c
out (¢},a
i* Halt du raster en diagonale *
HALT
di
defs 14
ld  bo,§7F54 B=Adresse du port, C=Coulsur noir.
1d  de f434n D=couleur jaune pastel, B=Couleur jaune

bril

1d  hl 44EdC H=couleur orange, L=Couleur rouge.
exx
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" temporisation variable

1 MODE 2:MEMORY &3FFF:LOAD"diag.bin":CALL &9000
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LE B-ASIC NOUVEAU
EST ARRIVE

G

Cette nouvelle version (la V1.4 du B-
Asic) se charge directement dans les
banks de vos CPC 6128+. Cela veut dire
qu'il vous est désormais possible de
remplir votre mémoire avec des pro-
gramme sans crainte d’empiéter sur
les codes machines du B-Asic. Nous
avons également trouvé quelques mini
bugs qui sont évidemment compléte-
ment revus dans cette derniére ver-
sion.

Vous trouverez ci-joint trois docu-
ments. Le premier est, bien sir, les
data qui généreront un nouveau fichier
du nom de B-ASIC.COD.

Le second est un exemple déja vu qui
vous montre comment mouvoir les
sprites de votre Plus.

Enfin, le dernier document servira a
régler les couleurs d'encre ainsi que
celles des sprites,

Pour cela, lancer le programme (sur la
disquette doit figurer le fichier
BASIC.COD). Vous pouvez charger une
image écran de 17 Ko si vous répondez
Oui & la premiére question. Le reste est
fort simple. Déplacez le curseur a |'aide
des quatre fleches du pavé de votre
ordinateur. Pour régler le rouge, utili-
sez les touches 7 et 9 du pavé numé-
rique. De méme, le réglage du vert se
fera avec les touches 4 et 5 tout
comme les touches 1 et 3 qui régleront
le bleu.

Si vous avez chargé un écran, appuyez
sur la touche COPY pour le voir dans
ces nouvelles couleurs. En appuyant
sur la barre ESPACE, vous vous repla-
cerez dans le menu des couleurs.

En appuyant sur la touche V de votre
ordinateur, vous ferez disparaitre les
vumetres RVB. Cela a pour conséquen-
ce d'accélérer le déroulement du pro-
gramme.

Enfin, en appuyant sur la touche TAB,
le programme générera un fichier
Basic du nom de -ACPC.BAS qu'il suffit
de lancer pour rétablir les couleurs
choisies.

N'oubliez pas. Avant d'utiliser le
BASIC, insérez toujours la ligne LOA-
DER (voir les exemples).

Il ne vous reste plus qu'a vous éclater
comme des petits fous et réaliser des
jeux et utilitaires dignes de ce nom sur
nos cheéres machines. Avant de vous
quitter, voici la récap’ de toutes les ins-
tructions du B-ASIC.

romis c’est la derniére fois que vous aurez
a vous farcir ces tonnes de data. Mais en
bout de course, la classe !

LES COMMANDES
DU B-ASIC V1.4

INKF,numéroencre,couleur

Permet de fixer une des 16 encres de
fond avec une des 4 096 couleurs.

« Numeéroencre » est compris entre 0
et 15. « Couleur » est compris entre 0
et 4 095,

INKS,numéroencre,couleur

Fixer une des 15 encres des Sprites
avec une des 4 096 couleurs.

« Numéroencre » est compris entre 1
et15;

« Couleur » est compris entre 0 et 4
095.

NB : I'encre 0 des sprites est |'encre
transparente.

BORDERP,couleur

Fixer la couleur du Bord avec une des
4 096 couleurs.

« Couleur » est compris entre 0 et
4095,

INKFRVB,numéroencre,Rouge,Vert,Bleu

Fixer une des 16 encres de fond avec
une des 4 096 couleurs choisies en
fonction des composantes rouge, vert
et bleu.

« numéroencre » est compris entre 0 et
15

«Rouge » est compris entre 0 et 15
«Vert»  estcompris entre 0 et 15
«Bleu»  estcomprisentre 0 et 15

INKSRVB,numéroencre,Rouge,Vert Bleu

Fixer une des 15 encres des sprites
avec une des 4 096 couleurs choisies
en fonction des composantes
rouge,vert,bleu.

« numeéroencre » est compris entre 1 et
15

« Rouge » estcompris entre 0 et 15
«Vertn  estcompris entre 0 et 15
«Bleu»  estcompris entre 0 et 15
BORDERRVB,Rouge,Vert,Bleu

Fixer la couleur du bord avec une des

42

4 096 couleurs choisies en fonction des
composantes rouge, vert et bleu.
«Rouge » est compris entre 0 et 15

«Vert»  estcomprisentre 0 et 15
«Bleun  estcompris entre 0 et 15
uSPRON,n

Affiche le sprite n (de 0 a 15).

USPROFF,n
Efface le sprite n (de 0 & 15).

USPRZOOM,n,x,y

Zoome le sprite n en x ety (de 1 a 3).
Valeur 0 en x ou/et y, efface le sprite.
Voila de quoi afficher un sprite dans
des résolutions équivalentes aux trois
modes graphiques du CPC et ce indé-
pendamment du mode écran en cours.
Cela permet d'afficher des sprites
mode 2 sur une page écran en mode 0.

USPRXY,n,x,y

Affiche le sprite n aux coordonnées x
et y. Les valeurs pour x vont de -256 a
767 et de -256 & 255 pour y. Un sprite
pourra donc se balader hors de |'écran
comme s'il était toujours affiché.

Avec le bord d'écran tel qu'il existe
lorsqu'on allume la machine, un sprite
reste toujours visible a I'écran avec des
valeurs de -84 a 640 pour x et -64 a 200
poury.

USPRTDEF,n,adr time

Définit le parcours d'un sprite sur
Iécran pendant un temps défini.

Les coordonnées graphiques que de-
vra suivre le sprite n doivent étre po-
kées en mémoire & partir de I'adresse
adr que vous définirez,

Placez I'octet de poids faible avant
I'octet de poids fort ; enfin, les deux
derniers octets de votre liste doivent
&tre FO pour signifier la fin de la liste.

Si time est égal & 0, le sprite continue
son parcours a l'infini.

Pour une meilleure compréhension,
voyez |'exemple de la fonction que
nous avons utilisée dans notre pro-
gramme Basic.

uSPRTON,n [,n2,n3,...]

Le sprite n commence le parcours qui
lui a été défini par uSPRTDEF. Vous
pouvez également commander
d'autres sprites (n2,n3, etc.)



USPRTOFF,n [,n2,n3,...]

Le sprite n arréte son parcours. Vous
pouvez également commander
d'autres sprites (n2,n3,...)

USPRSWAP,n1,n2
Echange le contenu de deux sprites.

USPRPLOT,n,xy,c

Affiche la couleur ¢ aux coordonnées x
et y du sprite n.

valeur pour c : de 0 & 15 (0 étant la cou-
leur transparente).

valeur pour x ety : de 0 a 15,

Voila qui va vous permettre, entre
autres, de vous créer un petit éditeur
de sprite, puisque ce RSX permet
d'adresser un point a l'intérieur du
sprite n.

uSPRCOPY,n1,n2
Recopie exactement le contenu du
sprite n1 dans le sprite n2.

USPRTURNX,n
Fait pivoter a 180 degrés le sprite n
dans son axe x.

USPRTURNY,n
Fait pivoter a 180 degrés le sprite n
dans son axe y.

USPRFILL,n,c
Remplit le sprite n avec la couleur c.
Valeur pourc:de 04 15.

USPRTDEF,numéro sprite,adresse
liste,temps,délai début

SPRTDEF permet d'affecter un chemin
a un sprite. Le chemin est défini par
des coordonnées x, y que vous aurez
pris soin de rentrer en mémoire & par-
tir d’une adresse libre. Par exemple en
#8000, en prenant comme précaution
de proteger cet espace mémoire par
un MEMORY #7FFF (pour I'exemple...).
La table en mémoire est donc compo-
see de valeurs x et y, chacune codé sur
16 bits, soient 2 octets pour X et 2
octets pour Y. L'octet de poids faible
est place, comme il est de coutume sur
le Z8B0A, en deuxieme position, aprés
I'octet de poids fort. Une position occu-
pera en mémoire 4 octets Le parcours
du sprite est donc défini avec des
series de coordonnées occupant
4 octets chacune. La fin de table est
marguée par une valeur X de FOFO, Il
faut considérer le parcours comme
étant cyclique, c'est-a-dire qu'il y a
bouclage sur le début de la table
lorsque la derniére coordonnée été
lue... Le 3e paramétre permet d'indi-
guer pendant combien de temps le
sprite va effectuer le parcours... Et
enfin, le dernier parameétre permet de
definir le délai avant que le sprite com-
mence a effectuer son parcours... Au
bout de ce délai, le sprite est automati-
quement mis actif (SPRON) et com-
mence son trajet...

SPRTDEF ne fait pas démarrer immé-
diatement le sprite, mais définit &
I'avance un chemin pour celui-ci. Le
démarrage du parcours est condition-
né par l'instruction SPRTON,

A noter : il est évidemment possible de
definir le méme chemin pour des
sprites différents.

Une unité de temps représente 0,02
secondes... 50 représente donc 1
seconde !

USPRTON,num1
[,num2,num3,....num15]
USPRTOFF,num1
[,num2,num3,...,num15]

Acceptent des listes variables de
sprites, ce qui permet d'activer simulta-
nément certains sprites.

Dans cette optique, il est ainsi possible
de définir le temps de démarrage de
chaque sprite trés précisément (et a
I'avance), puisque les parameétres de
SPRTDEF ne sont pris en compte que
lors du SPRTON.

USPRTORAM,NumSprite, NumSpriteRam
URAMTOSPR NumSpriteRam,NumSprite

Voici des instructions vous permettant
d'avoir accés a votre banque person-
nelle de sprites. En effet, luxe supréme,
vous disposez d'une banque de sauve-
garde en mémoire de 64 sprites. Cette
meémoire n'empiéte pas sur la Ram du
B-Asic mais se trouve dans les
banques supplémentaires. (Eh oui,
dommage | Mais les 464 Plus ne pour-
ront se servir de ces deux instructions).
SPRTORAM permet le transfert d'un
sprite vers la banque-sprite.
RAMTOSPR permet le transfert de la
banque-sprite vers un sprite.
NUMSPRITE varie entre 0 et 15.
NUMSPRITERAM varie entre 0 et 63,

USPRSAVE,[NumSprite,] NumBlok,
Filename
USPRLOAD,INumSprite,] Numblok,
Filename

Vous pouvez sauvegarder et recharger
vos sprites. Tous les paramétres entou-
rés de crochets sont facultatifs. Qu'est-
ce que NumBlok ? Ce paramétre est
compris entre 0 et 4,

NumBlok = 0 ==> Sprites 00 a 15 de
I'Asic

NumBlok = 1 ==> Sprites 00 4 15 de la
Banque-Sprite.

NumBlok =2 ==> Sprites 164 31de la
Banque-Sprite.

NumBlok = 3 ==> Sprites 324 47 de la
Banque-Sprite.

NumBlok = 4 ==> Sprites 48 463 de la
Banque-Sprite.

NumSprite est omis : tout le bloc est
pris en compte et 16 sprites sont char-
06s ou Sauves,

NumSprite est précisé : seul un sprite
de la banque choisie est pris en compte.
A noter : le chargement avec
NumBlok=0 a pour conséquence une
modification en temps réel du ou des
sprites chargés.

