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PC 1512.

IL DEVRAIT ETRE OBLIGATOIRE A LA MAISON.

3

Si vous achetez son imprimante en méme temps,
vous ne la paierez que 1500F 17c au lieu de 2290 F Trc+.

TRES PROFESSIONNEL : 'AMSTRAD PC 1512, c'est la star des compatibles en Europe : plus de 800 000 exemplaires
vendus, en entreprise comme 2 la maison. Car c'est d'abord un grand professionnel, vendu sans supplément avec
I'INTEGRALE PC+ (traitement de texte, tableur et base de données sous GEM). Il accepte également les milliers
de programmes congus pour PC. ‘
TRES AMSTRAD : C'est aussi un vrai joueur qui vous donne le grand frisson avec les super jeux tournant sur |
compatibles : arcades, roles, aventures médiévales, kriegspiel, simulateurs de vol, échec, bridge, golf...

Pour travailler 4 la maison et pour vous détendre, 'AMSTRAD PC 1512 est

l'ordinateur qu'il vous faut.

OFFRE SPECIALE : PC 1512 + IMPRIMANTE DMP 3160 + I'INTEGRALE PC+ : 2 partir de 5490" TTC."
AMSTRAD PC 1512 + I'INTEGRALE PC+ : 2 partir de 3990° TTC.*
Prix public généralement constatés.

MENDES-FRANCE HAUSSMANN

Pour tout savoir sur le PC 1512 et son imprimante. tapez 3615 code AMSTRAD.

* Dans la limite des stocks disponibles. Modele présenté PC 1512 SD’couleurs + Imprimante DMP 3160 + ['ntégrale PC + - 6490° TTC. |
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CABLES VIDEOS
POUR CPC

Vous étes nombreux a posséder, en
plus de votre CPC, un autre ordinateur
ou une console de jeux et vous vou-
driez utiliser le moniteur couleur (ou
monochrome, mais bof) de votre CPC
avec votre autre machine. Malheureu-
sement, ce moniteur ne possede pas
d'entrée péritel. La société Uni'Ser
propose toute une série de cables
permettant de connecter n'importe
qguelle console du marché et les mi-
cros Amiga, Atari ST et STE sur votre
moniteur couleur de CPC.

Deux possibilités sont offertes pour la
partie sonore, en sortie stéréo : des
fiches RCA pour relier a une chaine hi-
fi (toutes consoles, Amiga et Atari
STE) ; sortie mono (Sega Master Sys-

-

téme, Nintendo et Atari ST) : une sor-
tie casque de baladeur.

A la commande, précisez le type de
CPC, le modéle de console ou de mi-
cro et la sortie son désirée.

Le prix est de 199 F + 15 F pour le
port et I'emballage et n'oubliez pas
d’indiquer vos coordonnées.
Adressez vos commandes a :
Uni'Ser

Service AC

20, avenue Paul-Appell

75014 Paris.

AMSTRAD TEL

Le dynamique micro-serveur de Jean-
Marc Fillette, devenu depuis un ser-
veur a part entiére, est toujours aussi
dynamique.

Derniére innovation sympa, la rubri-
que bricolage ou rubricolage. Vous y
trouverez des infos pour réaliser
vous-méme des interfaces et exten-
sions pour votre CPC. De méme, si un
montage électronique ou une exten-
sion vous pose probléme, vous pour-
rez aller y faire un tour et exposer vo-
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-légende ajoute qu'il y a un trés

QUOI DE NEUF

Deux jeux d'aventure vont bientot voir
le jour chez Lankhor. Il s'agit du Tré-
sor d'Ali Gator et d'Infernal House.

LE TRESOR DALI GATOR

Si vous étes « in », le nom d'Al
devrait vous interpeller quelg
au niveau de votre vécu. E
s'agit d'un jeu écrit par
Moullec, lequel traine
depuis des années dans le
canards consacrés au
trad. Je n'ai pas pu voi u, ma
pour l'instant regardez les photos sur
la page et écoutez I'histoire que vous
narre papy Poum.

La légende dit qu'aprés avoir é
toutes les mers, le célebre Al
s'est retiré au fond de son chat,

les vieilles pierres. Les annét
sent, mais la légende demeu
prophétie annonce que le trésor
découvert un jour. Mais que cel
le cherche prenne garde, car I'esp
du Maitre hante toujours ces lieux.
Je me permets de placer un zeste de
psychologie. En lisant le scénari
ce jeu, vous avez tout compris ¢
sonnage. Espérons que le Mai
enfin reconnu et puisse vivre (
Monde libre sous le regard de ses dis-
ciples. Amen...

tre cas puisque la rubrique est animee
par un pro du fer a souder. Ams-
trad Tel+ est accessible depuis_la
région parisienne par le 34 2

et le 3615 RTE*AMSTEL

aux provinciaux de s’y cor
moindre colt.

GREAT
COURTS

Great Courts d'Ubi Soft, que nous
avions beaucoup aimé dans sa ver-
sion pour tous les CPC et beaucoup
moins dans sa version en cartouche,
va bientot avoir un petit frere. |l s'agit
de Great Courts 2 qui essaiera de dé-
troner Tennis Cup 2 de sa position de
meilleure simulation tennistique sur
CPC. La date de sortie du produit
n‘est pas encore connue. On peut ta-
bler sur septembre (la rentrée) ou
décembre (Noél).
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INFE RNAL
M O U S E

i€ nal House fait partie de ces jeux
QUi us feront mal dés le départ. Une
présentation, animée par de ombreu-
SéSudigits, m'a coupé le souffle. En
effet, peur la premiére fois de ma vie,
J€ntendis un son ressemblant étran-
geémentiaiceux émis par les svnthéti-
seurs: Ceteit déroutant. Cela dit, vous
incarnezletole d'un détective a la rec-
neronedeRsa petite amie disparue.
\ous devrez découvrir le mysteére de
[@&Smaison de Tcherslawsky (& mes
Souhaits), un obscur professeur sou-
peonne de préparer un crime contre
Fhumanité.

Lensemble est géré par des icones.
Les graphismes sont en mode O, et
quelgues animations seront 1a pour
donnegune ambiance certaine au jeu.
MeuS 4 ez deux heures trente pour
pereer e mystere de la baraque.
Nous Yous reparlerons de ces deux
jeuxala rentrée. En attendant, rincez-
VOUs les yeux et bavez devant ces
IINages.

En attendant, nous pourrons peut-
étre jouer avec Back to The Golden
Age, toujours d’'Ubi Soft, qui est la
conversion d'un jeu d'arcade-aventu-
re crée a |'origine sur Amiga.

Des photos, voire un test complet
dans notre numéro de septembre.

EQUINOXE

Allez, on vous bassine encore un
coup avec Equinoxe. Vous savez, le
logiciel de création musicale qui a
demandé un an et demi de travail &
Poum ? L'ami Poum a signé avec Ubi
Soft, le jeu sera disponible dans les
magasins a la fin juillet/début aout et
en plus Robby le teste (ben oui, c'est
pas Poum qui allait tester son propre
logiciel) dans ce numéro des vacan-
ces. Donc, rendez-vous immédiate-
ment en pages 16 et 17 pour peu
que vous ayez envie de tirer quelques
notes de votre CPC.
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BLUES BROTHERS

Il paraitrait que les gens de chez Titus
ne partiraient pas en vacances cet été.
Il paraitrait méme que certains pro-
grammeurs devront rester jour et nuit
devant le clavier de leur CPC pour ter-
miner quelques jeux trés attendus,
notamment Préhistorik et les Blues
Brothers... Des photos et des tests
dans notre prochain numéro...

FINAL FIGHT

C'est US Gold qui se charge dejfla
conversion de Final Fight sur CPEll
s'agit a I'origine d’'une borne d’'argdde
de Capcom, et cest le mugtHdd
moment en matiére de jeu de Paston

Le jeu sur CPC devrait perpnettién(a
I'instar de la borne) & deux jouetrside
s'entraider et de choisir le g
nage parmi trois combatte
talents divers (un ninja, UNIBOXEUROU
un catcheur). A priori, il sera égale-
ment possible de jouer a deux en
simultanée sur la version CPC. Eul
attendant sa sortie au mois de gép:
tembre (et son test dans nos golom:
nes), voici quelques écrans deSISPEiE
tes des combattants.

LE DEUXIEME SENS

La compilation francaise, dont les
bénéfices sur ventes iront a I'associa-
tion Les enfants du silence, sera dis-
ponible dans le commerce au
moment ou vous lirez ces lignes. Elle
s'appelle « Le deuxiéme sens » et re-
groupe (rappelons-le) Pinball Magic,
Freedom, Bubble Ghost, Superski et
Pick'n’pile.




n “shoot’em up”

AU MOMENT OU VOUS PENSIEZ QUE TOUT ALLAIT BIEN... ™ B fai
st” pour tous les
eptes d’arcades.
Piction passionante
rieuse de bout

bout, Courez

ter!!!
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longez dans les
profondeurs et
affrontez les requins o
cybernétiques, les divers o
ennemis et toutes les
formes du mal créés par
la diabolique Madame Q.

Votre mission: vous

infiltrer dans sa base, libérer les
otages et détruire sa forteresse
souterraine. Saisissez des lance-
flammes, écrasez les hordes
d’acolytes et livrez combat
aux armées de mutants
génétiques. Cette fusillade
effrénée ne vous laisse

pas de répit. L’action

est furieuse du début

a la fin de cette folle
aventure a

plusieurs niveaux.

Un jeu
passionnant
jusqu’au
dernier
bit!!!

Programmed by: The Kremlin

D 1991 TENGEN INC. All rights reserved. ™Atari Games Corporation
Software, Artwork & Packaging © 1991 Domark Software Ltd

Publié par Domark Software Lid, Ferry House, 51-57 Lacy Road,
London SW15 1PR Tel: +44 (0) 081 780 2224 .
isponi .Agrisg'AnmCommodweMuss&dtsc,




LE TAROMANCIEN

Toujours fervent supporter du CPC, la
société bordelaise Esat Software pro-
pose une nouvelle gamme de logi-
ciels. Il s'agit de la collection Esoteric.
Ces logiciels transcrivent sur micro
les différentes disciplines des arts
divinatoires. Le premier d’entre eux, le
Taromancien, est un logiciel sans
grandes prétentions, qui simule le
tirage des lames de tarot et vous en
donne une interprétation immédiate
dans des domaines toujours haute-
ment intéressants : I'amour, l'argent,
la santé et le boulot.

Le Taromancien ne nécessite aucune
connaissance des arts divinatoires et
convient a tous les publics. Seule
restriction, il ne tourne que sur les
CPC équipés de 128 Ko de mémoire
vive.

D’autres logiciels viendront bient6t
enrichir la collection Esoteric, abor-
dant d'autres themes : les prévisions
astrales, la graphologie et la numéro-
logie.

ENFIN DISPO

Dans notre numéro de décembre,
nous avions testé deux jeux en car-
touche signés Ocean : il s'agissait de
Pang et de Plotting. Le premier était
carrément excellent, le second se
contentait, lui, d'étre bon. Depuis,
plus de nouvelles ; il était méme
question pendant un moment que
Plotting ne se retrouve jamais sur les
étagéres de votre marchand de jeux
favori.

Eh bien, mieux vaut tard que jamais.
Ces deux jeux sont théoriquement
disponibles sur le marché au moment
ou vous lisez ces lignes. Les amateurs
de GX 4000 vont enfin pouvoir jouer
sur de nouveaux jeux, la rédaction
vous recommandant chaudement
I'acquisition de Pang !

1S
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TAROMANCIEN
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ENCORE UN FOOT

Avec Euro Champ Football de Do-
mark, Manchester United Europe est
un deuxiéme jeu de football que nous
attendons sur nos CPC. Il est signé
Krisalis Software. Particularité de ce
jeu, vous serez a la téte de I'équipe de
Manchester et essayerez de rempor-
ter I'une des trois coupes européen-
nes de football. Seul détail a notre
connaissance pour l'instant, la version
CPC permettra le jeu a deux en simul-
tanée. Vous devrez encore patienter
pendant toutes les vacances pour
avoir plus de détails sur cette nouvelle
simulation footballistique. Détrénera-
t-elle  Emlyn Hugues International
Soccer (le chouchoun de la rédaction) ?
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ULTIMATE COLLECTION

C'est la le nom d'une nouvelle compi-
lation éditée par Ubi Soft regroupa
des titres de trés bonne qualité. No
retrouvons Stunt Car Racer de
croprose (excellent), Pro Tennis
d'Ubi Soft (bon), Skatewars

Soft (excellent), After The W,
Dinamic (trés bon), Zombi d’
(trés bon) et AMC de Dinami
lent). Autant dire que cette
tion flirte avec le prix d'e
Sortie : fin juin.

Le Consul
XVII UETORE

Yous apparaissez comme une
sensible et concilisnte. Yous aimez
relstions et lLes contacts. Yous

trés lericii dans votre milieu profes-
sionnel.

LE CONCOURS
ECRAN

OK, OK, ca va, on a compri
plusieurs mois que vous no
pliez dans vos courriers de réta
concours écran dans le magazine.

Nous allons essayer de vous faire ca
pour le mois de septembre. Juste-
ment, vous allez avoir deux mois de
tranquillité, la : alors profitez-en pour
peaufiner vos meilleurs écrans. Nos
préférences iront, bien sdr, aux écrans
overscan ou aux dessins sur CPC+
exploitant la palette des 4 096 cou-
leurs. Pendant ce temps, nous allons
vous chercher un beau lot pour récom-
penser les réalisations les plus réussies.



DOUBLE SCOPE
DOUBLE PLAISIR.

AMSTRAD PRESENTE LE
LE PREMIER MAGNETOSCOPE PAL/SECAM DOUBLE CASSETTE

Voici la révolution dans le monde de la vidéo. En effet, pour la premiére fois, un constructeur a 0s€ reunir
en un seul appareil deux platines cassette vidéo. Deés que vous linstallerez chez vous, vous vous
demanderez comment vous avez pu vous €n passer jusqu a present !

Voici les principales fonctions :

LECTURE PENDANT L’ENREGISTREMENT
Vous pouvez enregistrer sur une platine la chaine
que vous regardez, et enregistrer un programme
d'une autre chaine sur I'autre platine. Vous
pouvez aussi programmer une platine pour un
enregistrement et utiliser I'autre platine pour
visionner une cassette comme si vous aviez deux
magnétoscopes séparés.

DE CASSETTE A CASSETTE

La fonction “synchro start” permet la copie de
vos propres cassettes (dans la limite de la
légalité). Les enregistrements de votre camés-
cope VHS C, par exemple, peuvent étre facile-
ment transférés sur des cassettes normales.

DES PERFORMANCES HAUT DE GAMME
- Compatible PAL et SECAM: vous étes préts
pour I'Europe.

- La technologie HQ vous donne une superbe
qualité d'image.

- L'enregistrement direct vous permet une pro-
grammation instantannée par la pression d'une
seule touche.

WLE-FOOT

LE POLAR

- La recherche visuelle vous aide a trouver
exactement la séquence désirée par une lecture
accélérée de 3 a 5 fois en avant ou en arriere.
- 2 prises Péritel vous apportent un confort de
branchement appréciable.

8 HEURES DE LECTURE

OU D’ENREGISTREMENT

Grace aux 2 platines, vous pouvez programmer
8 émissions sur un mois, et enregistrer ou vision-

ner jusqu'a 8 heures d’émission sur 2 cassettes
E 240.

PECKES

DD 8901,

TELECOMMANDE

Avec la télécommande LCD a infra-rouge, vous
restez assis dans votre fauteuil et vous accédez
a toutes les fonctions des 2 platines; vous
allumez ou éteignez I'appareil, vous changez les
chaines, vous programmez en toute liberté !

AVERTISSEMENT LEGAL

Les émissions de TV et les vidéo cassettes
pré-enregistrées sont protégées par les lois du
Copyright et ne peuvent étre copiées sans le
consentement du détenteur du Copyright.

sur le magnétoscope AMSTRAD DD 8091 :

e
Je désire recevoir une documentation “7 'O

Momsi i @ ke ol Pranemiai Lo A
Advessey ... NP L. G 2 DL
Villerfeoe i oo D e E o B ode Postalil . [he sl o il

6 O
LE DOUBLE DECKER AMSTRAD : LE MAGNETOSCOPE QUI REVOLUTIONNE LA VIDEO.

Envoyer ce bon & AMSTRAD - BP 73 - 72/78 Grande Rue - 92310 Sevres

MENDES-FRANCE HAUSSMANN




Tous les mois, vous
trouverez dans cette
rubrique toutes les
nouveautés du 3615
ACPC, le service
télématique d’Amstrad
Cent Pour Cent. Vous
apprendrez ici toutes les
astuces pour une
utilisation optimale du
serveur.

Le 3615 ACPC est le lien permanent
entre Amstrad Cent Pour Cent et ses
lecteurs. Nos techniciens travaillent
d’arrache-pied pour vous offrir un ser-
vice toujours de meilleure qualité.
Vous allez par exemple apprendre

tous les mogs clés /du SETveur.
72 /y
LES BALS

BAL, c’est I'abréviation de Boite Aux
Lettres. En vous créant une boite aux
lettres, vous permettez au serveur.de
vous identifier et de vous attribuer un
lot si vous jouez a un jeu primé. Vous
pourrez également bénéficier d’un
acces privilégié par Télétel 2 (3614,
moins cher et tarification dégressive)
mais aussi cumuler des points
cadeaux que vous pourrez échanger
dans la boutique du 3615 ACPC. Ain-
si chaque heure passée en 3615 vous
donne droit a 15 minutes en 3614 et 60

;//‘/’5/1/} 2O75

points cadeaux.

Vous pouvez également écrire a toute
la rédaction d’Amstrad Cent Pour
Cent grace au choix 3 de la rubrique
BAL. Messages et questions sont les
bienvenus dans nos BAL, nous vous
promettons une réponse dans les 24
heures.

Voici la liste des BAL de la rédaction.
Amstrad Cent Pour Cent : pour les
questions d’ordre général.

Robby : tout ce qui concerne les pokes
et les bidouilles.

Poum : les jeux d’aventures, les SOS et
le logiciel musical Equinoxe.

Jo Lascience : tout ce qui concerne le
Basic.

Franck Einstein : il répondra a vos
questions techniques.

Logon System : les célébres démo-
makers, génies de I'assembleur, con-
naissent le CPC dans ses moindres
recoins.

Wonder Fra : le grand spécialiste des
bornes d’arcade ou des jeux de café.
Barbara : cest la trés charmante
demoiselle qui gére les lots offerts sur
le serveur. Elle accueillera également
toutes critiques et suggestions a pro-
pos de notre service télématique.

LES PETITES ANNONCES

Un moyen rapide, simple et efficace
pour acheter, vendre, échanger du
matériel et des logiciels ? La rubrique
des petites annonces du serveur. Elle
vous permet, par défaut, de passer ou
lire des annonces concernant le
modele de CPC que vous avez men-
tionné dans votre fiche d’identité.
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Cependant, cette option peut s’avérer
fastidieuse lorsque vous voulez con-
sulter un type d’annonce sur tous les
formats de machine. Effectivement,
cela vous oblige a revenir sur la page
de sélection pour choisir une machine
différente. Donc, pour éviter ce genre
d’opération, sachez que vous pouvez
changer de machine en appuyant sur
*SUITE vous étes sur la page af-
fichant les titres des petites annonces.
Les petites annonces sont validées
sous 24 heures et ne doivent pas lais-
ser apparaitre adresses ou coordon-
nées téléphoniques. La réponse a une
annonce atterissant directement dans
la BAL de l'intéréssé, il est préférable
que les échanges de coordonnées
soient confidentiels.

LES MOTS CLES

Ces mots clés, précédés d’'une étoile et
suivis - d’'une pression sur la touche
ENVOI du Minitel, sont des raccour-
cis qui vont vous permettre de « sau-
ter » directement d’'une rubrique a
lautre sur le 3615 ACPC. A l'excep-
tion des BAL et du quizz, vous pour-
rez les utiliser d’a peu prés n'importe
quelle page du service.

La plupart de ces mots clés sont des
contractions de deux a quatre lettres
des noms des rubriques auxquelles ils
sont connectés.

Voici la liste des mots clés du 3615
ACPC :

*POKE : Pokes au rapport.

A ce jour, tous les meilleurs cheat-



mode, pokes et bidouilles sous Disco-
logy et Multiface II du magazine sont
disponibles en consultation dans cette
rubrique.

*ACTU : Actualités, dernieres nouvel-
les.

Une rubrique a surveiller tout particu-
lierement, puisque Robby vient
l'enrichir fréquemment de news de
derriere les fagots.

*TELE : Téléchargement.

Le service de téléchargement ou vous
trouverez tous les meilleurs listings du
magazine ainsi que des utilitaires, des
démos et les créations des lecteurs du
magazine.

*FANZ : Agenda des fanzines.

La liste des meilleurs fanzines sur
CPC (adresses, support, périodicite).
*TITU : Le concours Titus.

Un total de 40 jeux Préhistorik a ga-
gner pendant les mois de juillet et
400t sur un quizz organisé en collabo-
ration avec la société Titus.

*SOS : Murs des SOS et réponses aux
aventuriers.

*TOP : Le top 10 des jeux préférés des
connectés du 3615 ACPC (mise a jour
mensuelle).

*GUI : Le guide permanent des jeux.
*DEJA : Index de tous les jeux testes
et notés dans Amstrad Cent Pour
Cent.

*SOMM : En avant-premiere, le som-
maire du prochain numéro-dAmstrad
Cent Pour Cent.

*BAL : Les boites aux lettres.

*PA : Les petites annonces.

*CRED : Consultation des crédits
cadeaux et acces a la boutique du ser-
veur. Vous pourrez obtenir avec vos
points cadeaux : des pin’s croco, des
tee-shirts, des abonnements, des BD
et, pendant les mois de juillet et aout,
des jeux Titus (Wild Street, Fire &
Forget II et Crazy Cars II) ainsi que
des posters Titus.

*JEUX : Menu de tous les jeux et con-
cours.

*QUIZ : Le super quizz Amstrad
Cent Pour Cent : aprés le lecteur de
CD portable, nous n’avons pas encore
choisi quel sera le gros lot pour les
quizz des mois de juillet et aont.
*MOTF : Le jeu du mot flash (primé).
*YAM : Le Super Yam’s (primé).
*OTH : LOthello du serveur, pour
jouer contre l'ordinateur ou un autre
connecté. A noter qu’il s’agit du jeu de
réflexion préféré de Robby (avis aux
amateurs).

*WUMP : Le jeu de Wumpus.

*PSE : Changez de pseudo en cours
de connexion.