Et enfin Filename, qui est le nom du
fichier sprite, et qui est entre double-
cotes ou dans une variable.

Exemples :

USPRSAVE,0,"sprites” : sauvegarder
tous les sprites de |'Asic.
USPRLOAD,2,5," unsprite” : charger le
sprite 5 de la banque 2.
(URAMTOSPR,21,0 permettra de trans-
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férer le sprite 5 de la banque 2 vers le
sprite 0 de I'Asic)

URETARDX,DécalageX
URETARDY,DécalageY

Le retard permet de générer une retard »
lors de l'affichage de I'écran vidéo. Cela
est fort pratique lorsqu'il s'agit de réali-
ser des scrolls trés lents mais néam-
moins trés fluides sans avoir la
moindre opération de décalage a effec-
tuer.

DécalageX varie de 0 a 15.

DécalageY variede 0a7.

Vous avez sans doute remarqué que
I'écran se déplace pixel par pixel,

UMASQUE,FlagMasque

Pour les petits malins qui viennent de
dire a l'instant, en testant GURETARDX :
« Tiens, y'a des cochonneries a gauche
de I'écran ! » , l'instruction uMasque
permet d'éliminer ces« cochonneries ».
FlagMasque prend donc 2 valeurs ;
1 pour avoir un masque et 0 pour ne
pas en avoir,

USPLIT,NuméroLigne, Adresse

Vous vous souvenez des articles
affreux que j'avais osé écrire sur la rup-
ture... Possesseurs de CPC Plus :
oubliez tout |

La rupture facile est arrivée. Il suffit
juste de préciser le numéro de la ligne
et [l'adresse désirée. Ainsi,
USPLIT,100,88400, mettra I'adresse
&8400 & la ligne 100.

Facile, non ?

Pour désactiver le SPLIT, il suffit juste
de mettre la valeur du numéro de ligne
a 0. L'adresse devra étre comprise
entre 0000 et FFFF, ce qui, 8 mon avis,
laisse le choix.

Un denier détail. Comme vous le
constatez dans I'exemple Basic (qui se
trouve quelque part dans ces pages), la
ligne LOADER a été modifiée.
Désormais, le B-Asic se charge dans
les banques, ce qui le rendra compléte-
ment transparent, C'est ¢a, également,
la Classe Logon.

Voici la ligne & insérer au début de tout
VOS programmes :

10 IF PEEK(&BDOE)<>&CD THEN OUT
&7F00,&

C1:LOAD "B-ASIC.COD" &C000:CALL
&C285

Nous ATTENDONS
AVEC IMPATIENCE
V0S8 CHEFS-D'(EUVRE
sur CPC+
—



10 REM LOGON SYSTEM / LONGSHOT:/ B-ASIC V1.4 Octobre 1991

20 REM

30 REM PROGRAMME GENERANT LOGONBAS.COD

40 RENM

50 REM A BXECUTER UNE SEULE POIS !!

60 REM

70 REM PLACER VOUS EN MODE 2 CA IRA NIRUX....

80 REM

100 KODE 2:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,26

110 PRINT "Generation B-ASIC.COD"
llﬂ_EESTURE:ADR=EDDﬂﬂ

130 FOR I=0 TO 172

135 8=0

140 FOR J=0 10 15

150 READ hS:h=?ﬂL['&'+a$):S=S+h

160 POKE ADR,A:ADR=ADR+1

170 NEXT J

180 READ CHK

190 IF CHK<>S THEN PRINT:PRINT *Erreur Ligne ";2000#(I*10):END
195 LOCATE 1,5:PRINT HBX$(172-1,2)

200 NBXT I

210 SAVE "B-ASIC.COD",B,&9000,&AC8, k1234

220 PRINT:PRINT "B-ASIC.COD Sauve !

230 END

1997 RENM

1998 REM JB SAIS, C'EST DUR MAIS COURAGE!

1999 REM

2000 DATA 00,00,00,00,09,40,C3,D5,41,43,4F,50,59,52,49,47, 1087

2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
110
2120
2130
2140
2150
2160
170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370

DATA 48,D4,00,00,00,00,00,1C,40,C3,DB, 41,49, 4B, 4B,C6, 1279
DATA 00,00,00,00,00,2R,40,C3,B1,41,49, 48, 4B, 46,52, 56, 1055
DATA C2,00,00,00,00,00,38,40,C3,87,41, 42,48, 52, 44,45, 1172
DATA 52,D0,00,00,00,00,00,4C,40,C3,8D, 41,42, 48,52, 44, 1222
DATA 45,52,52,56,C2,00,00,00,00,00,5%, 40,0383, 41,49, 1248
DATA 4B, 4B,D3,00,00,00,00,00,6D,40,C3,R9, 41,4948, 48, 1272
DATA 53,52,56,C2,00,00,00,00,00,78,40,C3, 7, 41,53,50, 1313
DATA 52,4, 46,C6,00,00,00,00,00,88,40,C3,05,42,53,50, 1064
DATA 52,42 ,CE,00,00,00,00,00,9D, 40,C3,0B,42,53,50,52, 1105
DATA 5A,4F,4F,CD,00,00,00,00,00,A8,40,3,11,42,53,50, 1132
DATA 52,58,D9,00,00,00,00,00,BD,40,03,17,42,53,50,52, 1169
DATA 54,44 ,45,C6,00,00,00,00,00,CE,40,C3,1D,42,53,50, 1142
DATA 52,54, 4F,CE,00,00,00,00,00,D8,40,C3,23,42,53,50, 1196
DATA 52,54, 48, 46,C6,00,00,00,00,00,BF , 40,3,29,42,53, 1201
DATA 50,52,53,57,41,D0,00,00,00,00,00,00,41,C3,28, 42, 978

DATA 53,50,52,50,4C, 47,D4,00,00,00,00,00,11,41,C3,35, 1022
DATA 42,53,50,52,43,47,50,D9,00,00,00,00,00,22,41,C3, 1048
DATA 3B,42,53,50,52,54,55,52,48,D8,00,00,00,00,00,34, 967

DATA 41,C3,41,42,53,50,52,54,55,52,48,09,00,00,00,00, 1182
DATA 00,46,41,C3,47,42,53,50,52, 46,49, 4¢,CC, 00,00,00, 1135
DATA 00,00,57,41,C3,4D,42,53,50,4C, 49,D4,00,00,00,00, 1014
DATA 00,66,41,C3,53,42,52,45,54, 41,52, 44,D8,00,00,00, 1177
DATA 00,00,77,41,C3,59,42,52,45,54,41,52,44,09,00,00, 1201
DATA 00,00,00,88,41,C3,5%,42,4D,41,53,51,55,C5,00,00, 1145
DATA 00,00,00,98,41,C3,65,42,53,50,52,53,41,56,C5,00, 1255
DATA 00,00,00,00,A9,41,C3,68,42,53,50,52,4C, 4B ,41,C4, 1263
DATA 00,00,00,00,00,BA,41,03,71,42,53,50,52, 54,48, 52, 1115
DATA 41,CD,00,00,00,00,00,CC,41,C3,77,42,52,41,4D, 54, 1221
DATA 4F,53,50,D2,00,21,2A,C6,C3,80,B8,21,6F,C6,C3,80, 1903
DATA BE,21,95,C6,C3,80,BE,21,B5,C6,C3,80,BE, 21 ,BC,C6, 2427
DATA C3,80,B8,21,C3,C6,C3,80,B8,21,CF,C6,C3,80,B8,21, 2436
DATA DB, C6,C3,80,B8, 21,88, C6,C3,80,B8,21,12,C7,C3,80, 2482
DATA BE,21,36,C7,C3,80,B8,21,68,C7,C3,80,B8,21,C7,C7, 2269
DATA C3,80,BE,21,88,C7,C3,80,B8,21,8C,C7,C3,80,B8, 21, 2504
DATA 16,C8,C3,80,BE,21,3F,C8,C3,80,BE,21,63,08,C3,80, 2199
DATA BE,21,96,C8,C3,80,B8,21,C5,C8,C3,80,B8,21,88,C8, 2494
DATA C3,80,BE,21,19,C9,C3,80,B8,21,37,C9,C3,80,B8,21, 2120

2380
2390
2400
2410
2420
130
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2510
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2110
2720
2730
2740
2750
2760
2170
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850

2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020

DATA 44,09,C3,80,B8,21,03,Ch,C3,80,B8,21,4A,Ch, (3,80,
DATA BE,21,78,CA,C3,80,B8,21,B1,CA,C3,80,B8,00,40,13,
DATA 40,21,40,32,40,43,40,56,40,64,40,75,40,85,40,94,
DATA 40,45,40,B4,40,C5,40,D5,40,86, 40,87, 40,08,41,19,
DATA 41,28,41,3D,41,48,41,5D,41,68, 41,78, 41,8,41,00,
DATA 41,B1,41,C3,41,93,18,11,21,52,03,01,00,8¢,78, 8D,
DATA 79,23,1D,20,9,21,63,C3,11,80,BR, 01,83, 00,8D, Bo,
DATA 06,1C,DD,21,D1,8¢,PD,21,7D,C2,C5, D, 68,00, BD, 66,
DATA 01,4D,44,03,03,03,03,CD,97, BB, ¥D, 23, 8D, 23,C1,10,
DATA E9,F3,3E,CD,32,08,BC,21,A9,BE, 22, 0%, BC, 2A,D5, BC,
DATA 22,D7,B8,38,03,32,D4,BC,21,B9,B8, 22,05, BC, 32,30,
DATA 00,21,8A,B8,22,31,00,32,18,00,21, D, BE, 22,19,00,
DATA 21,48,C6,CD,36,C6,21,48,C3,CD,38,C6,2R,39,00,85,
DATA 23,23,23,48,06,00,23,22, 7B, B8 09,22, 78, B8, 1,21,
DATA 4B,C3,ED,A0,BD,A0,BD,A0,C3,88, BB, (3,09, BE ¥, 68,
DATA 2E,00,FF,00,08,77,B3,51,A8,D4,62,39,9C, 46,28, 15,
DATA 8A,CD,BE,08,C1,CD, 84, BE,CD, 18,00, 08,C5, 73,06, 78,
DATA ED,49,ED, 43,1, B8, 7B, C9,DD, B9, 5, 08,C7,CD,8A, BE,
DATA C1,CD,95,BE,C5,08,C1,CD, 8A, BR,C1,C9,08,C1,B7, 3,
DATA'D9, 08,C5,CB,91,CB,D9, BD, 49,C3,A9,C5,C5, 08, C1,CD,
DATA 8A,BE,C1,CD,D6,B8,F3,RD, 43,03, BE, 01,05, 78 8D, 49,
DATA ED,43,F1,BE,7B,01,00,00,9,CP,00,00,C5,01,C1,7¢,
DATA ED,49,D9,C5,CB,D1,CB,D9,ED, 49,D9,C3, 46,C4,D9,C1,
DATA ED, 49,D9,01,C5,7F 8D, 49,C1,08,DA,00,00,C3,00,00,
DATA F3,D9,B1,58,23,56,23,85,88,11,D5,B9,D5, 58, 23,08,
DATA 7E,57,23,86,C0, R, 40,C0,C5,01,C7,78,BD, 49,BD, 43,
DATA P1,BE,C1,C9,8D,49,58,23, 78,88, R0, 20,08, 08,C1, 8D,
DATA 49,DD,68,03,DD, 66,04,08,C5,18,89,23 48, 23,56, C5,
DATA OB,C1,ED,49,C3,C6,C4,C5,01,C5,7F,8D, 49, C1 8D, B,
DATA 01,C1,7F,BD,49,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,F5,06,5,8D,78,17,D2,85,C4, 7D,
DATA B5,DD,B5,B5,05,38, PR, 32,P8,B7,38,00,B7,C2,BF,C4,
DATA D, 21,00,60,DD,21,79,C4,06,10,C5,DD, 7R, 00,B7,CA,
DATA B2,C4,DD,58,07,DD,56,08,78,83,28,25,18,DD,73,07,
DATA DD,72,08,7A,B3,20,58, 38,10,90,48,42,21,89,C5,09,
DATA 7E,18,10,19,71,01,B8,7F,8D, 49,8D,77,04, 08,40, D,
DATA 49,DD,5E,05,DD,56,06,7A,B3,28,0F, 18,73, 3,20, 04,
DATA DD, 36,00,00,DD,73,05,DD,72,06,0D,68,01,0D,66,02,
DATA 01,C5,7F,C3,21,B¢,23,0D,75,01,DD, 74,02, 08, B8, BD,
DATA 49,C1,ED,71,02,D,72,03,ED,73,00,D,77,01,08,A0,
DATA BD,49,11,08,00,8D,19,1¢,DD,19,C1,05,C2,64,C4,D1,
DATA E1,DD,E1,ED,E1,F1,C3,88,B8,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,0F,0F, OF, OF, OF ,OF , OF ,
DATA OF,OF,0F,0F,OF ,0F,OF, OF ,0F,10,10,10,10,10,10,10,
DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,10,79,B7,08,D9,21,A2,B9,
DATA B5,PB,B6,03,E,03,D0,57,CD,B3,10,75,CD,CB, 15,85,
DATA CD,22,C6,01,8A,TF ,ED, 49,38, B8, 3, 8D, 79, 24,02, 64,
DATA B5,2,00,64,22,02,64,38,K0,BD,79,D5,21,00,40,54,
DATA 1E,01,01,C3,7F,D, 49,01, 7R, 38, 75,8D,B0,01,C1, 7,
DATA ED,49,CD,22,C6,F1,32,C3,B7,09,CB,89,CB, 81 ,B1, 4F,
DATA BD,79,D9,21,00,00,CD,37,08,01,B8,78,B1,8D, 49,22,
DATA 02,64,38,A0,ED,79,¥B,B1,CD, AR, 15,71,CD,D1,10,C3,
DATA 88,BE,06,F5,ED,78,1F,D8,18, A, 21,48,C6,CD, 36, C6,
DATA 23,18,08,CD,34,CA,38,C5,32,99,B8, DD, 21,5A, BB, TE,
DATA B7,C8,CD,97,BE,23,18,F7,00,08,42,20,41,73,69,63,
DATA 20,56,31,28,34,20,00,4C, 6P, 67,68, 68,20,53,79,73,
DATA 74,65,6D,20,2F,20,4C, 68 68, 67,73,68,6F,74,00,0D,