LES BALS BINAIRES

Ce sera la grande nouveauté du 3615
ACPC ! Un service de boites aux let-
tres binaires est prévu pour le mois de
septembre. Il permettra aux connectés
d’échanger des programmes par le

biais de leurs BAL. On explique :
TOTOR de Brest se connecte sur le
3615 ACPC le 2 septembre a 15 heu-
res. Il envoie griace a un céble et 4 un
logiciel approprié, une image écran
(par exemple) dans la BAL de son
ami BARBRA qui habite a Marseille.
Le 4 septembre, BARBRA se connecte
sur le 3615 ACPC a 23 heures et con-
sulte sa BAL. Il constate que, outre ses
messages habituels, un fichier binaire
lui a été envoyé deux jours auparavant
par TOTOR. BARBRA va alors téle-
charger sur son CPC, le fichier en
question grace aux mémes cables et
logiciel que son ami TOTOR. Ca, c’est
la grande classe ! Ainsi, tous les utili-
sateurs de CPC pourront s’échanger
programmes personnels, images écran
et fichiers texte a travers toute la Fran-
ce grace au 3615 ACPC.

Le logiciel de téléchargement bidirec-
tionnel sera disponible en télécharge-
ment (vous le téléchargerez avec Am-
charge) sur notre serveur, et le cable
sera vendu par correspondance ou
dans le magazine.

Nous n’espérons qu'une chose, c'est
que notre service télématique nous
rapproche encore plus de nos lecteurs.
Aussi, toutes les remarques et sugges-
tions a propos du 3615 ACPC seront
toujours les bienvenues. Il est désor-
mais le rendez-vous de tous les mor-
dus du CPC. Bonnes connexions et,
bien sir, bonnes vacances !

ANCHE
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Sur un principe de jeu
archiconnu, le shoot them up
ou jeu de fir, Mystical renou-
velle bien le genre en lui
apportant quelques ingré-
dients fort rigolos. Il s’agit
en fait d’'une parodie
puisque Mystical est un
shoot them up revu et
corrigé fagon médiéval
fantastique.

C’est dans notre numéro de novembre
1990 que nous testions Mystical dans sa
version en disquette compatible avec tous
les modeles de CPC. Le voici désormais
disponible au format cartouche pour les
CPC+ et la GX 4000.

L’APPRENTI-SORCIER

Le scénario de Mystical est loufoque a
souhait. Petit apprenti au service d’un
grand maitre de magie, vous avez commis
Iirréparable : lors d’un cours sur les
portes dimensionnelles, vous vous étes
emberlificoté dans vos incantations et
vous avez provoqué un véritable déluge
dans la tour de haute sorcellerie de votre
professeur. De ce fait, toutes les potions,
parchemins et autres sorts magiques, diffi-
cilement gagnés par votre grand maitre au
cours de sa vie d’aventurier, ont été dis-
persés sur d’autres plans d’existences.
Bonjour la bévue ! Inutile de vous dire
qu’avec une telle gaffe vous venez de
compromettre sérieusement 1’issue de
votre quéte qui marque la fin de vos
études en sorcellerie. Le courroux de
votre maitre est terrible et, aprés avoir
évité de justesse quelques boules de feu,
vous acceptez de tout faire pour récupérer
le précieux savoir volatilisé.

SHOOT THEM UP
MEDIEVAL

Quand on pense shoot them up, on pense
a des jeux du style Mission Genocide (de
Firebird) ou Slap Fight (de Probe
Softawre). Ces jeux ou pilotant un vais-
seau spatial hypersophistiqué, on lasérise
des vagues d’aliens déferlant sur I’écran
de notre CPC dans un scrolling vertical.
On pense au systeme classique des
options permettant d’augmenter la puis-
sance de feu de notre Faucon Millénaire.
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Bref, ¢a tient généralement plus de la
guerre des €toiles que de celle du feu.
C’est la que se trouve la grande originalité
de Mystical. Plutdt que de piloter, au bas
de votre écran, un remake du Cobra
MK 3, vous allez diriger un jeune mage
en robe bleue looké Merlin -d’Excalibur,
mais en plus jeune.

Les décors futuristes et métalliques lais-
sent place a un paysage champétre et ver-
doyant. Quant a vos ennemis, ce ne sont
pas des cohortes de vaisseaux mais des
guerriers, des moines peu orthodoxes
Vous agressant a coups de livres de prie-
res ou de jeunes blondes en robes légeres.
vous devrez méme faire face a des nour-
rissons, tétine en bouche.

Bref, c’est du gros délire, vous vous
retrouvez en fait, dans un véritable shoot
them up médiévial.

L’AMI GOLEM

Chaque niveau de jeu représente 1’un des
mondes paralleles dans lesquels vous

devrez récupérer un maximum de potions
et parchemins appartenant a votre grand
maitre.

Sachez cependant que vous pourrez utili-
ser a votre compte les pouvoirs magiques
contenus dans ces objets pour défendre
votre vie.

Dans sa grande bonté, votre maitre dai-
gnera vous porter assistance par deux fois
si vous veniez a succomber face 2 vos
ennemis. De méme, il vous autorise a
faire équipe avec un golem de sa création,
qui sera joué par un second joueur : c’est
1a aussi une option courante dans les shoot
them up classiques.

Vous jouerez le jeune mage avec le pre-
mier paddle et un ami déplacera le golem
avec la deuxieme manette s’il appuie sur
le bouton de feu dés le début d’une partie.
Dans le cas contraire, un joueur seul
n’aura pas I’assistance du monstre gris.

Le golem a une démarche trés amusante et
€limine ses ennemis en leur sautant des-
sus. Lorsque ses points de vie sont au plus
bas, il se transforme en taupe et évolue

B,
I:'Jﬂ L1 M
et

N ’. ..‘

}& ' .4-"’

14

/

|

7
-
4



sous terre. Le joueur dirige alors une motte de terre et doit €viter que son
golem-taupe ne se fasse piétiner afin de récupérer des points de vie.

Le joueur qui dirige le magicien disposera, lui, de nombreuses possibili-
tés d’attaques et de défenses. Il pourra “ stocker * jusqu’a huit sortileges
ou objets (les potions et parchemins) et les utiliser quand bon lui semble.
Un curseur en haut de I’écran permet de sélectionner le type de sortilege
désiré et c’est en pressant les deux boutons du paddle simultanément
que I’incantation sera lancée.

Les effets des sortiléges sont souvent désopilants : ainsi vous pourrez
transformer vos agresseurs en bonshommes de neige ou en crapaud, les
enfermer dans des cages, faire s’ouvrir le sol sous leurs pieds, les paraly-
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ser ou tout simplement les faire disparaitre de 1’écran, etc. Mais égale-
ment, vous dédoubler et méme vous détripler ! Bref, un nombre impres-
sionnant de bonus (12 potions et autant de parchemins) auxquels hous
ajoutons les hamburgers qui permettent de gagner des points de vie, et
les rares boules qui vous octroient une vie supplémentaire...
Bref, c’est riche en gags, c’est bien animé et vous ne vous embéterez
pas avant d’avoir atteint le pentacle qui marque la fin d’un niveau...
Mystical, dans sa version en cartouche, conserve tout I'attrait du jeu que
nous avions déja testé pour tous les CPC.
Cependant, nous reprocherons aux programmeurs d’avoir fait une nou-
velle version trop proche de I'ancienne. Si les sprites hardwares et les
facilités de scrolling sont ici exploités, nous n’avons pas eu le droit a
beaucoup plus. Nous aurions aimé une meilleure exploitation de la
palette des 4 096 couleurs, par exemple. Mystical en cartouche est trop
proche de sa version en disquette, alors que cette derniere ne bénéficiait
pas des apports techniques supplémentaires des CPC+ et GX 4000.
Seuls, les possesseurs de la console Amstrad auront donc intérét a
s’ offrir ce jeu.

Robby

MYSTICAL d'INFOGRAMES

71 %
64 %
74 9o
71 %
87 %

88 %
79 %
67 %
70 %

TOUJOURS
CHAMPION
DUMONDE!

TOUJOURS
MEILLEURE
SIMULATION
DE COMBAT!
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Depuis de nombreux mois, nous
nous faisons I'écho dans le
magazine des longues heures
que Poum consacrait a son
nouveau bébé. Pensez-vous,
plus le temps passait et plus
Poum nous répétait que le logi-
ciel musical qu'il était en train de
développer, Equinoxe, allait
révolutionner la création
musicale sur CPC. Aujourd’hui
Equinoxe est terminé et ¢’est Ubi
Soft qui I'édite pour tous les
modeles de CPC.

Equinoxe est donc un logiciel de création
musicale qui exploite le plein potentiel
des capacités sonores des CPC. Il y a bien
longtemps qu’un produit de ce type
n’était apparu sur le marché pour nos ma-

chines. Celui-ci a déja fait parler de lui et
va devenir trés rapidement 1’unique stan-
dard dans son domaine, tant son ergono-
mie et ses atouts écrasent bel et bien ses
prédécesseurs.

POUM LE CREATEUR

Saviez-vous que Poum n’a jamais eu
I’intention de devenir rédacteur dans un
magazine micro ? Alain se destinait au
métier d’architecte. Encore étudiant,
’affreux jojo se découvre un hobby : la
micro-informatique. Le hobby devient
rapidement une passion et Poum avoue
avoir passé de tres nombreuses nuits sur
le clavier de son CPC. Il retranscrit alors
de fagon binaire la plupart de ses pas-
sions. ;

Et, véritable homme-orchestre, Poum sait
faire beaucoup de choses. Trés bon presti-
digitateur, un peu dessinateur, pas mau-
vais en math, il est surtout un bon musi-
cien et un pianiste émérite.

NEL ANGCEUR
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UN SYNTHE
DANS VOTRE CPC

Les musiques sous Equinoxe sont décou-
pées en séquences, chacune comportant
trois voies de 64 notes. Vous pourrez
composez vos musiques avec 20
séquences et le logiciel pourra en assem-
bler jusqu’a 99.

La représentation a 1’écran d’une partition
musicale est des plus claires. Trois
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colonnes représentent les trois canaux
sonores (que vous pourrez éteindre et
allumer indépendamment). Les notes affi-
chées dans les colonnes correspondent au
canal sur lequel elles seront jouées. Elles
sont codées selon 4 valeurs qui sont : leur
notation anglaise, I’indication d’un diese
éventuel, leur octave et leur numére de
son.

Plus a gauche de 1’écran, une colonne
indique la position des notes dans la
séquence en cours. ;

Apres création d’enveloppes (voir para-
graphe suivant), il est possible de jouer
directement une mélodie comme sur le
clavier d’un piano grice au mode
MANUEL. Les indications d’octave et de
son utilisés apparaissent alors dans une
fenétre et il est possible de les faire varier
avec les fleches du curseur.

Ce sont les deux rangées supérieures des
touches du clavier de votre CPC qui
feront alors office de clavier de piano.
Justement, le clavier affiché en bas de
I’écran indique quelles notes sont jouées
avec une animation sur les touches de
celui-ci.
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Ce mode MANUEL permet donc d’utili-
ser votre CPC comme un synthétiseur
sans que votre jeu ne soit stocké en
mémoire et afin de chercher a I’oreille les
sons et la mélodie que vous désirez.

Vous passerez ensuite au mode EDI-
TION de SEQUENCE qui enregistrera
votre musique avec toutes les facilités
d’édition requises...

CREATION D’ENVELOPPES

La création des sons sous Equinoxe passe
par un éditeur d’enveloppes. Vous pour-
rez définir trois enveloppes pour chaque
son. Une enveloppe de fréquence, une de
volume et éventuellement une de bruit
blanc. C’est 1a une des innovations du
produit puisque aucun logiciel ne propo-
sait cette démarche auparavant. Quinze
enveloppes de chaque type pourront €tre
créés, servant a I’élaboration de 15 sons.
L’enveloppe de fréquence définit la tona-
lité¢ d’un son, I’enveloppe de volume défi-
nit... le volume d’un son et celle de bruit
vous permettra certains effets spéciaux
(genre pales d’hélicopteres ou vent fort,
etc.).

Grace a une fenétre graphique tres
simple, vous pourrez définir pour chaque
enveloppe : son tempo, le nombre et la
hauteur de ses pas (32 pas possibles) et
un éventuel * goto “ (c’est-a-dire la répé-
tition d’un certain nombre de pas).

Une petite astuce sympathique : le mélan-
geur. Cette option du menu d’édition per-
met, par exemple, d’attribuer 1’enveloppe
de fréquence 3 et I’enveloppe de volume
7 au son numéro 1. Vous ne serez donc
pas obligé d’attribuer les enveloppes cor-
respondantes aux numéros de sons, cela
permet de varier les effets sonores ou
d’utiliser la méme enveloppe de volume
avec différentes enveloppes de fréquence.

DES OUTILS PRATIQUES

Le menu OUTILS d’Equinoxe va vous
permettre des manipulations extrémement
pratique sur tout ou partie de votre com-
position. Effectivement, des fonctions
COUPER et COLLER permettent de
déplacer 1’ensemble d’un des trois
canaux, une séquence ou un rythme vers
un autre canal par exemple. De méme,
’option VIDER, permettra de réinitialiser
I’ensemble du logiciel ou de vider I'un
des trois canaux sonores.

EXPLOITEZ
VOS MUSIQUES

Apres avoir créé une mélodie acceptable
pour vos oreilles, la moindre des choses
serait de pouvoir la réutiliser dans vos
programmes. Equinoxe surpasse la enco-
re ses concurrents : sons et musiques
seront réutilisables sans aucun probléme
dans vos programmes Basic ou exécu-
tables depuis I’ Assembleur.

Un driver chargé en mémoire vive (les
routines sonores du logiciel) s’occupera
de votre musique et gérera les fichiers
sons et musiques en ne requérant qu’une
demi-interruption du microprocesseur
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central. Autrement dit, il vous reste large-
ment le temps de gérer des sprites, un
scrolling, une gestion clavier, etc.

Un simple CALL et vous pourrez
entendre votre musique sous Basic. Le
méme CALL avec un paramétre a 0 et
vous interrompez la musique. Mieux, plu-
tot que de jouer d’un seul bloc les 20
séquences que vous avez Créées sous
I’éditeur d’Equinoxe, vous pourrez jouer
chacune de ses séquences indépendam-
ment les unes des autres en paramétrant le
fameux CALL de 1 a 20.

Voila qui vous permet de disposer de 20
bruitages ou 20 petites musiques dans un
jeu, que vous pourrez appeler dans I’ordre
qu’il vous plaira.

A notre connaissance (et nous sommes
bien placés pour le savoir), il n’y aura pas
d’autres logiciels musicaux qui verront le
jour sur CPC. Quoi qu’il en soit, il sera
vraiment trés dur de surpasser Equinoxe.
Celui-ci a été pensé pour exploiter le
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plein potentiel des capacités sonores d’un
CPC. Son ergonomie et la grande simpli-
cité avec laquelle est abordée la création
de sons et musiques séduiront les plus
réfractaires a la musique programmée sur
ordinateur. Bref, si vous voulez extirper
quelques mélopées de votre CPC, c’est
Equinoxe qu’il vous faut. Le logiciel ne
requiert aucune connaissance en musique
et solfege et s’adresse aussi bien au débu-
tant qu’au musicien confirmé !

Robby

EQUINOXE d'UBI SOFT




LA FOIRE
AUX AFFAIRES

Crac sur les prix a MICRO & CO
du 18 au 21 octobre a la Porte de Versailles

Votre budget micro est serré ?
MICRO & Co y a pensé !

On y trouvera les discounters fous de Paris,
réunis pendant 4 jours au méme endroit. Mais
aussi les soldes, les fins de série, les
promotions spéciales salon, et des milliers de
logiciels du domaine public avec la
participation de DP Mag, le magazine du soft
(presque) gratuit. Ne manquez pas la foire
aux affaires !

MICRO & Co, le rendez-vous de ceux qui

MICRO & Co: 15-17 Avenue Ledru-Rollin 75012 PARIS Tel : 43 44 35 97 Fax : 46 28 89 04

M€ RO

échappent aux crises des années 90. seront représentées.

MICRO & Co est le salon de toute la micro MICRO & Co, le salon de la micro sans
informatique personnelle et de ses frontiere.

technologies associées.

De la console de jeu a I'application
bureautique, c'est un lieu de rencontre bati
autour de 5 grands poles d'attraction:
bureautique et communication, créativité, jeu
vidéo, foire aux affaires et en exclusivité, le
premier village CD.

PC et compatibles, Macintosh, Atari, Amiga,
Amstrad, Nintendo, Sega , Nec,... Toutes les
grandes normes de micros et de consoles
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FRANCK NE PART PAS
EN VACANCES

uaip, autant vous le dire tout de suite, je ne
pars pas en vacances cet été. Je tiens a con-
server mon teint glabre et pale qui a fait mon

succes jusqu'ici.

Aussi, soyez gentil, évitez de m'envoyer des cartes
postales de vos vacances sur lesquelles de superbes
naiades dénudées s'ébrouent gentiment sur nos

cotes ensoleillées.

Vous allez me dire, « le pauvre, il part
pas en vancances, il va étre tout seul
durant tout l'été, tout ca... ». Mais sa-
chez que je suis trés content de ne pas
partir en vacances. Je vais enfin étre
peinard a la rédaction du magazine puis-
que Poum ira se faire bronzer a Metz et
que Robby partira sirement avec sa
tente dans les Landes. De plus, mon
voisin est sénégalais et percutionniste
dans un célebre groupe de musique
afro. Vous imaginez quel enfer je vis
pendant toute l'année, alors qu'au-
dessus de mon plafond y en a un qui
joue de la batterie pour se rappeler les
rythmes de son pays ? Alors, voila,
quand mon voisin part pendant deux
mois, mMoi je suis vraiment trés content.
Sinon, il est trés gentil mon voisin, parce
que & chaque fois qu'il revient de son
pays il me rapporte des mangues
(miam, miam)... Le plaisir est court, car
trés rapidement, il a la nostalgie de
I'Afrique et il retourne sur sa batterie...
Mais passons a vos lettres enflam-
mées...

Hello Franck the Best. Deux
questions précises et concises:
1) Est-il possible de connecter un
lecteur de disquettes externe
sur un CPC 464 Plus ?

2) La création de cartouche en

logiciels éducatifs, utilitaires,

traitements de texte, etc., est-
elle prévue ?

Je te remercie de répondre 2 ma
uestion qui intéressera peut-
tre d'autres utilisateurs des

nouveaux CPC.

CASH

Salut Cash,

Je réponds d'abord a ta derniére ques-
tion. Non, la création d'utilitaires et de
logiciels éducatifs n'est pas prévue pour
le format cartouche. Rapidement, pour
éditer un jeu sur ce type de support, il
faut étre sdr d'en vendre beaucoup.
Seuls quelques éditeurs peuvent pré-
tendre a un certain volume de ventes.
De plus, pour qu'un produit se vende
bien, il faut pouvoir le vendre dans

I'Europe entiére et produire par exemple
des éducatifs multilangues répondant
aux diverses cultures européennes, ce
qui n'est pas chose aisée.

Quant aux utilitaires, un logiciel comme
Discology en est a sa version 6.0 c'est-
a-dire qu'au fur et a mesure des années,
plusieurs perfectionnements ont été
apportés a l'utilitaire. Faire un utilitaire
en cartouche interdirait la remise a jour
du produit et réduirait par la méme sa
durée de vie, donc ses ventes.

Pour ce qui est du lecteur de diquettes
sur un CPC 464 Plus, force mest de te
répondre par la négative pour le
moment. Ce que je sais, c'est qu‘aucune
extension spécifique a la gamme des
CPC Plus n'a été prévue ou annoncée
par Amstrad. |l faudrat que nous
essayions de connecter un lecteur
externe de |'ancienne gamme des CPC
sur un 464 Plus et voir si la chose est
possible.

Dans le méme sens, il serait temps
qu'Amstrad pense a commercialiser un
Phaser pour ces machines (une prise
est prévue initialement 4 cet effet sur le
coté de la machine) et une souris, puis-
que les CPC Plus dispose d'un port ana-
logique sur lequel ce périphérique ferait
bon usage.

Hello Franckie,

Tu ne devineras jamais de quel
endroit je t'écris. La ou je suis, il y
a plein de murs et personne peut
me renseigner sur les questions
que je me pose. Alors, please
help me !

J'ai un 6128 a cartouche, un pote
m'a refilé la disquette « Discolo-
gy » mais lorsque je I'envoie on
me demande de déconnecter
toc;tss les Roms ! Que doisje fai-
re

Pareil pour la disquette Maca-
dam Bumper. Est-ce que mes
problémes ne viennent pas du
fait de la cartouche. Est-ce qu'il y
a un moyen de parer & cela ?
Pendant que |’y suis : ici j'ai tout
mon temps, j'ai tapé de nom-
breux programmes style Best,
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War, mais aucun résultat ! C'est
rageant tu admettras. J'ai oublié
de te dire que j'étais un novice
dans la partie, mais cela tu t'en

étais douté, non ?
Je compte sur ton aide.
(signature illisible)

Pour Discology et d'autres jeux d'antan
tu as raison. Grosso modo, ces pro-
grammes détectent le port cartouche
comme étant une extension (Multiface,
hacker, etc.) et refusent donc de se
charger en mémoire puisqu‘une routing
de détection de la Multiface a été implé-
mentée dans le chargeur du jeu. Cepen-
dant, la derniére version de Discology (la
version Plus) est totalement compatible
avec les CPC Plus.

La compatibilité entre les nouvelles et
anciennes versions de CPC n'étant pas
complétement assurée, tu encoderas
les vieux listings a tes risques, et per-
sonne ne pourra te donner de solution
miracle. Cependant, il existe |a encore
une solution : elle est propqsée par
Amstrad France qui commercialise une
cartouche contenant les anciennes Rom
du CPC 6128. En utilisant cette car-
touche a la place de la cartouche systé-
me livrée avec la machine, tu élimineras
certains des problémes d'incompatibili-
té entre les deux gammes.
Amicalement.

Salut,

Je t'écris parce jai des petits

problémes : Voici mes questions.

1) Comment fait-on pour avoir

l'emplacement d’un jeu (memory

&xxxx) ?

2) Comment se procure-t-on les

anciens numéros d’Amstrad

Cent Pour Cent si son libraire

n'en a plus ?

3) Y'a déja eu des bidouilles sur
urrican, sinon qu'estce que

vous attendez, si oui dans quels

numéros ?

4) On gagne combien dans ton

boulot ?

5) Quelques fautes sont oubliées

(volontairement), lesquelles ?



9 Estce que ¢a vaut le coup
‘acheter la Multiface Il ?
Gaston (Cametin)

Oulah ! T'es gentil, gars, mais la pro-
chaine fois tu fais tes lettres plus court
(heureusement que jai abrégé les trois
quart de tes questions). Acroche-toi car
cest la derniére fois que je me répéte.
1) En copiant un fichier a l'aide de Dis-
cology, il te donne souvent son adresse
d'implantation. Si ce n'est pas le cas, tu
ne pourras pas le deviner.

2) Pour les anciens numéros, tu nous
écris, au service abonnement et tu joins
un chéque. C'est 21 F + 7 F de frais de
port.

3) Pour Turrican, c'est oui et cela ce
trouve dans le numéro de novembre
1990.