2165
7
1246
1778
1335
1719
1769
2205
1489
2067
2087
1053
1856
1422
2805
1760
143
2894
2765
2676
2713
1913
2954
1776
2164
2318
234
1633
2544
832
1788
2193
2032
1807
1503
1719
1426
1614
1892
1919
1790
2010
0

0
0
0
0
0
0

E=—1

105

iy

1053
1571
2004
1481
1834
2561
1760
UU
2115
1835
1753
1159
1504
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3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
340
3250
3260
3210
3280
3290
3300
310
3320
3330
340
3350
3360
370
3380
3390
3400
310
3420
30
40
50
360
70
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
310
3580
3590
3600
310
320
330
3640
3650
360
310

DATA 78,02,B6,0F,21,00,64,17, 4F,DD, T8, 01,86, OF 57, DD,
DATA 5E,00,06,00,09,01,8,7F,F3,8D,49,73,2C,72, BB, 01,
DATA A0, 7F,ED, 49,C9,DD, 78, 06,86, 08, 21,00,64,17,4F, 06,
DATA OF,DD,78,00,A0, 5%, DD, 78, 04,40,87,87,87,87,B3, 5¢,
DATA DD, 56,02,18,CD,08,20,21,00,64,18, 8D, 08, 20,21, 00,
DATA 64,18,0C, DD, 7B,02,86, 08, 21,20,64,87,20,A9,C9, DD,
DATA 78,06,86, 08 ,B7,21,20,64,20,3,C9,DD, 78, 00, 86, OF,
DATA 1E,00,16,10,4F,43,21,99,C5,18,10,DD,78, 00,86, OF,
DATA 4F,06,00,21,89,C5,09,57,58,08,10,09,72,21,04, 60,
DATA 87,87,87,85,6F,01,B8,7¢ ,#3,8D, 49,73, FB, 08, A0, BD,
DATA 49,C9,DD,78,02,86,03,87,87, 58, DD, 78,00, 86,03, B3,
DATA 5F,DD,78,04,B6, 08,4, 06,00,21,89,C5,09,73, 08,10,
DATA 09,7,B9,C8,18,C7,DD, 78,04, 86, 0F 87,87, 87,47, 0,
DATA 00,21,00,60,09,DD,58,02,DD, 56,03, 0,78, 01,32, 61,
DATA C7,DD,7E,00,01,B8,7F,73,8D, 49,73,2¢,72,2¢,77,2C,
DATA 36,00,FB, 08,0, 8D, 49,C9, PR, 04,C0, DD, 58, 04, DD, 56,
DATA 05,13,1A,F8,R0,20,06,21,AR, C7,C3,33,C6, 1B, DD, T8,
DATA 06,86, 08, 4F,87,87,87,81,21,9,C4,4F,06,00,09, 23,
DATA F3,73,23,72,23,73,23,72,23,DD,78,02,77,DD, 78, 03,
DATA 23,71,23,DD,78,00,77,23,00, 78, 01,77, EB,C9, 0D, 0A,
DATA 45,52,52,45,55,52,20,4C,49,53,54, 45,20, 49, 48, 56,
DATA 41,4C,49,44,45,21,00,18,01,87,C8,E6,08,57,DD, 18,
DATA 00,8608, 4F,87,87,87,81,21,89,C4, 47, 06, 00,09, 73,
DATA DD, 23,DD,23,15,20,87,C9,18,00,18,DD,01,B8, 7¢, DD,
DATA 700,86, 08,6, 40,67,DD,78,02,86,0F  F6, 40,57, 3,
DATA D, 49,01,00,01,59,69,1A,8D,0,28,77,2C, 10,8, 13,
DATA 01,A0,7F,ED, 49,C9,01,B8, 7%, DD, 7E, 06,B6, OF , 6 , 40,
DATA 67,DD,78,02,86,08,87,87,87,87, 68,00, 78,04, B6, OF,
DATA 85, 6F,DD, 8,00, F3,ED, 49,77, B, 08,A0,8D, 49,09, 01,
DATA B8, 7¥,DD,78,00,6, 08, F6, 40,57, 0D, 78,02, 86, OF, I,
DATA 40,67,83,ED,49,01,00,01,69,59,8D,80,FB, 01,A0, T,
DATA ED,49,C9,01,B8,7¢, DU, 78,00, 86,0, B, 40,67, 28,07,
DATA 57,18,08,F3,8D,49,06,10,C5, 06,08, 48, 14,7779, 12,
DATA 1¢,20,10,F7,7D,C5,18, 6, 7B, C6 08, 5F ,C1, 10,89, 1B,
DATA 01,A0,7F,BD,49,C9,01,B8, 7%, DD, 8, 00,E6, OF 5 , 40,
DATA 67,28,70,57,18,80,13,8D, 49, 06,08, C5, 06, 10,48, 1A,
DATA 77,79,12,2€,1C,10,F7,7D,D6,20,6,C1,10, 8D, B, 01,
DATA A0, 7¢,BD, 49,C9,01,B8, 7%, DD, 78,02, 86, 0F , F5 , 40,67,
DATA 28,00,57,18,01,DD,78,00,73,ED, 49, 45,08, BF, 77, 8D,
DATA BO,FB,01,A0,7F,RD,49,09,01,8,7F, DD, 66,00,00, 8,
DATA 01,1F,CB,1C, 58,17 ,B6,30, 6, 7B,86,03,B5, 6 DD, 78,
DATA 02,32,16,9,22,17,C9,B3,BD, 49,22,02,68,32,01, 68,
DATA PB, 08, A0,ED, 49,C9,00,00,C0,DD, 78,00, 86, 08, 16, 70,
DATA 01,B8,7F,5F,38,00,A2,B3,32,25,C9, F3,8D, 49,32, 04,
DATA 68,7B,08,A0,8D,49,C9,16,8F, DD, 78, 00,85,07,87,87,
DATA 87,87,18,DC,DD, 78,00, 6,01, 0,16, 7F,18,D2, DD, 68,
DATA 00,DD,66,01,78,86,08,B7,28,15,4F,06,00,11,53, B¢,
DATA 23,78,23,66,67,22,3¢,00,05,79,CD, 44, BE, B1,C9, 21,
DATA F0,C9,D1,C3,33,06,08,00,59, 78,02, 28,10, 8,03, 20,
DATA 36,DD,7E,04,B6,0,C6,40,57,06,01,18,04,16, 40,06,
DATA 10,C5,DD,78,02,87,13,28,15,3D,B6,03,87,87,87,87,
DATA 82,57,38,C6,32,99, B8, 38, FF, 32,58, C4,C1,09,01,B8,
DATA 7F,ED,49,38,C5,18,BD,21,C8,C9,18,B6,0D, 08, 49, 2F,
DATA 4F,20,45,52,52,4%,52,00,00, 08,49, 48, 56,41 ,4C, 49,
DATA 44,20,41,52,47,55,4D, 45,48, 54,53,00,00, 0A, 48, 47,
DATA 54,20,41,20,53,50,52,49,54,45,20, 46,49, 4C, 45,00,
DATA 0D, 0R, 49,48, 56, 41,4C, 49, 44,20, 46,49, 4C, 45, 48, 41,
DATA 4D,45,00,%5,CD, 48,C9,32,11,CA,F1,CD, 76,09, C5, D5,
DATA 06,00,DD,21,8C,8¢,CD,97,BE, B1,D1,30,21,01,34,12,
DATA 3E,02,DD,21,98,8¢,CD,97,B8,30,13,DD,21, 8¢, BC, D,
DATA 97,BR,30,0R,01,A0, 78, BD, 49, AF, 32,58, C4,C9, 21, BC,
DATA C9,C3,33,06,21,DC,C9,C3,33,C6,F5,CD, 48, 9,32, 58,
DATA CA,F1,CD,76,C9,C5,D5,06,00,DD,21,77,BC,CD, 97, BE,
DATA D1,B1,30,DA,B7,8D,42,20,08,88,DD, 21,83, B¢, CD, 97,
DATA BE,30,CB,DD,21,7A,BC,CD,97,B8,30,C2,18, B6 , P, 02,

1509
1499
1637
1942
1009
1909
1745
1229
928

291
1980
1297
1829
1260
1891
2066
1806
1471
1659
1632
1155
1477
1545
1805
2018
1650
2019
1944
2200
2140
1868
1881
1273
1911
2013
1396
1173
217
1758
2208
11
1381
1982
1705
2059
1821
1315
1760
1798
1126
1883
2103
1740
919