4) Je t'en pose des questions ?

5) Rigolo !

6) Tout dépend de ce que tu attends de
la Muttiface. En gros, elle te sera utile
pour utiliser certains pokes de la rubfi-
que a Robby et te permettra également
de sauvegarder I'état d'un jeu en cours
de partie. De plus, avec I'utilitaire « The
Insider », elle devient un éditeur de

mémoire trés performant avec des fonc-
tions de recherches et d'édition trés pra-
tiques.

7) Reformule ta question.

Salut Gaston.

lut Francky !

ur commencer, c'est la 5e fois
que je t'écris et chaque fois je ne
vois pas ma lettre dans mon mag
préféré. Mais bon, passons aux
choses sérieuses. Voici deux
petits prog buggés (4 moi les tee-
shirts) :
10 MODE 1
20 FOR N=0.00000001 TO 1 STEP
0.00000001
30 PRINT N;
40 NEXT
10 MODE 1
20 N=0.00000001
30 IF N=1 THEN PRINT “CEST
OK”
40 N=N+0.00000001
50 PRINT N;:GOTO 30
Normalement, cela donne Ia
méme chose. Et c’est vrai !
C'est quand que « OCP & la lou-
pe » revient ?
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Et le concours écran ?

Je trouve toujours pas « Equino-
xe » dans I'Amstrad !

Od on peut envoyer des ' lettres
cochonnes pour Miss X ?
J'espére que malgré sa longueur,
tu publiras ma lettre.

Arnaud Ludovic dit « Le surfeur »

Salut « Le surfeur ». Premiére mauvaise
nouvelle, tu ne gagnes rien et mérites
meéme une petite claque. Pour la dernig-
re fois, ce type d'erreur est dii au calcul
pas vraiment précis de certains ordina-
teurs (c'est le cas du nétre). Pour vous
faire comprendre le pourquoi du com-
ment, imaginez-vous jouer du violon
avec des gants de boxe. Une seule per-
sonne -au monde a tenté I'expérience
(c'était, pour les ignares, notre ami
Coluche), c’est vous dire.

OCP fut une rubrique trés bien. Notre
ami Lolo a fait le tour du logiciel et il n'y
a plus rien a en dire.

Pour « Equinoxe », regarde quelque part
dans le journal, tu trouveras son test.
Pour les lettres cochonnes je t'aurais
bien donné I'adresse de Sined. T'aurais
pu golter ainsi ses brodequins & jam-
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bigre attenante (rangers en anglais)
Pour le concours écran, on va faire un
effort, sois encore patient jusqu’au mois
de septembre.

Enfin, bonne nouvelle, dans mon extré-
me bonté je publie ta lettre.

Monsieur Franckie,
J'aimerais savoir si je peux
brancher une console sur I'écran
de mon 6128 couleur. Si oui les-
quelles, avec quel cordon et ol je
pourrais le trouver ? J'aimerais
savoir si je peux utiliser une sou-
ris sur mon CPC 6128, si oui
laquelle ? J'aimerais voir les jeux
testés répertoriés. Pourriez-vous
dire quel est le meilleur jeu testé
chaque mois ?
Votre journal est génial.. (c’est
béte que Miss X soit plus Ia)
Nicolas Nesme

Qui, Monsieur Nicolas, tu peux « bran-
cher » n'importe quelle console de jeux
sur le moniteur de ton CPC. Il suffit pour
cela d'avoir le cordon adéquat. Va donc
faire un tour dans les pages ACTU, tu
trouveras les coordonnées d'une socié-
té qui vend, par correspondance, exac-
tement ce qu'il te faut.

Pour la souris, c'est une autre paire de *

manches (comme dirait Agassi), car si
tu peux effectivement en utiliser une
avec ton CPC, le plus dur sera d'en trou-
ver dans le commerce. Deux solutions :
voir auprés de Jessico ou passer une
annonce sur le 3615 ACPC.

Il y a déja eu deux récap des jeux testés
dans les colonnes du magazine, mais je
te rappelle que tu trouveras un guide
complet de ces jeux sur le 3615 ACPC.
Quant & ta derniére question, je te pro-
pose de la relire a haute et intelligible
VOIX...

Salut Francky,

Quand je tape ce petit listing, les
lettres que j'écris ensuite ne
s'effacent pas avec DEL ! Et
quand j'écris pardessus, elles
s'ajoutent ! Pourquoi ?

Adrien Montluel

10 FOR N=1 TO 255

20 PRINT CHRS(N);

30 NEXT N

Bon, Adri, ton programme affiche tous
les caractéres Ascii de 1 a 255. Déja,
les caractéres inférieurs a 32 ne sont
pas affichables ; donc, fais commencer
ta boucle de la ligne 10 par le caractére
32. Pour la touche DEL c'est simple.
Cette touche efface les lettres saisies
avec I'éditeur Basic (commande AUTO,
ou les lignes numérotées), mais en
aucun cas par rapport au texte affiché a
I'écran.

Sur ce, bon apprentissage.

Mon cher Franck,

En feuilletant votre revue, je me
suis arrété sur une page de pub
pour Jessico. En y regardant de
prés, je vois qu'ils vendent des
crayons optiques. Ces crayons
optiques lisent-ils les codes-bar-
res ? Si oui, imaginez le gain de

temps si une revue branchée
comme la votre utilisait pour ses
listings le principe des codes-
barres pour remplacer les tonnes
de DATA fastidieux (voir Alinka).
Etes-vous prét a faire un essai et
nous en tenir informé.
Dans [l'attente d'une réponse
dans vos colonnes, je m‘abonne
de toute facon a votre journal.
A bientdt.

Fressart Patrick

Salut Patrick,

Actuellement, les stylos optiques sont
utilisés pour des logiciels de dessin. lIs
ne remplaceront jamais [‘ergonomie
d'OCP. Pour les codes-barres sache qu'il
existe quelque part, de I'autre cété de la
Manche, un journal qui utilise ce princi-
pe (nous n‘en sommes quant & nous
qu'a la programmation de nos magné-
toscopes pour les films de la semaine).
Il suffit pour cela d'adapter un stylo opti-
que et d'écrire un petit programme, et
comme tu peux t'en douter, l'idée nous
a déja effleurés. Il n'est pas question
pour le moment de se lancer dans ce
type d'entreprise (ce qui vous obligerait
a vc))us procurer d'office un stylo opti-
que).

Trés bon choix pour ton abonnement. A
propos, t'as vu la page dabonnement
du mois dernier ?

Salut Patrick.

Mon trés cher Franck,

J'ai un probléme trés embétant.
Je posséde un CPC 6128 et une
Multiface Il. Comme je suis la
rubrique « Pokes au rapport »,
jutilise souvent ma Multiface Il.
Cependant, jai souvent des
problémes lorsque je veux me
servir de celle-ci.

Parfois, je la connecte et j'appuie
sur le bouton STOP pour vérifier
son bon fonctionnement et la
tout va mal. Au lieu que le menu

de la mutliface apparaisse sur -

I'écran, celuici saute comme si
je venais d’éteindre et rallumer

“

rapidement ma machine. Parfois,
je connecte la Multiface et
quand je l'essaie, si [I'écran
apparait bien, I'ordinateur reste
ensuite bloqué. Cela vient-il de la
Multiface ou de I'ordinateur ?
Pascal

Cher Pascal,
Déja, j'apprécie beaucoup le « Trés cher
Franck », c'est vrai, ca me fait trés plaisir
puisque certains me confondent avec le
monstre de Franck Einstein alors que
nous n‘avons aucun lien de parenté.
Bon, venons-en a ton probléme de Mul-
tiface. D'aprés ce que j'ai compris de ta
lettre, tes problémes ne se répétent pas
a chaque utilisation de ton interface. En
fait, ce type d'ennui est assez fréquent.
Sache déja que cela ne vient ni de ton
ordinateur, ni de ta Multiface... mais plu-
tot un peu des deux.
Il faut simplement savoir que la connec-
tique du CPC n'est pas des plus stres.
La chose a été bien revisitée sur les
CPC+ puisque ceux-ci sont équipés de
connecteurs plus robustes sur lesquels
il est possible de fixer les extensions
gréace a des clips.
Quand tu connectes ta Multiface sur ta
machine, il est possible que ses connec-
teurs ne soient exactement placés sur
les pistes du port d’extension de ton
CPC, d'oli les problémes que tu ren-
contres. Aussi, lorsque tu as ce genre
d'ennuis, ne rentre pas dans une colére
noire. Il te suffit d'éteindre ta machine,
d'enlever ta Multiface et de la reconnec-
ter bien a fond en vérifiant qu'elle soit
bien droite. Allume ensuite ta machine
et appuie sur le bouton STOP. Si la ma-
chine semble se réinitialiser, tu peux te
permettre d'appuyer rapidement plu-
sieurs fois de suite sur le bouton STOP
ou d‘alterner les pressions avec le bou-
ton RESET. Le menu des outils ap-
paraitra au bout de quelques essais,
sinon éteins ta machine, déconnecte et
reconnecte soigneusement ta Multiface.
Ces conseils d'utilisation m'ont été don-
nés par Robby, il les applique tous les
jours, m'a-t-il dit.

Franck EINSTEIN




DES POKES AU SOLEIL

d’'été, je vous rebalance le méme titre. Lair de

O'ai I'impression qu’a chacun de nos numéros

rien c’est la quatriéme fois que vous allez pou-

voir lire Amstrad Cent Pour Cent sur la plage.

Deux mois avec un seul numéro de votre rubrique
préférée, ca va étre long. Mais bon, si vous ne partez
pas vous pourrez étre en contact quasi permanent
avec nous puisque vous pourrez nous joindre sur le

3615 ACPC.

Je me rappelle qu'a I'issue du premier
&té que nous avions passé ensemble, je
vous avais relaté une aventure extra-
ordinaire qu'il m'était arrivé pendant
mes vacances. Cétait en 1988. Vous
vous souvenez, |'ile du CACA (ouais, le
fameux Cercle Actif, etc.),

Alors, ne manquez pas notre numéro de
septembre, car cet été, aux alentours de
la fin du mois de juillet, il y a justement
un nouveau colloque du CACA. J'ouvs
dis pas ol, cest Top Secret. Mais

AU RAPPORT

comptez sur moi pour vous en faire un
large résumé dans cette rubrique et
peut-étre un reportage ailleurs dans le
magazine.

LE 3615 ACPC

Au moment ou vous lirez ces lignes,
tous les meilleurs pokes et bidouilles
parus dans le magazine depuis son
numéro 2 seront disponibles en consul-
tation dans la rubrique POKE de notre
service minitel.

Bientot (si ce n'est pas déja fait), vous
pourrez également laisser vos pokes sur
notre serveur afin d'en faire profiter tous
les connectés.

LE COIN
DU DISCOBOLE

Allez, on commence sans plus attendre
avec un bon paquet de bidouilles a
mettre en ceuvre grace 3 I'éditeur de
Discology.

SWITCHBLADE de GREMLIN
C'est MOAH et Thibault qui nous ont
trouvé une excellente bidouille pour le
trés excellent Switchblade dans sa ver-
sion en disquette. Ainsi, pour obtenir de
I'énergie infinie pendant tout le jeu, il
suffit, avec Discology, daller visiter le
fichier CODE2.BIN. Recherchez-y la
chaine hexa 44,0A,7E,91,28,05,FA et
de remplacer le 91 par un A7. Sauve-
gardez le tout et lancez-vous dans une

partie de Switchblade avec la délicieuse
sensation que les monstres de l'infime
Ha\i'oc ne pourront plus vous faire grand
mal.

Mais ne lachez pas si vite votre Amstrad
Cent Pour Cent.

Une fois la page écran passée, vous
aurez la désagréable surprise de consta-
ter que le programme ne s'est pas laissé
berner si facilement. Effectivement, le
programmeur a prévu un cheksum de la
mémoire. C'est & dire, le programme
compte et additionne toutes les don-
nées quil a chargé dans votre CPC
avant d'executer le jeu. Si le résultat de
son addition ne lui est pas famillier (en
fait, il va s'apercevoir que vous avez
modifié un octet dans le programme), il
vous affiche un joli « cheksum error »
rouge. ‘

Gargll, le méchant programmeur. L3,
deux hypothéses sont possibles : ou le
programmeur a fait ¢ca pour nous embé-
ter, nous les bidouilleurs de jeux, ou il a
fait ca parce-qu'il-en avait besoin pour
vérifier que certaines parties de son
programme se sont chargées normale-
ment.

BADLANDS de DOMARK

Pour obtenir des vies infinies, recher-
chez la chaine hexa 3D,32,67,
57,0D,7E et modifiez le 3D par un 00.
Ensuite, recherchez 3D,32,68,57,0D,
Sg et, |3 aussi, modifiez le 3D par un

BATTY d’ELITE

Francis Varnier nous fait partager sa
bidouille pour Batty, trés bon casse-bri-
ques. Recherchez la chaine hexa
83,32,99,49 et remplacez le 3D par un

BUGGY BOY d’ ELITE

Au tour d'Emmanuel Gavoille, qui nous
apprend comment disposer de temps
infini pour finir les courses de Buggy
Boy. Il faut recherchez sous Disco la
chaine hexa C9,7E93,27,77,2B et
remplacer le 7E par un C9.
OPERATION THUNDERBOLT
d'OCEAN

Pour que les deux joueurs aient de
I'énergie en infinité (pour ne plus crever
quoi), rechercher a I'aide de Disco (bien
sar), premiérement la chaine 3D,32,

22

3D,87,C2 et remplacer le premier 3D
par un A7. Ensuite, rechercher la chaine
3D,32,29,87,20 et remplacer le 3D par
un A7 également.

Enfin, si vous voulez disposer de crédits
(de jeu) en infinité, recherchez la chaine
BE,34,C9,5D,55 et remplacez le 34 par
un 00.

Voila, et qu'on ne me demande plus
comment finir Opération Thunderbolt...
TIME SCANNER d'ACTIVISION
On continue avec les bidouilles du p'tit
Gavoille : pour sélectionner son tableau
de jeu dans time Scanner, on recherche
3E,00,32,BD,00,3E et on case un chif-
fre compris de 1 a 3 a la place du pre-
mier 00.

PIPEMANIA d'EMPIRE

Une bidouille précieuse pour ce jeu fou
qui en avait achevé plus d'un a la rédac-
tion lors de sa sortie. Pour disposer de
tout le temps que vous voulez, recher-
chez la chaine hexa 25,3D,32,55,
25,18 et remplacez le 3D par un 00.
Pouir reprendre la partie sur le dernier
tableau joué, recherchez la chaine
22,32,56,25CD et remplacez les

valeurs 32,56,25 par des 00.
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THE LIGHT CORRIDOR
d'INFOGRAMES
Bon, le mois demier, je vous avais refilé
tous les codes pour ce splendide jeu
qu'est The Light Corridor. Mais vous
avez encore quelques petites choses a
savoir sur ce jeu. Premigrement, lors-
qu'en cours de partie vous faites une
PAUSE, il est possible alors de régler le
volume des bruitages et de la musique
(sans revenir au menu du jeu) en
appuyant sur la touche 1 de votre cla-
vier. De méme, si votre balle est coincée
entre deux pans de murs mobiles ou
immobiles, vous pouvez - et toujours
pendant une PAUSE - appuyez sur la
touche 2 de votre clavier. La balle sera
perdue mais une nouvelle balle appara-
itra sur votre raquette si toutefois vous
n'aviez pas épuisé votre réserve.
Deuxiemement, le code 8898 wvous
dévoilera un tableau secret du jeu. Il est
présenté comme le tableau numéro 4
mais il n’en est rien et il ne fait pas partie
des 50 tableaux originaux.
Autre code un un peu spécial : 3358. Il
déclenche une sorte de cheat mode.
J'explique : endébutant le tableau, vous
vous retrouvez dans un tableau 41 trés
bizarre. D'abord, essayez de toucher le
monstre sur le mur d'en face. Ensuite,
chacune des balles passera au travers
de votre raquette, et donc vous perdrez
pardiment la partie.
Recommencez le jeu ensuite depuis un
autre tableau. Envoyez la balle au fond
du couloir mais n'essayez pas de la rat-
traper lorsqu'elle va revenir vers vous.
La balle disparait alors mais vous ne
perdez pas... Continuez d'avancer avec
votre raquette et lorsque vous contour-
nerez les obstacles veillez a éviter soig-
neusement la zone de l'endroit de
I'écran ol est sortie votre balle, sinon
celleci réapparaitrait et vous perdriez.
Ce petit truc est amusant jusquau
moment oll vous arriverez 4 la fin d'un
niveau.oll vous devrez toucher un objet
sur un mur, 13 vous ne pourrez pas le
faire puisque vous ne pourrez utiliser de
balle, donc fin de la partie.
Enfin, pour disposer d’un sacré nombre
de balles, cherchez avec Discology la
chaine hexa 61,3E,3E,03,3é et rempla-
cez le 03 par un nombre plus élevé.
Donc, soit il s'agit d'une simple addition
de tous les octets de son jeu et 13, c'est
pas trop grave, soit c'est une opération
compliquée (avec, par exemple, plu-
sieurs cheksums cachés ou une opéra-
tion logique) et I3, c'est trés ennuyeux.
Dans le cas d'une opération simple, la
solution est alors de modifier quelques
octets dans un endroit du programme
qui ne craint pas trop, pourquoi pas les
noms affichés dans le tableau des meil-
leurs scores. Dans le cas d'une opéra-
tion compliquée, il va falloir obligatoire-
ment chercher le cheksum en question
et le duper en modifiant sa somme ou
son opération.
Bon, prenons le premier cas. Nous
avons modifié un 91 par un A7, et donc
ajouté &16 (22 en décimal) au pro-
gramme.
On ne se presse pas, on va d'abord faire
une partie « normale » de Switchblade.
Dans le tableau des meilleurs scores,
" nous notons un des noms qui s'y trouve
par défaut, au hasard : JEFF.

On arréte tout, on repasse sous Discolo-
gy et nous recherchons JEFF dans le
fichier CODE2.BIN. Une fois trouvé
(vous le trouverez facilement avec la
fonction recherche Ascii de I'éditeur),
nous allons retrancher &16 a la valeur
hexa du J de JEFF. J en hexa, c'est
&4A. &4A moins &16, ca donne &34.
Nous remplacons donc le &4A par &34
et nous sauvons le tout. Nous rechar-
geons Switchblade et, 6 surprise, tout

‘se déroule comme si de rien n'était. Le

programmeur a donc additionné sim-
plement les valeurs de son programme
chargées en mémoire.

Ainsi, si vous aviez le désir de modifier
d'autres valeurs dans le programme, il
vous faudrait a chaque fois ajouter ou
retrancher le résultat de votre modifica-
tion dans le tableau des high scores.
Mais I'opération est peu pratique. Aussi,
pour déjanter complétement le chek-
sum, rendez-vous dans le fichier LOA-
DER.BIN et recherchez-y la chaine hexa
BE,C8 deux fois de suite. A chaque fois
vous modifierez le C8 par un C9 et vous
serez tranquille...

B.AT. d'UBI SOFT

Voici une bidouille pour que le person-
nage que vous avez créé en début de
jeu bénéficie d'un score maximal dans
toutes ses caractéristiques. Sur la dis-
quette numéro 1 et sur la premiére face,
allez en piste 17, secteur 41 et adresse
&0133, vous y trouverez un 4E que
vous modifierez par un 78.

Voila qui vous octroie un 20 & chacune
de vos caractéristiques et vous aidera
peut-étre & terminer ce grandissime jeu
d'aventure. :

COMPILATION NRJ2
d’Infogrames

Franck Lombard nous livre le fruit de
ses recherches sur les jeux composant
la compilation NRJ 2 (je hais NRJ !11111)
d'Infogrames.

Pour The Light Corridor, appliquez la
méthode précédente ou rendez-vous en
piste 11, secteur 01 et adresse &0ACE
ol vous remlacerez le 03 trouvé par un
nombre héxa supérieur.

Pour avoir des balles en infinité dans
Pinball Magic, allez en piste 10, secteur
C6 et adresse &0128 et remplacez le
3D trouvé par un 00.

Et voici quelques bidouilles sympas
pour Mystical. Pour jouer avec des vies
infinies, allez en piste 6, secteur 49 et
adresse &01FD et remplacez le 3D
trouvé par un 00.

Pour choisir son niveau de départ (c'est
a dire commencer une partie par le
niveau 3 par exemple), recherchez la
chaine  3E01,32,18,00,3E32 et
remplacez le 01 par le numéro de
niveau de votre choix. Ensuite, faites la
méme opération avec la chaine
02,36,01 (remplacez la aussi le 01 par
le niveau choisi).

PACMANIA de GRANDSLAM
Pour obtenir des vies en infinité, allez
donc faire un tour en piste 6, secteur 13
et adresse &012B ol vous replacerez le
35 trouvé par un 00. Cette est de Jérd-
me Vitard.

GABRIELLE d'UBI SOFT

Autre bidouille du p'tit Jérdme. Pour ne
plus rencontrer de monstres durant vo-
tre mission, allez en piste 33, secteur
C6 et adresse &0104 ol vous rempla-
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cerez le 04 trouvé par un FF.

LIGHT FORCE de FTL _
Besoin de quelques vies supplémental-
res pour terminer le jeu ? Recherchez
simplement la chaine héxa 3E,05,32 et
placez une valeur plus élevée  la place
du 05.

IKARI WARRIORS d'ELITE

On continue avec une autre antiquité. Si
votre Discology croise la chaine héxa
3E,06,32, essayez donc de remplacer
le 06 par un 45.

PREDATOR 2 d'IMAGE WORKS
Avec Predator 2 commence le lot habi-

*tuel des bidouilles de Francis Ponceau

(qu'on ne présente plus au vu de ses -
nombreuses participations a cette rubri-
que).
Pour obtenir des crédits en infinité, re-
cherchez sous Disco la chaine héxa
3E03,3D,28,46,32,49,95 et rempla-
cez le 3D par un 00.
Ensuite, rechzerchez la chaine héxa
CA,33,95,06,02,32,36,97 et rempla-
cez le 02 par 00 pour jouer avec des
vies en infinité.
NARC d'OCEAN
Toujours de I'ami Ponceau, des crédits
en infinité. Pour cela, recherchez la cha-
ine héxa 21,6D,11,7E,3D,27,77 et
remplacez 3D,27 par 00,00. Pour
sélectionner le niveau par lequel vous
commencerez le jeu, recherchez la chaine
héxa 31,32,19,3E00,32,61,11 et
remplacez le 00 par une valeur de 00 a
6

MULTIFACE Il

On continue avec quelques bidouilles
pour linterface d'exploration de la
mémoire qu'est la Multiface I.