974

1004
1005
2319
1720
2061
1931
2410
2490
2601
2255

3680
3690
3700
3710
3720

DATA 21,08,C9,C2,33,C6,DD, 78,00, 86, 3F, 6, 80,57, 0D, 78, 2277
DATA 02,86, 0F,C6,40,67,18,00,68,01,B8, 7¢, 38, C2, 3,80, 1797
DATA 49,8D,79,48,06,01,8D,B0,01,A0, 7%, 8D, 49, 30,ED, 79, 1943
DATA C9,FE,02,C2,33,C6,DD, 78,00, 6,0, C6, 40,570, 7, 2188
DATA 02,86, 3,C6,80,18,C8,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 851

1 REM B-Asic v1.4 by Longshot of Logon

2 REM

5 MODE 1

10 IF PEEK(&BCOE)<>&CD THEN OUT &7F00,&C
1:LOAD "B-ASIC.COD",&C000:CALL &C2BS

15 ADRTAB=32768

20 QCOPYRIGHT:PRINT:PRINT "Un instant...
":GOSUB 110

40 POR i=0 7O 15:0SPROFF,i:lSPRZO0N,1,3,
3:USPRTOFF,i:0SPRTDEE,i,ADRTAB,0,1%13:11
NKSRVB,I,0,1,0:08PRPILL,I,I:NEXT

50 WSPRTON,0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,
13,14,15

60 END

110 MEMORY ADRTAB-1

115 ADR=ADRTAB

120 FOR i=0 T0 2¢PT STEP 2*PI/256

150 a=INT (65¢COS(1))+65:b=INT(280+$IN(i
})+280

160 S1=INT(B/256):52=B-(S1*256):POKE ADR
52:POKE ADR+1,S1

170 S1=INT(A/256):52=A-(S1*256):POKE ADR
+2,52:POKE ADR+3,S1

180 ADR=ADR+4:NEXT:POKE ADR+1,240

190 RETURN

1000 MODE 2:PRINT "Patientez..."

1010 IF PEEK(&BCOE)=&CD THEN 1040

1020 OUT &7F00,&C1:LOAD “B-ASIC.COD",&CO

00

1030 CALL &C2B5

1040 MODE 2

1050 PRINT “Avez-vous un ecran a charger
(o-n) "

1060 a$="";WHILE a$="":a$=UPPERS (INKEYS)
+HEND

1070 IF a$="N" THEN 1130 ELSE IF a§<>*0"
THEN 1060

1080 MEMORY &3FPF:CAT

1090 INPUT "Nom du dessin *;nd$

1100 IF nd$="" THEN RUN

1110 LOAD nd$,&4000

1120 °

1130 DIM coul(3,3,15)
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1140 SYMBOL 255,254 ,254,254,254,254,25¢4,
254,0

1150 a$(1)=CHRS(242)

1160 a$(2)=CHRS(243)

1170 FOR i=1 TO 15:USPROFE,i:NEXT

1180 MODE 0

1190 QINKE,0,0

1200 UBORDERP,0

1210 FOR i=1 70 15

1220 USPRZO00M,1,3,1

1230 USPRFILL,i,1

1240 DINKSRVB,i,15,1,1

1250 coul (2,1,1)=15

1260 coul (2,2,i)=1

1270 coul (2,3,i)=1

1280 USPRXY,1,64,i%8

1290 USPRON,1

1300 LOCATE 7,2+i

1310 PBN i

1320 UINKFRVB,i,i,1,15

1330 coul (1,1,i)=1

1340 coul (1,2,i)=i

1350 coul (1,3,1)=15

1360 PRINT STRINGS(2,143);

1370 PEN 15

1380 PRINT HEXS(i)

1390 LOCATE 2,2+1

1400 PRINT HEXS$(1)

1410 IF 1<>1 THEN 1450

1420 PEN 1

1430 LOCATE 7,2

1440 PRINT STRINGS(2,143);

1450 NEXT

1460 PEN 15

1470 LOCATE 1,1

1480 PRINT "Bord Fond"

1490 coul (3,1,0)=0
1500 coul (3,2,
1510 coul (
1520 coul (
1530 coul (
1540 coul |
1550 '

1560 x=5iy=1

1570

1580 WINDOW}1,1,20,20,25
1590 CLSH1:PENH1,15

1600 WINDOWf2,5,6,1,17

=1
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1610 '

1620 IF y=1 THEN tr=0:IF x=5 THEN pr=3 E

LSE pr=1 BLSE tr=y-1:IF x=5 THEN pr=2 EL

SE pr=1

1630 IF vm=1 THEN 1680 ELSE CLS}1

1640 PRINT #1,"R ";STRINGS(coul(pr,1,tr)
,255)

1650 PRINT §1,"V *;STRINGS(coul(pr,2,tr)
,255)

1660 PRINT §1,"B ";STRINGS(coul(pr,3,tr)
,255)

1670

1680 CLSH2

1690 IF Y=1 THEN V=0 ELSE V=1

1700 LOCATE x,y+V

1710 PRINT a$(x-4)

1720 *

1730 IF INKBY(1)=0 THEN X=6:60T0 1620
1740 IF INKRY(8)=0 THEN X=5:G0T0 1620
1750 IF INKBY(0)=0 AND Y<>1 THEN Y=Y-1:G
070 1620 | _

1760 IF INKBY(2)=0 AND Y<>16 THEN Y=Y+1:
GOTO 1620

1770 G=0:IF INKBY(55)=0 THEN IF vm=0 THE

N CLS§1:vm=1 BLSE vmn=0:GOTO 1630

1780 IF INKEY(10)=0 AND coul(pr,1,tr)<>0
THEN coul(pr,1,tr)=coul(pr,1,tr)-1:6=1
1790 IF INKBY(3)=0 AND coul(pr,1,tr)<>15
THEN coul(pr,1,tr)=coul (pr,1,tr)+1:6=1
1800 IF INKEY(20)=0 AND coul(pr,2,tr)<>0
THEN coul (pr,2,tr)=coul(pr,2,tr)-1:6=1
1810 IF INKBY(4)=0 AND coul(pr,2,tr)<>15
THEN coul (pr,2,tr)=coul(pr,2,tr)+1:6=1
1820 IF INKEY(13)=0 AND coul(pr,3,tr)<>0
THEN coul (pr,3,tr)=coul(pr,3,tr)-1:6=1
1830 IF INKBY(5)=0 AND coul(pr,3,tr)<>15
THEN coul(pr,3,tr)=coul(pr,3,tr)+1i6=1
1840 IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB 1950

1850 IF INKEY(68)=0 THEN GOSUB 2010

1860 IF G=0 THEN 1730

1870

1880 UBORDERRVB,COUL(3,1,0),CO0UL(3,2,0),
COUL(3,3,0)

1890 FOR I=0 70 15

1900 UINKFRVB,I,COUL(1,1,1),C0UL(1,2,1),
coUL(1,3,1)

1910 UINKSRVB,I,COUL(2,1,1),C0UL(2,2,1),
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CoUL(2,3,1)

1920 NEXT I

1930 !

1940 GOTO 1620

1950 OUT &BC00,12:0UT &BDOO,16

1960 FOR i=1 70 15:0SPROFF,1:NEXT

1970 CLEAR INPUT:WHILE INKBY$<>" ":WEND
1980 OUT &BC00,12:0UT &BDOO, 48

1990 FOR i=1 70 15:0SPRON,i:NEXT

2000 RETURN

2010 !

2020 OPENOUT "-ACPC.BAS"

2030 PRINT§9,"100 FOR I=0 70 15"

2040 PRINT§9,"110 READ R,V,B"

2050 PRINT’G,'lzﬂ UINKFRVB,I,R,V,B"
2060 PRINTH9,"130 NEXT I

2070 PRINTH9,"140 FOR I=1 T0 15"

2080 PRINTH9,"150 READ R,V,B"

2090 PRINT§9,"160 QINKSRVB,I,R,V,B"
2100 PRINT§9,"170 NEXT 1"

2110 PRINTJ9,"180 READ R,V,B"

2120 PRINT§9,"190 UBORDERP,R,V,B"

2130 !

2140 LIGNE$="200 DATA *

2150 FOR I=0 70 15

2160 A=COUL(1,1,1)

2170 B=COUL(1,2,1)

2180 C=COUL(1,3,1)

2190 A$=STRS(A):AS=RIGHTS(AS,LEN(AS)-1)
2200 B$=STRS(B):BS=RIGHTS(BS,LEN(BS)-1)
2210 C§=STR$(C):CS=RIGHTS(CS, LEN(CS)-1)
2220 LIGNBS=LIGNES+AS+", "+BS+" "4Ci4" "

2230 NEXT I:1igne§=LEFTS(1igne$,LEN(1ign

e§)-1) :

2240 PRINTJ9,LIGNES

2250 LIGNES$="210 DATA "

2260 FOR I=1 70 15

2210 A=COUL(2,1,1)

2280 B=COUL(2,2,1)

2290 C=COUL(2,3,1)

2300 AS=STRS (A):AS=RIGHTS(AS,LBN(AS)-1)
2310 BS=STRS(B):BS=RIGHTS (BS,LEN(BS)-1)
2320 C$=STRS(C):CS=RIGHTS (CS,LEN(CS)-1)
2330 LIGNES=LIGNBS+AS+", "+BS+", "4CS4","

2340 NBXT I:ligne§=LEPTS(ligne$,LEN(lign

e$)-1)
2350 PRINTH9,LIGNBS

2360 LIGNE$="220 DATA "

2370 A=COUL(3,1,0)

2380 B=COUL(3,2,0)

2390 C=COUL(3,3,0)

2400 A$=STRS(A):AS=RIGHTS (AS,LEN(AS)-1)
2410 B§=STRS(B):BS=RIGHTS(BS,LEN(BS)-1)
2420 C$=STRS(C):CS=RIGHTS(CS,LEN(CS)-1)
2430 LIGNBS=LIGNBS+AS+" "+BS+","+C$
2440 PRINTH9,LIGNES

2450 PRINTJ9,"230 REM"

2460 CLOSEOUT:RETURN

ENVOYEZ-NOUS
VOS PLUS
BELLES
REALISATIONS

PROGRAMMEES
S0US B-ASIC

MSE, 31, rue Ernest-Renan
92130 Issy-les-Moulineaux
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LES FANZINES
(SPECIAL DISQUETTE)

en croire votre courrier, vous attendez avec
impatience la sortie des nouveaux fanz aux
quatre coins de I"hexagone. C’est tant

mieux, car plus le temps passe, plus le contenu de
ce derniers augemente en qualite.

Le meilleur exemple est Arkadia Ill.
Nous vous présentions ce fanzine dans
notre dernier numéro. J'ai eu la chance
d'en voir un bout du dernier volet : cela
mérite largement le détour car ces
messieurs ont fait appel a des démo-
makers pour la présentation le leur fan-
zine, et le résultat est & tomber par
terre. Avant de vous parler des
meilleures réalisations, je vous signale

que la qualité est loin d'étre au rendez- .

vous. En effet, j'ai au moins une dizai-
ne de fanz disquette sur mon bureau et
n'arrive pas a voir leur contenu
jusqu'au bout tellement ils sont mal
organisés. Ainsi, a partir d'aujourd'hui
nous vous proposerons cette rubrique
a la seule condition qu'il v ait du nou-
veau bien pensé mais surtout bien tra-
vaillé. Nous avons dit |

AMS'DEM 3

Je vous parlais de qualité. |l est vrai
qu'il n'y a pas que des nullités.
Ams'Dem en est le parfait exemple.
Voila un fanzine qui devrait inspirer
bon nombre d'entre vous.

L'ensemble commence par un superbe

i ssaml 4120 T A L T A3 20T <] A 8 AUGRR i

page de présentation. Une petite démo
sans pétouilles suit pour déboucher
enfin sur une page over scan réalisée
grace aux sprites de Switchblade.

Un édito cool {toujours avec un petit
air de démo) cédera sa place a une
annonce fort intéressante.

Vous verrez sur la premiére face des
tests de jeux, des Tops, de la pub pour
les copains (c'est encore une occasion
pour remplir votre carnet d'adresse),

A prés une belle animation, on passe a
la deuxiéme face. Bruno Carette {un
« nul » bien pourri aujourd’hui) en
over-scan vous souhaitera la bienve-
nue. Il ne vous reste plus qu'a lire les
interviews, avoir des nouvelles des
derniéres démos et d'autres informa-
tions qui pourront vous étre utiles.
Ams'dem 3 est un fazine bien pensé
mais surtout bien réalisé. |l mérite
amplement le timbre que vous allez
envoyer de ce pas & |'adresse qui suit
(n'oubliez pas la disquette) :

AMS'DEM

VINCENT RENAUD
17, square de Ré
78310 Maurepas
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Ams'dem 3 n'est pas le seul fanzine
disque a avoir attiré mon attention. Un
coup de chapeau également aux
concepteurs de:

DISC FULL 6

Toujours de trés belles pages écran
{sur écran reformaté), vous serez tout
sur Rick Dangerous deuxieme du nom
(tests, achats, pokes pour vies infinies,
munitions, bombes, etc.).

Le plus gros délire, c'est que je viens
de réaliser qu'il y avait une interview
de... Moi. Sans blague, je m'en sou-
viens pas (il est vrai que j'ai une
mémoire de souris).

Voyez-vous, je suis heureux de voir
qu'il existe des fanzines qui servent a
quelque chose. En effet, vous trouverez
dans Disc Full 6, un utilitaire pour for-
mater, copier et réparer vos disquettes.
C'est pas une bonne initiative, ¢ca 7

Lisez sans faute la rubrique « Beuh »
qui n'est qu'un coup de gueule de son
redacteur (note personnelle : andouille,
je me suis fais avoir). Comme d'habitu-
de vous aurez droit aux coucous des
copains, mais ega-
lement a un expo-
sé clair de la der-
niére réunion offi-
cielle du monde
Amstradien, Micro
& Co. N'oublions
pas au passage
L.B.C qui a réalisé
l'intro du fanz avec
beaucoup de classe
et croyez-moi, vous
aurez plein de sur-
prises durant la lec-
ture de Disc Full 6.

2 i B 5 U Tl B R

DISC FULL
MADE/DISC FULL

88, rue des Orteaux
76020 Paris

Ce n'est pas fini.
Je meurs d'envie
de vous parler
d'un autre fanzine
sur disquettes.



MAXI-MICRO 7

Il est légérement moins bien program-
meé que les fanzines cités plus haut, Par
contre, il comporte quelques idées
nouvelles comme le jeu musical, ainsi
que le test du jeu, Loopz (vous verrez
et m'en donnerez des nouvelles).

Vous entendrez également une tonne
de musique qui, malheureusement, ne
sont pas laissées a la portéee du premier
venu (quoique un bon bidouilleurs
pourra le faire « fingers in the nose »).
Les rubriques de la face A sont dans
I'ensemble classiques, par contre les
choses changent du tout au tout sur la
deuxieme face de la disquette.

Vous attendent, une rubrique cinoche
bien présentée (Terminator Il) mais
egalement un délire sur le monde de la
video (page écran top niveau). Vous
serez ainsi tout sur les films d'aventu-
re, fantastique et policier, Pour aller
plus loin que les autres, vous saurez
tout sur les services télématiques
amstradiens (il est vrai que notre ser-

veur 3615 ACPC est bien, mais soyons
honéte, nous ne sommes pas les
seuls),

Pour finir, les gugus nous proposent
des cours d'assembleur bien poussés
et une fin qui mérite le détour.

MANI-MICRD
8, rue Jean-Moulin
67100 Strashoury

-~
" GAGNEZ LE KIT DE TELECHARGEMENT

MICROCHARGE En JovanT
AU Virus AtTack
sur 3615 ACPC

—_
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Ces fanzines vous
intéressent ?

Envoyez, pour
ceux rédigés sur
papler, une enve-
loppe auto-adres-
sée et timbrée a
3,80 F a l'adresse
indiquée en des-
sous du test. Pour
les disquettes, il
suffit de leur four-
nir une (ou deux
selon le fanzine)
disquette vierge.
Soyez sympa de la

formater, méme de

leur filer une démo
ou un autre truc de
votre choix.
Joignez également
une enveloppe tim-
brée et toujours
auto-adressée.

Sur ce, amusez-
vous-la bien et a
bientot.




AU RAPPORT

Je vous explique tout de suite pourquoi
votre rubrique préférée n'est pas aussia
I'aise que d'habitude dans ce numéro
42. Nous avons concocté un dossier de
6 pages a |'attention des possesseurs de
CPC Plus et nous avons donc réduit
quelque peu la pagination de Pokes au
Rapport. Elle n'en est cependant pas
moins riche et vous y trouverez, comme
a |'accoutumée, quelques-unes des
meilleures bidouilles pour les meilleurs
jeux sur CPC.

CONCOURS
ARNOLD

Dans le dernier numéro d’Amstrad
Cent Pour Cent, j'avais lancé un petit
concours qui récompensait d'un super-
be tee-shirt noir, frappé du logo T2, le
lecteur qui serait le plus prompt a nous
faire parvenir des bidouilles pour le jeu
Terminator 2 d'Ocean.

Le gagnant est Julien Cabessut de
Toulouse qui recevra son cadeau par la
poste vers la fin du mois de janvier,

CONCOURS SMASH TV

Et puisque le concours de bidouille
organisé autour de Terminator 2 a bien
marché, je vous en propose un autre. |l
s'agit de trouver une bidouille permet-
tant de finir aisément Smash TV
d'Ocean.

Comme dans Terminator 2, il y a un
cheat mode dans ce jeu, mais je vous
laisse le soin de le découvrir,

La bidouille en question peut étre éga-
lement un poke sous Multiface 2 ou
une recherche d'octets a modifier avec
Discology.

LE COIN DU DISCOBOLE

Allez hop ! Je vous envoie le lot habi-
tuel des bidouilles & mettre en ceuvre
avec Discology. Ayant encore |'esto-
mac tout barbouillé aprés mes divers
réveillons de fin d’année, je ne vous
tiendrais pas la jambe plus longtemps.

DES POKES
EN VACANCES

a rubrique Pokes au Rapport entre dans sa
quatrieme année d’existence et vous étes
toujours aussi nombreux a |'apprécier.
J'espére que les fétes de fin d’année se sont bien
passées pour vous. Pour moi, ¢ca a été I'occasion
d’éprouver mon estomac avec diverses boissons
et quelques kilos de chocolat...

DARKMAN d'OCEAN

Recherchez avec I'excellent Discology
la chaine hexadécimale suivante :
04,8F,3D,32,67 et remplacez le 3D par
un 00 pour obtenir des vies en infinité
durant tout le jeu. On remercie Jean-
Baptiste pour cette sombre bidouille.

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES
d'IMAGE WORKS

On continue dans la joie et I'allégresse
avec ce bon vieux Discology. Pour que
nos quatre tortues mutantes disposent
d'énergie en infinité durant tout le jeu :
recherchez la chaine hexa suivante :
3D,32,7E,86,06,7F,0E, 10 et remplacez le
3D par un 00. Sauvegardez le tout sur
votre disquette et le tour est joué.
C'était une bonne bidouille de Franck
Ducerf, de Marcigny.

LES CLASSIQUES VOLUME 2
de TITUS

Un certain Murphy nous a fait parvenir
un lot de bidouilles sympathiques pour
les Classiques de Titus. Voila une
bonne idée, puisque ces classiques
sont trés bien réalisés et agréables &
jouer.

Dans le jeu de voiture, recherchez la
chaine hexa 3E,03,32,D5 et modifiez le
03 par un nombre supérieur pour avoir
autant de vies supplémentaires en
cours de partie.

Dans le jeu du pingouin, recherchez la
chaine hexa 3E,03,32,E8 et modifiez le
03 par une valeur supérieure pour
obtenir des vies en plus.

Méme topo dans le jeu de chenille :
recherchez la chaine hexa 3E,03,32,16
et modifiez le 03 par ce que vous vou-
lez et vous serez assuré de jouer bien
plus longtemps.

THE LIVING DAYLIGHTS de DOMARK
Pour obtenir un maximum de vies sup-

plémentaires dans ce James Bond
Game, recherchez la chaine hexa
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3E,05,32 et remplacez le 05 par un joli
petit FF.

MYSTICAL d'INFOGRAMES

Jouez avec des vies en infinité dans ce
shoot them up médiéval d' Info-
grames. Pour cela, recherchez la chai-
ne hexa 84,2B,35 et remplacez le 35
par un 00.

SUPER SKWEEK de LORICIEL

Recherchez ici la chaine hexa
CB,E9,CD,5B,00 et remplacez le tout
par CB,E9,00,00,00 et vous jouerez
alors avec des vies en infinité.

SUPERCARS de GREMLIN

Vous vous souvenez de cet excellent
petit jeu de courses de voitures ? Non,
VOUS NE VOUS en Souvenez pas, parce
que vous |'avez rapidement abandon-
né faute de pouvoir progresser dans le
jeu. Alors voici de quoi commencer le
jeu avec de I'argent en infinité et vous
acheter ainsi la voiture la plus puissan-
te par exemple. Recherchez la chaine
hexa 2A,E3,06,7D,93 et remplacez le
2A par un C8,

FIRE & FORGET de TITUS

Une bidouille pour les frimeurs
comme le dit Fabrice Reutenauer qui
nous explique qu'en allant en piste 0
et secteur 42, on peut modifier les
meilleurs scores du jeu.

ASPHALT d'UBI SOFT

Une bidouille pour un vieux, mais trés
bon, jeu d'Ubi Soft. Recherchez la
chaine hexa 3E,04,32 et remplacez le
04 par FF pour obtenir un maximum
de vies dans ce jeu a la « Mad Max »,

SHINOBI d'US GOLD

Christian Gérard, alias le Chti, est de
retour |



Il nous procure quleques bidouilles de
derriére les octets pour ce bon jeu d'Us
Gold.Comme le faisait remarquer notre
ami le Ch'ti, ce jeu est relativement
facile jusqu'au niveau 3, ou I'on attrape
des crampes aux doigts a tirer comme
un forcené sur les statues...

Pour éviter les phases finales de
chaque niveau, recherchez avec
Discology la chaine hexa
8D,0D,3E,06,32,AE et remplacez le 06
par un 00,

HEAD OVER HEALS d'CEAN

Voici de quoi obtenir 99 vies pour les
deux personnages de I'un de mes jeux
préférés sur CPC. Avec le célébre
Discology, recherchez la chaine hexa
€9,09,00,00,00,00,00,08,08,00 et modi-
fiez-la  comme suit  avec
C9,09,00,99,99,99,99,99,99,99.

TERMINATOR 2 d'OCEAN

Allez, on se fait la totale pour le pére
Arnold alias le T 800 dans Terminator 2.
Recherchez la chaine hexa
00,00,00,EA,24 sous Discology et rem-
placez le premier 00 par un 01 pour
obtenir de I'énergie infinie durant tout
le jeu. Ensuite, vous pouvez sélection-
ner le niveau par lequel vous allez
commencer le jeu. Pour cela, recher-
chez avec Disco la chaine hexa
3E,01,CD,08,81 et remplacez le 3E,01
par 18,15 pour filer directement au
deuxiéme niveau.

Modifiez le 3D,01 par 18,29 pour le

niveau 3.
Modifiez le 3D,01 par 18,3D pour le
niveau 4.
Modifiez le 3D,01 par 18,54 pour le
niveau 5.
Modifiez le 3D,01 par 18,68 pour le
niveau 6.
Modifiez le 3D,01 par 18,7C pour le
niveau 7.

MULTIFACE 2

Voici quelques pokes de derriére les
octets pour les heureux possesseurs
d'une multiface 2.

SHINOBI d'US GOLD

POKE &109D,&00 : pour eviter les
phases finales de chaque niveau.

POKE 8&0F52,&00 : vies infinies.

POKE &3707 &A7 : temps infini.

TERMINATOR 2 d'OCEAN

POKE &24D5,&01 : énergie infinie.
POKE &803D,&18:POKE &B03E,&15 :
départ au niveau 2.

POKE &803D,818:POKE &B803E,&29 :
départ au niveau 3,

POKE &803D,&18:POKE &803E,&3D :
départ au niveau 4.

POKE &803D,&18:POKE &803E,&54 :
départ au niveau 5,

POKE &803D,&18:POKE &803E,868 :
départ au niveau 6.

POKE &803D,&18:POKE &803E &7C ;
départ au niveau 7,

POKE &A660,&00 : supprime les obs-
tacles au niveau 2.

LOOPZ d'AUDIOGENIC

Rodrigues Eduardo nous envoie tous
les codes pour le GAME C de Loopz.
EASY (niveau 6}, ARTY (niveau 11),
FOXY {niveau 16}, CRAS (niveau 21),
WHET (niveau 26), POLL (niveau 31),
ZUIS (niveau 36), VEST (niveau 41),
EMMA (niveau 46). Voila de quoi se
prendre copieusement la téte avec ce
jeu a la réalisation enlevée...

PREDATOR 2 d'IMAGE WORKS

Frédéric Robin nous signale une astuce
trés simple qui permet de visiter tous
les niveaux de ce jeu. En cours de par-
tie, il suffit de mettre le jeu en pause en
appuyant sur la lettre H puis d'appuyer
simultanéement sur les touche
P,R,EDATOR.

Simple, non ?

TERMINATOR 2 d'OCEAN

Voici I'astuce qu'il était facile de décou-
vrir pour obtenir de I'énergie infinie
dans ce jeu d'Ocean.

Avec avoir perdu une partie, il suffit
d‘entrer les lettres G,E,P dans le
tableau des meilleurs scores.
Recommencez alors une nouvelle par-
tie et vous devriez vaincre le terminator
1000 sans trop de problemes.

C'est fini, je pars en vacances | A dans
deux mois, mes bidouilleurs préférés.

POKE &ROBBY,255.




S
SUPER SPACE
INVADERS

Je crois que |'on peut dire sans
hésiter que Space Invaders est
le jeu qui, en son temps, fut
I'amorce d’une véritable
révolution dans le domaine des
loisirs. L'idée originale de ce jeu
a germé dans le cerveau d’un
Japonais, Toshihiro Nishikado,
par une belle journée de 1977.

Ce monsieur était payé pour concevoir
des produits qui n’existaient pas encore
puisqu’il travaillait dans ﬂ: service
« recherche et développement » de la
société Taito. Aujourd’hui, Taito est
I'un des plus gros producteurs de jeux
d’arcades dans le monde.

LA FOLIE
VENUE DE L'ESPACE

A I'époque, j’étais un sage écolier qui
pensait faire dessinateur ou magicien
« quand je serais grand ». A partir de
juin 1978, tous les employés de Taito
passent des journées entiéres a jouer
avec Space Invaders. Cette véritable
frénésie ludique, engendrée par 1'éradi-
cation des vaisseaux venus de 1’espace,
va ensuite déferler sur tout le Japon puis
le monde entier...

Dans le centre commercial & c6té de
chez moi, il y avait une salle de jeux
avec une dizaine de flippers et quelques
pistes de bowling. Deux machines frap-
pées du logo des envahisseurs arriverent
dans la salle qui battit alors des'records
de fréquentation. Le moniteur vidéo me
fascina, comme lors de ma premigre
approche du « Pong » d’Atari, mais je
trouvais le jeu tout aussi débile puisqu’il
n’était pas question de gagner des par-
ties comme avec un flipper, mais de
jouer le plus longtemps possible...

Puis vinrent les Galaxian, Gorf et autres
Xevious et si, aujourd’hui j'écris des
articles dans un magazine « micro »,
c’est bien a cause de M. Nishikado.

C’EST DANS
LES VIEUX POTS...

En 1991, renouant avec ses origines,
Taito a la bonne idée de créer une nou-
velle mouture du jeu qui fit son succes.
Space Invaders se voit agrémenté de
belles pages graphiques, de nouvelles
options pour augmenter la puissance de
notre canon-laser et propose le jeu
simultané a deux joueurs ; guper Space
Invaders est un excellent jeu dans sa
version arcade.

La conversion de Super Space Invaders
sur CPC est, par contre, bien décevante.
Malgré une bonne musique de présen-
tation, le jeu souffre d’un mal chro-
nique commun a toutes les transposi-
tions de produits d’une machine plus
puissante vers le CPC. Les graphismes
ont été transférés depuis un Atari ou un
Amiga sans aucun travail de retouches.
La lisibilité de certains écrans est
quasi nulle et il devient alors difficile

d’ajuster avec précision un alien traver-
sant le moniteur du CPC., Super Space
Invaders aurait pu étre un excellent jeu
d’arcade sur CPC : hélas ! il n'est
qu’un petit jeu n’arrivant pas méme a la
cheville de certains listings parus dans
notre magazine...

Robby
| Z This type of game
make us unfuriated.
We cannot stand
Is that an ex classic
can be so distorded.
It's a complete borch-up

N/

SUPER SPACE INVADERS de DOMARK
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PREHISTORIK

Moi étre le plus beau. Moi

moi étre le plus fort. Moi,
vouloir prouver que Robby étre
petit joueur comparé a moi,
car moi étre le plus grand.

— Moi étre héros de « Prehistorik », jeu
de Titus. Moi étre homme des cavernes.
Moi étre bientot star a la télévision, car
moi avoir beaucoup de force et femelles
aiment les biscotos gros comme les
miens.

— Hep la ! moi, moi, moi !

— Deux secondes !

T es qui toi, d'abord ?

— Moi ?

Moi m'appeler Grawagars. Moi avoir
trés faim. Moi trouver miam-miam et
manger jusqu’a éclate, car moi avoir
trés gros ventre.

— Comme Poum ?

— Oh, non ! Poum étre petit joueur a
cOté de Grawagars.

— Si je comprends bien, tous les gars de
la rédac sont de petits joueurs a coté de....
— Oui, moi étre plus beau, plus fort,
plus intelligent...

— Ca reste & prouver.

TOI, T’ES TOI !

— Ok ! Toi étre parfait mais moi cou-
per parole a toi car moi expliquer jeu &
lecteurs assoiffés et impatients.

et moi parler.

— Oui, moi aimé billes,

— Bon, enfin tranquille. Comme le
disait notre trés cher invité Grawagars,
vous allez & travers ce jeu découvrir la
préhistoire ().

Vous incarnez le role de ce monsieur
habillé de peau de panthére qui n’a
comme seul but que de remplir son esto-
mac. Pour cela, il erre dans les quatre
pays avoisinant sa hutte a la recherche
de nourriture. Les choses ne sont pas si
simples qu’elles ne le paraissent car,
dans ce monde hostile, il existe moult
bestioles qui défendront leurs réserves.

TOI DONNER
PLUS DE DETAILS

— Hep, moupsi ! Moi j'aime pas ton
chef car il ne sait pas jouer,

— Seigneur, le chef !

— Ben quoi ? Moi voulu caresser son

affronter les gros méchants, car

— Toi aller jouer aux billes avec le chef

srofe BNOu0D reool s s sl CHRES F TieERI enenis

Without doubt the
best platform
game created by
editor Titus.

% A great adventure

art the Prehistoric time.

crane impérial avec massue et lui
tombé dans les poires.

— Les pommes.

— Si toi voir mon monde, toi pas com-
prendre. Il y a plein de Maxidocus,
Gargantua, Garogrota qui sortent des
grottes, et moi frapper avec massue pour
faire étoiles sur leurs tétes. Apres, moi
aller miam-miam chez eux. A fin de
pays, si moi bien mangé, moi pouvoit
bagarrer avec grand chef. Toi pas croire
petit yeux car grand chef est énorme.
Grand comme écran magique CPC.

— Dites-nous, Grawagars, comment
expliquer les ralentissements dans le
jeu ? C’est dommage, car votre pays est
trés joli, les monstres sympa, la
musique agréable mais il y a ces ralen-
tissements.

Moi pas étre programmeur, mais grand
chef de tribu « renard rouge » dire
probléme technique car mémoire satu-
rée. Moi pas comprendre, mais moi
m’en fous.

Vi

Hunga-Poum

PREHISTORIK de TITUS
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CISCO HEAT

Tous les ans, toutes les voitures
des forces de police de San
Francisco s’affrontent dans une
course de vitesse. Voila pour le
scénario. Pour ce qui est de la
simulation de conduite, nous
craignions le pire lors de
I'annonce de la sortie du jeu sur
CPC, et... nous avlons pensé
juste !

Cisco Heat est, a 1'origine, une borne
d’arcade de Jaleco. Un jeu pas franche-
ment génial dont I'originalité était juste-
ment de se passer dans les rues de San
Francisco. En sachant que les rues de la
ville californienne sont de véritables
montagnes russes, il était en effet amu-
sant de dévaler des pentes a 40 % a prés
de 200 kilométres/heure... Puis de
décoller littéralement au sommet des
collines avant de passer sur le célebre
Golden Gate.

FIASCO HEAT

La conversion de Cisco Heat est effecti-
vement proche du fiasco. Le jeu et été
intéressant si les importantes dénivella-
tions du terrain avaient été retranscrites
correctement : or ce n'est pas le cas, et
nous sommes encore loin de la quasi-
perfection de Crazy Cars 2 en la matie-
re. Mais le plus choquant arrive avec les
virages. Ceux-ci sont tous a angles
droits : il faut alors braquer comme un
fou lorsqu’un panneau indiquant un
virage apparait.

L’effet visuel est carrément nul et votre
voiture finie neuf fois sur dix dans les
décors.

LES DEPASSEMENTS

Eux aussi sont assez nuls. Il est parfois
trés dur de se séparer d'un adversaire
qui semble rouler sur votre voiture,
Quant a éviter les voitures civiles qui
coupent un carrefour, il est impossible
de le faire a grande vitesse comme sur
le jeu d'arcade.

Cisco Heat vient grossir le rang des jeux
de courses automobiles qui ne resteront
pas dans 1'histoire du CPC. Si vous

avez envie de vous fendre la poire en
conduisant une voiture sur I'écran de
votre ordinateur, je vous conseillerais
plutét d’essayer de vous procurer (par
ordre de préférence) Chase HQ
d’Ocean, Crazy Cars 2 de Titus ou
Wec Le Mans d’Ocean. Quant a ceux
qui ont la chance de posséder un CPC
Plus, ils connaissent forcément 1’excel-
lent Burnin’ Rubber (encore signé par
Ocean) qui se trouve sur la cartouche
systeéme de leur ordinateur.

Robby

If you like Cisco
Heat, the coin up
game, then don't
z N play with the CPC

game. The roller-

coaster effects on
San Francisco Hills are less impressive
than the smooth effects of Crazy Cars 2

for example. We also prefer Chase
H.Q. and Wec Le Mans from Ocean.

JouEz ET eaenez avec UBI
SOFT &1 Amstrap CPC sur
Lt 3615 ACPC

CISCO HEAT d'IMAGE WORKS
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Parmi les trés nombreuses simulations
de football sur CPC, il en est une que la
rédaction d’Amstrad Cent Pour Cent
affectionne tout particulierement : il
s'agit d'Emlyn Hugues International
Football de Audiogenic. Cette société
anglaise nous propose désormais un jeu
de rugby qui fera référence pour le
genre,

World Class Rugby va permettre aux
fans du ballon oval de jouer pratique-
ment toutes les phases de ce sport sur
I'écran de leur CPC. S'il semblait plutot
ardu de vouloir retranscrire toutes les
actions de jeu du rugby par le simple
maniement d’un joystick ou les touches
d’un clavier, il faut reconnaitre que le
jeu d’ Audiogenic s’acquitte fort bien de
cette tiche. On retrouve dans World
Class Rugby la méme facilité d’utilisa-
tion et la méme richesse des options qui
avaient déja fait le succés de Emlyn
Hugues International Football.

ILS SONT 30
DANS L'ECRAN

Mais au fait, une équipe de rugby est
composée de 15 joueurs, soit 30 hom-
mes sur le terrain ! Avec 22 footballeurs
certains jeux affichaient un chaos illi-
sible de sprites sur I'écran d’un CPC...
Ou, au contraire, deux types se battaient
en duel au centre de I'écran et il était
impossible de déterminer avec précision
I'emplacement de ses coéquipiers se
trouvant hors du champ de la
« caméra ». La solution se trouvait alors
dans le radar ou le scanner affichant
dans une petite fenétre la position de
tous les joueurs, représentés par un

vint de couleur. C'est une des options
de World Class Rugby qui vous permet-
tra de juger de votre position sur le ter-
rain et orientera aotre jeu sur la passe,
ou indiquera qu’il vaut mieux botter en
touche devant la pression de vos adver-
saires si votre en-but est proche. Mais le
gros atout de ce jeu est qu'il reste tou-
jours trés lisible malgré le nombre par-
fois important de joueurs présents a

W2 RLD CLASS RUG

I'écran. La finesse des graphismes per-
met de se repérer méme lorsqu'il y a
mélée.

Le rugbyman que vous dirigez est repé-
ré par un petit losange au-dessus de sa
téte et vous pourrez ajuster la précision
des passes et la direction des coups de
pied grice a un curseur placé, lui, sous
votre joueur. Vous dirigerez toujours
I’homme de votre équipe qui se trouve
le plus prés du ballon.

GAGNEZ
CETTE SATANEE COUPE

Lorsqu'une touche ou une pénalité est
sifflée, vous pouvez choisir une tac-
tique ou une action de jeu parmi $ix.
C’est autant de cadres qui s’affichent a
I'écran, la sélection se fait au joystick
« en aveugle » pour que votre adversai-
re ne puisse deviner vos intentions.

Pour prolonger le plaisir de jeu, vous
pourrez bien sir défier I'un de vos amis

ou concourir dans un championnat
complet. Le mieux serait bien siir de
remporter cette satanée coupe du
monde avec |'équipe de France !

Robby

The best CPC com-
puter game based

on soccer game
m was signed by
‘ | Audiogenic (Emlyn

Hugues International soccer). Now,

Audiogenic sign the best rugby CPC
game.

WOLRD CLASS RUGBY d' AUDIOGENIC |




Vous vous souvenez de « La

Secte noire », un des jeux
d’aventure les plus sombres de
I’histoire des CPC ? Jean-Pierre
Godey et Jean-Claude Lebon
(également auteurs de
Mokowé) nous proposent

la suite,

Les gros-méchants-pas-beaux qui
avaient, dans le premier volet de « La
Secte noire », dérobé le grimoire ma-
gique, sont de retour. Leur repaire ?
Une certaine crypte maudite.

Certaines nuits de pleine lune, les
membres de la secte se réunissent pour
invoquer les forces du mal. 1l va de soi
que les pauvres habitants des villages
voisins sont morts de trouille et ne trou-
vent plus le sommeil. C'est pour cela
que vous allez définitivement mettre un
terme a ces réunions et anéantir la secte.
Pour cela vous ne devez pas craindre le
noir, la magie et I’horreur.

PEUR, MOI ?

Jamais. Je me lance dans I'aventure. Je
trouve rapidement un parchemin. En le
lisant, on me demande de le briler (est-
ce une énigme ?). Je ne me laisse pas
impressionner par I'ambiance macabre
des lieux. Je me proméne et récupére
ﬂ::lelques objets. Il ne me reste plus qu’a
écouvrir |'utilité des leviers et autres
boutons qui me permettront I'accés aux
salles secretes. Je sens que I'aventure ne
sera pas si facile que ga.
Je me souviens déja des nuits blanches
passées a résoudre les secrets de « La
Secte noire ». Maman ! Je ne suis pas
au bout de mes peines...

UNE QUALITE
EXEMPLAIRE

La Crypte des maudits est comme ses
grands fréres en Mode 1.

Here iy the tvpe of

games that French
people like the best.

’7/ l I § Unfaortunatlely,

because of

problems of translation, this king

of adventure will never crosys

our frontiers.

Donc des graphismes en quatre cou-
leurs d'une finesse fort agréable (de ce
coté, nous faisons entierement confian-
ce a Jean-Claude).

Le gros probleme de Mokowé, tout
comme La Secte noire, venait de I'ana-
lyseur de syntaxe qui demandait a
s’assouplir. Voila qui est chose faite.
Vous pourrez désormais inscrire les
verbes a I'infinitif ou en les
conjuguant. Vous pouvez
méme commettre quelques
petites fautes d’ortho-
graphe, le programme
ne vous en voudra pas
pour autant. En som-
me, voici un jeu bien
réalisé qui malheureu-
sement sera le dernier
de cette équipe fort
sympathique. Dommage
pour nous...
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THUNDER
BURNER

Vous connaissez |'astuce qui
consiste a économiser des
heures de programmation en
prenant les routines d’un vieux
jev et en modifiant ses
graphismes ?

Non, vous n'avez pas |'air d’étre au
courant mais nous, pro comme nous
sommes, une telle ruse ne pouvait nous
glisser sous le nez. C’est Loriciel qui
offre un tel jeu. Ils nous proposent en
fait un « Haricana » qui se déroulerait
dans le futur. Remplacez le scooter des
neiges par un robot, les montagnes du
fond en collines sans vie et changez la
couleur blanche du sol par un gris et
hop ! Un nouveau jeu, un !

LES TRANSFORMERS ?

Vous étes un robot. Il y a une tonne de
bestioles qui vous foncent dessus tout
en dégorgeant leurs canons. Vous, au
lieu de vous laisser faire, vous leur tirez
également dessus. Pour corser |'action,
vous pourrez vous transformer en avion
et... voler.

Il va de soi qu'une telle transformation
accroit ‘considérablement la vitesse du
robot. Vous irez ainsi plus vite et plus
loin, mais vous serez dans la mire de
tous les vilains-pas-beaux de la planéte.
L’écran du jeu est reformaté pour pren-
dre moins de place (une demi-hauteur
environ). Quelques sprites se battent en
duel au sol alors qu’au fond, un petit
décor scrolle de droite & gauche et vice
versa, histoire de donner une impres-
sion de mouvement. Pour la petite
anecdote, sachez qu'il y a des années de
cela sortait chez le méme éditeur un cer-
tain Mach 3. Croyez-moi, a part les
couleurs, il y a peu de différences (se-
rait-ce un hasard ?).

A PROPOS DE COULEUR

Chose étrange, les graphismes sont
d'une finesse déroutante. En effet, le jeu
est en mode | ce qui, comme vous le
savez, permet une résolution trés fine
que les graphistes ont exploitée au

maximum. Malheureusement, il s’agira
du seul bon point attribué au soft...
Vous désirez en savoir plus ?
OK, si vous étes maso, moi ¢a ne me
dérange pas.
Vous accomplirez (si votre cceur tient
jusque-1a) 12 missions. Sur votre route,
vous rencontrerez des boules d’énergie
qu’il faudra saisir au vol. Vous pourrez
méme devenir « maitre du temps » en
utilisant le robot et en stoppant votre
course. Tous les ennemis resteront
figés comme par magie (un bug ?)
Non, sans blague. Ce jeu est mortel. On
s’y ennuie car il est vraiment trop
rasoir. A éviter absolument.

Poum

LI

There is a family

likeness between

Thunder Burner
/‘ and Harricana, an

: other game from

Loriciel. And unﬁu‘rmmtet' y, this
feeling of “déja vu" is very boring.
Prefer Golden Eagle ( fmm the same
editor) to this game.

THUNDER BURNER de LORICIEL
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RETURN OF THE
WITCH LORD

C'est quoi, ¢a ? Le refour de la
revanche du fils du chef de
gare ? Mais non, voyons.
Souvenez-vous d’Hero Quest,
ce fabuleux jeu de plateau qui
était porté sur nos micros. Voila
enfin les nouvelles quétes pour
ce jeu.

Il y a des gens qui ont de la chance,
d’autre pas. Mon frére ainsi qu’un ami
de la famille font partie de la premiére
catégorie. Pourquoi ? Le Pére Noél
Poum a déposé au pied de leur sapin
une grosse boite avec plein de petites
figurines, un plateau, des dés... Sur la
boite, on pouvait lire Hero Quest.
C’était le jeu de plateau.

I y a d’autres chanceux que mon frére.
Ceux qui ont répondu correctement &
notre concours du dernier numéro
concernant ce jeu et qui recevront leur
grosse boite d’ici peu.

Reste enfin tous ceux que Robby a
convaincu d’acheter le soft et qui, j'en
suis sfr, attendent avec impatience les
nouvelles quétes pour leur jeu de pla-
teau favori.

PETIT RAPPEL
HISTORIQUE

Dans un premier temps, vous devez
choisir votre personnage parmi les
quatre proposés. Un elfe, un magicien,
un nain ou un guerrier.

A chaque nouvelle quéte, I'ordinateur
crée un nouveau dongon avec tous les
pieges imaginables. Les accés, les por-
tes fermées, les piéges, I'emplacement
des méchants-pas-beaux... Bref, tout est
recréé pour vous faire passer de vilains
moments en compagnie de Morcar
(c’est le gros-pas-beau). Vous jouez
comme avec le jeu de plateau sur un...
plateau. Si vous voulez en savoir plus,
lisez I’article de Robby paru dans le
numéro 40 d’Amstrad Cent Pour Cent
(septembre/octobre 19917),

DE NOUVELLES
AVENTURES

Sachez, mes chers amis, que si vous ne
possédez pas le jeu Hero Quest, vous
ne pourrez utiliser Return of the Witch
Lord. En effet, toute la programmation
du jeu se trouve sur le support d’origine
alors que Gremlins nous propose sur
cette disquette des scénarios différents,
plus compliqués, plus riches.

Nous, a la rédaction, amateurs de jeux
de réle que nous sommes, apprécions a
sa juste valeur une telle initiative. En
somme, ¢’est comme si on vous propo-
sait la suite d’un jeu qui vous aurait
séduit.

Il va de soi que cet achat est indispensa-
ble & tout joueur aimant errer dans les
donjons a la recherche d’esprits maléfi-
ques en vue de détruire les forces du mal,
Seul reproche, on aurait bien aimé
entendre de nouvelles musiques.

Pour conclure, je dirais 4 tous ceux qui

RETURN OF THE WITCH LORD de GREMLIN

sont passés a coté d'Hero Quest de
courir se le procurer pour voir enfin ce
qu’est un vrai jeu de réle.

Poum

Here is the new
missions for the
smashing Hero
% N Quest fans. This
new programme
coudn't be used without the first Hero
Quest version. What a good idea !




SO
PIHFIGHTER

Ca fait trois heures que je suis
devant mon écran afin de
trouver la phrase qui débutera
cet article. Comme vous le
constatez, je ne suis pas inspire
et ce n’est pas ce jeu qui m'y
aidera.

Pit-Fighter est un jeu de baston. Il fut
une époque le roi de la bagarre
« MSienne » : Matt- le-Fou aurait sauté
sur I’occasion pour en faire le test.
Comme il n’est plus 13, c'est moi qui
fais le sale travail. Et je me trouve face
& un jeu qui n'a ni queue ni téte...

ACHETEZ MES LEGUMES !

Le but du jeu est fort simple. La nouvel-
le saison de combat en aréne vient de
débuter. Le joueur (s'il est assez crétin
pour acheter ce jeu) doit choisir son per-
sonnage entre trois gaillards nommés
Ty, Kato et Buzz. Il va de soi que cha-
cun de ces messieurs a un vécu et une
expérience bien différents des autres. Le
joueur (s’il est assez crétin pour acheter
ce jeu) va affronter huit adversaires
dans ’aréne. Pour cela il va recevoir
des coups de lattes dans les dents, des
marrons pas trés mirs dans le bide, des
asteques portées en coup de boule... A
ui de trouver le bon légume qui, bien
assaisonné, accompagnera le grand-cos-
taud-pas-beau d’en face.

LES COULEURS ?
DES GOUTS

Les possesseurs de Pit-Fighter (s’il sont
assez crétins pour acheter le jeu) seront
sur les fesses quand ils verront les gra-

hismes.

essieurs les éditeurs, c’est honteux de
nous faire des blagues pareilles. Que je
sache, nous ne sommes pas encore en
avril ol un poisson bien puant pourrait
nous faire sourire. Vous avez transféré
des graphismes d’autres machines, vous
leur avez enlevé la couleur et, pour
clore ce chapitre réservé au mauvais
golit, vous les avez agrandis trois fois
sans vous donner la peine de les retou-
cher. Franchement, vous appelez ¢a du
boulot ?
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CA COGNE DUR ?

C’est pas tout. L’animation est franche-
ment zarbi. Elle est constituée de sac-
cades pour donner une illusion de rapi-
dité. Méme 134, on ne se laisse pas
E;endre au piege. Que reste-t-il du jeu ?
musique ? Oui, la musique. Si vous
étes assez crétin pour acheter ce jeu,
vous pourrez écouter la musique de Pit-
Fighter qui est franchement bonne. A
part ga ? Il y a une petite animation au
lancement du jeu mais qui, comme le
reste, vous laissera sur votre faim (si
vous étes assez crétin),
C’est pas tout, mais j'ai autre chose a
faire que de parler de ce... soft.

Poumette

S I I Z The graphics of this
beet them up soft
are hideous, can we
7 I Ig understand why an
editor dare to
present this kind of software. Even the
animations are garbage.

62
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BABY JO

Il manquait a Loriciel un
personnage fétiche au fravers
duquel on puisse identifier la
société frangaise. Un jeu avec
un héros fort et sympathique
(ou fort sympathique) qui serait
représentatif du savoir-faire de
I'éditeur au chat noir. Alors ?
Alors, voici Baby Jo !

MAMAN, MAISON !

1l était une fois, dans un lointain pays,
une gentille maman (pas comme celles
que je connais) qui trouva, dans les
choux, un petit bébé tout rose. Elle le
nomma Jo (cette dame était une ferven-
te lectrice d’Amstrad Cent Pour Cent et
suivait attentivement la rubrique « Ini-
tiation Basic »). Un beau matin, elle
prenait I'air avec son nouveau-né tout
en lisant sa rubrique préférée. Elle était
tellement absorbée par ce puits de
connaissance qu'elle en oublia son petit
gargon sur le banc du parc.

olitude, isolement, tout seul, le pauvre
gars était abandonné ! Il n’y avait pas
de temps a perdre. 1l fallait & tout prix
retrouver le chemin de la maison.

QUEL MONDE !

Baby Jo fit ainsi connaissance des hor-
reurs de ce monde. Que de saletés, de
bestioles, abeilles malveillantes, troncs
d’arbres roulant, soleil trop chauffant...
I1 fallut affronter tout ce monde de
vilains-pas-beaux. La seule arme imagi-
nable par notre bébé était ses hochets.
Et tiens ! Prends ¢a dans ta chetron ! Eh
hop ! Tu vois mon joujou ? Cling, cling,
cling... Et v'lan, en plein dans le mille !
11 devra ainsi affronter quatre mondes.
Le premier est assez simple : des
bébétes volant, rampant, glissant, cra-
chant... Rien de bien méchant. Il faut
sauter, monter, descendre et avancer
toujours vers la droite pour affronter le
monstre, un soleil trés facile 4 avoir car
en réalité il suffit de I’éviter. Le bébé
descendra alors dans les grottes, puis

remontera & la surface et ira ensuite
dans la ville de ses parents pour retrou-
ver sa moman.

ORIGINAL ? BOF ?

Non, ce jeu est original. Méme si le
scrolling arréte tous les mouvements
durant une petite seconde, méme si les
sons n'ont pas frappé mes petites
oreilles, méme si les graphismes parais-
sent de temps & autre bédclés, ce jeu
reste original.

[l faut trouver de nouvelles couches-
culottes, boire des biberons, se procurer
des boites a pharmacie, les hochets...
L’ensemble est sympathique surtout
quand le bébé a le feu aux fesses.

Poumette

The last creation of
z Loriciel french
editor is Baby Jo.
7' I§ He should run
in four different
levels to find the way to go home.
Like ET. ?

GAGNEZ DES LOGICIELS
D'ASTRO AVEC URANIE
Sorrware sur LE 3615
ACPC Rusrique Jeux

BABY JO de LORICIEL

90 %
76 %
80 Y%
88 %




Loriciel revient régler ses comples
a OK Coral. Vous vous souvenez du
West Phaser ? Il s'agissait de ce six
coups en plastique se connectant
sur le CPC et permettant de prendre
I'ecran de votre ordinateur pour un
stand de tir de la foire du trone. Le
jeu etait plutoét sympa mais la preci

sion aleatoire du revolver brisait
tous les espoirs de carriere sous
I'eétoile de shernff. Mais voici Steve
Mac Queen West Phaser. Il s'agit
exactement du méme jeu sauf
qu'entre temps, Loricie| s'est rendu
compte qu'il n'y avait pas mieux
qu'un bon vieux joystick pour prati
guer l'art du carnage en pixels et
octets
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DEMO

Vous étes nombreux a nous
demander le moyen pour vous pro-
curer des démos. La réponse est

mpie_ nyenapas, U

DUV 2 DO
.

Ol'qu a en Fance. il y.f‘a des
spécimens qui, frappés a la téte, se
proposent de realiser ce type

d’opération. C'est le cas de
Sébastien Bernard qui vous enver-
ra gratuitement des démos. Seule
exigence, envoyez-lui une disquet-

te vierge, formatée et accor

d’une enveloppe auto-adre:
timbrée. C'est trés importa

ne devez omettre aucun de ces
parametres sous peine de ne jamais
revoir votre disquette...

Sébastien Bernard
103, route nationale
59680 Colleret

Je tiens a preciser, pour rassurer
les 2 357 lecteurs et lectrices qui ont
ecrit ou teléephoné pour me deman
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der si (je cite péle-méle) je ne deve
nais pas fou, gateux, alcoolique, si
je n‘avais chope'la maladie de
Parkinson ou perdu la main droite.

Je disais donc que je tiens a leur
preciser que je ne suis pour rien
dans la qualité deplorable des des
sins parus dans les numeros 40 et
41 d’Amstrad Cent Pour Cent.

Il s'agirait d'un probleme technique
a la photocomposition, totalement
independant de ma volonte.

Je tiens a la disposition de qui
conque le désire les originaux
Vous pouvez m'écrire au journal
(en précisant « Pour Mykaia » sur
I'enveloppe) en envoyant un timbre
pour la réponse et vous recevrez les
dessins chez vous.,

Comme ¢a vous pourrez comparer |
Non mais, on a sa fierté !

Je vous embrasse (surtout les
Amstradienne...).

Mykaia



sport qui consiste a s'élancer du
sommet d'une montagne ou d'une
falaise (avec un parachute spéeciale
ment congu a cet effet) et a se lais
ser descendre doucement en admi
rant le paysage. Paragliding (c'est
le terme anglais pour désigner cette
spécialité) sera le nom de ce jeu qui
a ete developpe par Atreid Concept,
un studio de creation logicielle (un
peu comme Probe Software) base a
Bordeaux. Mais c’est Jean-Philippe
Biscay, collaborateur de longue
date a Loriciel (son dernier jeu : QOut
Board). Test complet dans notre
prochain numeéro.

Alors que nous testons la disquette
de scenarios supplémentaires pour
Hero Quest dans ce numeéro, la ver
sion CPC de Space Crusade (le jeu
de plateau de Milton Bradley ) n'est
toujours pas achevee au moment
ou nous mettons sous presse. Cela
repousse le test de ce jeu a notre
numeéro de mars, ce qui devrait lais
ser le temps au programmeur CPC
de Gremlin de peaufiner les octets
de son jeu.

BATTLE
COMMAND

Notons la sortie quasi inapercue de
Battle Command d'Ocean sur CPC
(qui est déja disponible chez votre
revendeur préfére). |l faut savoir
que ce wargame dans lequel vous
dirigez un char évolué dans un uni
vers en 3 dimensions était a |'origi
ne développe sur Atari ST et
Amiga.

La conversion de ce titre sur CP(
montre la volonte de |'editeur
anglais a supporter pleinement (et
pour lontemps encore) les
machines d'Amstrad. Ocean adapte

donc un maximum de ses titres sur
CPC, meme si certains mettent
quelque temps a nous parvenir (dif
ficulte de I'adaptation oblige )

C'est officiel depuis le mois de
decembre 1991, Amstrad vient
d'arréter la production de ses der
niers modeles de CPC, les 464 et
6128 Plus. ainsi que la production
de la console GX 4000

Si vous venez de vous offrir I'une
de ces machines, ne vous sentez
pas orphelin puisque, comme nous
le precisions dans notre editorial,
bon nombre d'éditeurs européens
continuent de developper et
d'adapter leurs logiciels sur nos
machines
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Is now 4 years old. For our English
readers, we have decided to try to
comment each software in english
but be kind because our english
language is so poor

will be the year of the second hirth
of Emerson, Lake & Palmer (E | P)
the wellknown 70' group. So don't
miss their new Album !