Je rapelle aux ceusses qui révisaient
leur BAC au lieu de lire Amstrad Cent
Pour Cent qu'il existe une astuce simple
pour rendre la Multiface invisible et
indétectable lors du chargement d'un
jeu : connectez la Multiface sur le port
d'extension du CPC lorsqu'il est hors
tension, ensuite mettez le CPC sous ten-
sion, appuyez sur le bouton STOP de la
Multiface, le menu des outils de la béte
apparait en bas de I'écran, appuyez sur
la touche R de votre clavier, ca y est la
Multiface est invisible. Un flash de cou-
leur dans le bord de I'écran lors de 'opé-
ration est la garantie que celle<ci a été
prise en compte.

THE LIGHT CORRIDOR d'INFOG-
RAMES

Un sacré de balles pour vous si vous
pokez, par exemple, un &FF en adresse

PINBALL MAGIC de LORICIEL
Un sacré paquet de balles si vous pokez
un 00 en adresse &7663.
MYSTICAL d'INFOGRAMES

Les vies infinies ? C'est en pokant un 00
en adresse &1E3F.

Choisissez votre tableau de départ en
pokant le tableau désiré en adresse
&5138 et en adresse &51C3.
PIPEMANIA d'EMPIRE

Pour obtenir du temps infini, faites un_
poke &25FF,00. Pour reprendre le jeu
depuis le dernier tableau visité aprés
avoir perdu, poker les valeurs 00 aux
adresses §2227, &2228 et §2229.
TIME SCANNER d'ACTIVISION
Pour sélectionner votre tableau de
départ, pokez une valeur de 0 4 3 en
adresse &1021.



SPHERICAL de RAINBOW ARTS
Pour jouer avec des potions en infinits,
pokez un 00 en adresse &6A0B. Pour
jouer avec de I'énergie infinie, pokez la
valeur &3C en adresse &69DB.
BUGGY BOY d'ELITE

Pour avoir du temps & [infini et finir
tranquillement tous les circuits du jeu,
pokez la valeur &C9 en adresse &5E7F.

OPERATION THUNDERBOLT
d’OCEAN

Pour avoir des crédits en infinité, faites
un poke &5362,&00.

Pour que les deux joueurs aieint de
Iénergie en infinité, pokez la valeur &A7
aux adresses &1A60 et &1AA1.
STRIDER 2 d'US GOLD

Pour les vies infinies, pokez un 00 en
adresse §017E. Pour avoir de I'énergie
en infinité, pokez la valeur &C9 en
adresse 01D2 et &C9 en adresse
&01FB pour avoir le méme avantage
lorsque vous serez en robot. Enfin, pour
bénéficier du temps infini, pokez la
valeur &A7 en adresse &12EB.
SWITCHBLADE de GREMLIN

Des vies en infinité pour Switchblade, le
pieds non ? Pas étonnant qu'un grand
habitué de larubrique Pokes au rapport,
le Sieur Francis Ponceau, se soit intéres-
sé a cet excellent jeu.

Allez donc poker un 00 aux adresses
&30AB, &30AC et &30AD pour enfin
en finir avec le méchant Havoc.
SHADOW DANCER de US GOLD
Excellente conversion du hit des bornes
d'arcades réalisée par US Gold sur CPC.
Le pére Ponceau récidive et nous
annonce des vies infinies : POKE
&0746,800. Des sorts dze magie en
infinité : POKE &07C0,&00.
PREDATOR 2 d'|MAGHE WORKS
Encore une bidouille de Francis Pon-
ceau pour un jeu testé dans notre der-
nier numéro. Les crédits en infinité :
POKE &954A&A7 et I'énergie en infi-
nité : POKE &9951,&00.

NARC d'OCEAN
Francis nous achéve avec des crédits
infinis. pour  NARC POKES

&1125,&600 et le choix du niveau de
départ : POKE &10CB,00 a 06.

LE MODE DU TRICHEUR

Nous finissons cette livraison de
bidouilles avec deux cheat modes.
TEENAGE MUTANT HERO
TURTLES de MIRRORSOFT

Un premier cheat de Eiffel ravira les fans
des tortues-ninjas. En cours de jeu,
tapez GO,1 et SHIFT pour devenir
invulnérable.

TURRICAN de RAINBOW ARTS
J'avais déja donné un méga-truc pour
ce fantastique jeu d'arcade il y a quel-
gues numéros, en voici un autre qui a
également son charme. Ne cours de
partie, baissez-vous (enfin, faites sac-
croupir le héros que vous dirigez ok ?
Qu'il n'y en aie pas qui me téléphone en
me disant qu'ils se sont baissé devant
leur CPC et que le truc n'a pas marché)
et appuyez sur SHIFT et RETURN. Vous
deviendrez invulnérable et pourrez vous
promener tranquillement dans le jeu.
CEUX QUE JE VEUX

Bon, comme ¢a va étre les vacances,
vous allez avoir du temps a consacrer a
votre CPC. Pour ma part, je vais peut-
étre en profiter pour me reposer. Depuis
le temps que je tiens cette rubrique, je

recois toujours autant de courrier. Il y a,
en gros, trois sortes de courriers : les
ceusses gui me demandent “dis Robby,
comment on fait pour utiliser tes Pokes
avec Discoloy ?” font tas avec les ceus-
ses qui réclament “dis Robby, comment
on fait pour trouver des pokes avec Dis-
cology 7", Ceux-l3, et malgré les nom-
breux rappels et explications dans les
colonnes de la rubrique nous enverront
toujours les mémes courriers.

Autre style de lettres : “Salut Robby, tu
peux m'envoyer des pokes Cour Bat-
man ?". L3, ['essaie de leur expliquer
que notre but est avant tout d'essayer
de sortir un magazine tous les mois (ce
qui n'est vraiment pas évident vu le cha-
risme de notre chef de fabrication) et
que nous ne pouvons répondre & toutes
les lettres. Les pokes publiés dans le
magazine sont une sélection de ceux
que nous recevons tous les mois, plus
Ceux que nous trouvons nous-méme
lorsque nous testons les jeux. Pour con-
tenter tout le monde, j'essaie de passer
des pokes concernant des jeux récents
et d'autres plus agés.

Enfin, il y a les habitués, les vieux d’la
vieille, qui participent réguliérement & la
rubrique en nous faisant parvenir le fruit
de leurs recherches nocturnes sur les
jeux qui les ont accrochés.

Donc, puisque vous allez avoir deux
mois de tranquilité, c'est & mon tour de
vous demander .des pokes. Vous le

savez, jai un CPC depuis bien long-
temps, et rédacteur de longue date sur
des publications dédiées & ces machi-
nes, j'ai vu passer sur mon écran de trés
nombreux jeux.

Voici donc la liste des jeux pour lesquels
jaimerais que vous nous trouviez des
pokes. Il est évident que je n'ai pu finir
tous les jeux qui sont 4 la rédaction et
ce, malgré les centaines de pokes que
nous ayons publiés.

LA LISTE :
- WINDSURF WILLY de SILMARILS
- IK+ de SYSTEM 3
- PLATTON d'OCEAWN
- ELITE de FIREBIRD (version francaise)
- MISSION GENOCIDE de FIREBIRD
- HEAD OVER HEALS d'OCEAN
- VIGILANTE d'US GOLD
- THE SENTINEL de FIREBIRD (des
codes)
2 ;NEC LE MANS d'IMAGINE (temps
infini
- ELEVATOR ACTION de chais-pas-qui
= _RJ}AFFLES de THE EDGE (énergie infi-
nie
- RASTAN SAGA d'IMAGINE
Voila, commencez par ceux-13, si j‘ai de
bons retours, déja je serais content et
ensuite je frais slirement un petit
cadeau.
Bonne vacances et rendez-vous au mois
de septembre.

POKE &ROBBY,255

25




d sou suopodxe SNON

‘S9||ONjUSAP $IOUBD)| ‘59|DI0| SIXD} ‘SpUCY P SIOAUS,P $PI|OWIC)

9p sn|d $J8A 1550 SIDW ‘UNWWOT) PYDW NP SADD 53| SIGA JUIWBINSS LUOU SHNPOS

o

Y 19

‘uolDUsaP 3P Jyd3dsay sAod 3| subp INANBIA us uOYD|sIBY| D UCJRs 9B.0y> Os © Ju0Ies 1nb 4R
2 4 shod

39| JUDUIIOUOD SPP|IQOSUOSAU S35 INS I|PYUII|D IQOWID AHOU IP UOHUILD, | SUOIHYD SNON ;saNDILUDJLIG saxD} 3P sidwax@ juos xud soN

DUCHET COMPUTERS

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780

EN EXCLUSIVITE :

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANCAIS POUR
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX
PLANCHER !

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K)

OXFORD P.A.O.

Un FANTASTIQUE progiciel en FRANGAIS pour créer facilement vos mises en page.
La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icones, motifs, figures géométriques, bordures,
28 fontes de caractéres, etc. aisément redéfinissables.
Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icones, etc.
Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. & vos documents. R:OM PATIBLE +J

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers.

Edition et création de caractéres, motifs, dessins, etc. @ un demi pixel pres.

Zoom, effets miroir, vidéo inversé, “‘téte en bas”, etc.

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles,
et de type IBM. >
Copies imprimées multiples, échelle & 100 %, a 50 %, a 25 %.

Nombreuses possibilités, de I'impression légére rapide a I'impression de precision “'une aiguille” en trés haute résolution.
Entiérement en francais. Manuel complet trés détaillé en francais. Enfantin a utiliser.

OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vautque .................................... 250,00 FF port compris
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SV.P)

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en francais, extrémement simples a utiliser !.

Plus de 130 options d’exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri-
mante, création de posters de 8 pages. programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK, double POKE, tri de données,
traceur. gestion de couleurs. input, call, analyses, etc.

Toutes les RSX peuvent étre incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante.
Compatible clavier, manette et souris AMX.

Enorme manuel en francais, bourré d’exemples. L CopiE s +J 200 oo FF
y port compris

BIG FLASHER (DISC 3") en francais pour CPC 464/664/6128 ne vautque .........................

TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE

N EMESIS EXPRESS 4 Le progiciel de transfert universel

Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problémes & trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver
votre collection de cassettes sur des disquettes ?

Ne vous tapez plus la téte contre les murs ! D'abord ca fait mal, et puis ca peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS4...
NEMESIS EXPRESS 4 comprend 130 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette !

NEMESIS EXPRESS 4 posséde un “renifleur” automatique qui vous indiquera la meilleure fagon de transférer vos cassettes.

NEMESIS EXPRESS 4 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne.
NEMESIS EXPRESS 4 est universel. Il transfére les cassettes nouvelles, récentes ou méme anciennes ! I COMPATIBLE + |
NEMESIS EXPRESS 4 détecte le compteur de vies des jeux pour modifications.

NEMESIS EXPRESS4 pour 464/664/6128 est en francais. Il est accompagné d'un manuel complet et extrémement détaillé en francais.

NEMESIS EXPRESS 4 (Disc 3”) en frangais nevaut que ..., 200,00 FF port compris

(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P)
Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1500 cassettes avec NEMESIS EXPRESS

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance
chez DUCHET COMPUTERS. lIs ne sont pas en vente dans les magasins.

Envoyez vite votre commande (en frangais) a :

DUCHET COMPUTERS

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780
ENVO! IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier

REGLEMENT A LORDRE DE “DUCHET COMPUTERS" par : ® Mandat Poste International en Francs ¢ Chéque personnel francais bancaire
ou CCP en Francs * EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) ¢ CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa-
ble en Angleterre établi par votre banque ¢ Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). “K —

; [ o]
Si vous étes pressé, passez votre commande par teléphone EN PARLANT EN FRANCAIS !
Téléphonez a Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h & 19 h

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit.
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51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780

LE HAc KER (version professionnelle) POUF CPC 464/664/6128
Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! | COMPATIBLE + |

La version 40 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux cdtés de la Manche ! Consultez les
bancs d'essai élogieux des magazines frangais AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT !

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANCAIS est disponible !

Pour ceux qui n'ont pas eu I'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement le HACKER :
Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes  'arriére d’'un CPC.Elle est dotée d’un interrupteur de validation/invalidation ainsi que d'un bouton
“magique”. En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes a tout moment. Plusieurs dizaines de commandes sont alors a votre disposition pour
“manipuler” le programme interrompu !

Vous travaillez directement en mémoire ol vous examinez, modifiez, désassemblez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes !

Le loader d'un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez-le !

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez |a table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER !

Un logiciel hors de prix et plombé & mort n'est pas assez performant selon votre godit ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance desirée !
Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré !

L'assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire ! Toute erreur est immeédiatement détectée !

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportés.

Uinterface ‘Le HACKER" version 7.0 est le résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques.

Le systéme opérationnel du HACKER est en francais et réside entierement & I'intérieur de |'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier
d'autres périphériques.

Un large manuel détaillé et explicatif en frangais accompagne le HACKER 7.0.

Il est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert !
Dans le cas d'un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de I'ordinateur est male ou femelle SV.P.

tH 1] ”
!::f:::ig\r}sla?g?e \falu.tEqueHACKER ; S 495,00 FF port compris

{Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.P)

FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464
QU’IL EST UN CPC 6128 !

Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DD 11 et révez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter le 464 dans la poubelle
du voisin et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procurer la CARTE FO.DOS

Encore une interface miracle de DUCHET Computers !

La Carte FO.DOS se branche en deux secondes & |'arriere du CPC 464 !

Aucune soudure ni connaissance en quoi gue ce soit ne sont requises !

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 a votre dispo-
sition. Finie la hantise d'avoir a définir les variables... Finies les frustrations des programmes qui ne “tournent' qu'avec
les CPC 6128 | Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464, pas de probléme, poussez
I'interrupteur dans I'autre sens, et vous retournez en mode 464 !

La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients !

Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou méme 320K de mémoire !

La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres péripheriques.

La carte FO-DOS est accompagnée d'une notice explicative en frangais.

La CARTE FO-DOS ne vaut que e 420’00 FF port compris

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.P)

Le Hacker FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins.

Envoyez vite votre commande (en francais) a :

DUCHET COMPUTERS

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 S5LA
ANGLETERRE - Tél. international + 44 - 291 625 780
ENVOI! IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier

REGLEMENT A LORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par : * Mandat Poste International en Francs * Cheéque personnel frangais bancaire ou CCP La Poste
en Francs » EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) » CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi
par votre banque * Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD. ACCESS (indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas la carte).

T ea

Si vous étes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANCAIS !
Téléphonez a Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625780 de 8 ha 19 h

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit.



HEUREUX D'ENCOURAGER
LES PURPLE

til jeu de mots qui se fait tous les mois dans

°ous étes peu nombreux & comprendre le sub-

notre rubrique. En effet, si vous faites un peu

plus attention vous constatez que les lettres H.E.L.P.
sont toujours les intiales du titre de la rubrique.

Cela est bien gentil, mais je commence
a ne plus trouver de mots commencant
par la lettre « P ». Alors creusez-vous les
méninges et trouvez-moi des titres,
méme s'ils sont complétement farfelus
comme « Hareng Et Loup Pourris ». Je
VOUS en serais trés reconnaissant. Merci
pour moi, et bon courage.

LE GAGNANT
DU MOIS

Ce n'est pas trop tot. En effet, cela fait
un bail que je vous réclame la solution
de Sphaira d'Ubi Soft (dans le fond ce
n'est pas moi qui déprime, mais un bon
nombre d'entre vous qui commencent &
désespérer). Lappel a été entendu par
Feriot Bernard de Longuenesse. On le
remercie, et il a méme droit & un petit
bon d'achat de 400 F chez nos amis de
Jessico. Pour faire ton choix mon petit
Bernard, ouvre ton Cent Pour Cent  la
page Jessico. Tu sais, celle qui est toute
grise. De 'autre main (car dans une, tu
tiens ton canard pour qu'il ne s'envole
pas), prends ta calculette et fais le choix
qui te semble le plus judicieux. Passe-
moi un petit coup de bigophone et je te
donnerai de plus amples explicatures.
Eh oui, les keums ! on est comme ¢a &
Cent Pour Cent, na ! A propos de
récompenses, le premier qui m'envoie
la solution compléte (et sans pétouille,
car elle sera vérifiée..) de Fugitif de
Lankhor, sera le gagnant de notre con-
cours interne.

QUI SPHAIRA
VERRA

N, O, E, S, loupe, aide, parle, (GARDIEN-
ISIS), S, grimpe, loupe, prendre photo,
descendre, N, N, E, E, E, N, incantation
:(ESCALADUS, ARBOR, GHIA), grimpe,
loupe, descendre, S, E, N, incantation:
(DESCENTA, ROCAS, CHOA), descen-
dre, prendre pelle, remonter, O, N, O, O,
S, O, grimper, loupe, S, O, O, S, creuser
avec pelle, loupe, prendre testament, N,
E, N, mettre clef, foncer trois fois, parler :
a) Bonjour cher ami.

b) Je me nomme Hacent.

c) Je viens en ami.

d) Merci au revoir.

Donne testament, parle

a) Aide-moi (102 ans et 3 mois [je vous

rappelle que présentement j'avais trou-
vé la soluce de I'énigme aprés y avoir
passé mon aprés-midi, m'enfin])

b) Merci au revorr.

Donne photo, parle.

a) Traduis moi-ga.

b) Merci au revoir.

0. S, E E N, E, E, descendre, O, parle
(ANTEE), O, parle (859), saute vers le
nord, O, E, incantation (OUVROR, POR-
TAS, POURPR), N (RA), prendre clef en
or, E, E, descendre, mettre clef en or,
grimper.

Vous étes prét pour la deuxiéme par-
tie ? Allons, sans plus tarder la voici, la
voila.

Loup, N, O, saute ouest, O, loupe,

prendre photo, E, E, E, saute vers est, E,

S, grimper, loupe, foncer trois fois vers
I'est, E, sauter vers nord, descendre, N,
grimper, O, N, N, E, N, E, E E S, O,
incantation (APPROPRIUS, BATON-
NUS, OES), grimper, prendre perche,
descendre, N, N, sauter avec perche, E,
N, N, parle:

a) Salut gamin.

b) Que fais-tu la ?

c) Pourquoi ?

Donner photo, S, O, incantation (OU-
VROR, PORTAS, KROM), N, prendre
fruit, S, N, S, O, N, E, prendre martinet,
S, N, se servir du martinet, E, loupe,
prendre, N, loupe, descendre, foncer
est, grimper (48,41,43,45,4e,54
[hacent en hexadécimal]), donne testa-
ment, S, S,E,N,0,0,0,5,5,0,S,E,S,
N, servez-vous de la baguette magique
(émeraude), S, grimpe, O, N, N, E, E,
incantation ~ (DESCENTA,  AQUA,
GHOR), descendre (TNECAH).

SIM, CITY PAS
BEAU CA ?

Vous voulez plein de bons trucs pour
créer enfin la ville de vos réves ? Je sais,
le jeu est parfois lacheur et vous fait
n'importe quoi. Cela n'a apparemment
posé aucun probléme & ONE (alias,
Christophe Dupas) de tout comprendre
au métier de maire. Voici pour vous et
en exclusivité ses conseils.

- Dés le début du jeu, prendre I'option
PAUSE, ce qui permet d'avoir tout son
temps pour créer la ville.

- Dédoubler les routes d'accés aux usi-

28

nes et aux centres commerciaux, pour
éviter les bouchons.

- Mettre des polices départements un
peu partout, de facon a couvrir toute la
ville et les usines. Au départ, pas besoin
d'Accorder 100 % des fonds deman-
dés, mettre plutot 80 %.

- Pour les Fire Département, il vaut
mieux enclencher DISABLE ALL, ne
mettre qu'une caserme et ne rien lui
allouer (comme fonds).

- Toujours accorder 100 % des Fonds
Demandeés par les transports.

- Si certaines portions de route cligno-
tent, c’est qu'il y a un bouchon. Il faut se
dépécher de doubler la voie, quitte 3
détruire une résidence.

- Il est préférable de commencer la par-
tie avec deux centrales éléctriques a

-charbon, plutét qu'avec une nucléaire.

- Un conseil, reportez-vous fréquem-
ment a la fonction évaluation, afin de
répondre aux besoins de la population.
- Super feinte : voici la super manip a
faire pour avoir environ $ 3 500 tous
les ans et avoir une ville de plus de
15 000 habitants en 10 ans :

a) Enclencher les options PAUSE et
DISABLE ALL.

b) Régler les impots a 7 %.

c) f:lemettre la simulation Speed & Nor-
mal.

d) Attendre quelques années pour per-
mettre a la ville-de se peupler. Durant ce
temps, vous perdrez de |'argent, c'est
normal.

e) Quand la ville est bien peuplée, met-
tre la taxe a 0. Attendre le mois de
décembre. -Patientez quelque temps
(10 secondes environ), puis prendre
E%ptaign Budget et remplacer le O % par

Si quelques habitants vous font la téte,
n'en tenez pas compte, ils reviendront
plus tard. Dés le mois de janvier, remet-
tez les taxes a 0 % et admirez le résultat.
Lisez également « Les CDC du CPC»
pour profiter de l'aide de Christophe
pour « L'oeil de Seth ». Pour finir avec
« ONE », je dois pour lui faire plaisir pas-
ser le bonjour & Graziella, Steve A. et
Steve D. et un bon anniversaire & Cathy
(qui, @ mon avis, fait déja partie du pas-
sé). Sans transition aucune, passons a ...



DU VRAC
EN VRAC

Vous étes nombreux & avoir succombé
sous le charme DU jeu d'aventure sur
CPC, BAT. Il est trés grand, trés beau,
trds bien, trés plein de choses. Le
saviez-vous qu'il existait une sorte de
cheat pour étre en possession de tous
les objets existants dans le jeu ? Et bien
moi non plus je ne le savais pas. Par
contre Hervé Robineau de St-Georges-
sur-Moulon I'a trouvé. En effet, il suffit
d'aller dans la salle d"arcades et, devant
les machines, activer le menu principal.
Choisir I'option RECHERCHE ou EXA-
MINER, vous serrez surpris du résultat.
Si toutefois la bidouille ne marchait pas,
renouvelez plusieur fois |'opération et le
tour sera joué.

CDC DU CPC
(ACDC)

C'est « ONE » qui a trouvé ce jeu de
mots. ACDC comme Aide aux Coincés
Du CPC. Sympa, non ?

Notre ami Zombi nous envoie 320
codes possibles pour les Tortue Ninjas,
sympa mais il est hors de question de
passer ce type d'aide car je me ferais
remonter les bretelles par le chef en per-
sonne. Croyez-moi, c'est de loin le genre

de plaisir sur lequel jaime faire Iimpas-.

se. Tout ¢a pour vous dire que « Zom-
bi » demande de |'aide pour « Robin des

Bois » de la compilation « Quattro », cela
vous dit quelque chose, hummmm ?
Aprés Sim City, Christophe Dupas nous TO LE

donne un bon petit truc pour 'Oeil De

Seth. Dans le couloir qui méne a l'autel !
(juste avant le labyrinthe) enclenchez

systématiquement  « Rechercher un

éventuel passage secret ». Une fois sur ’

cing, on se retrouvera dans une piéce

remplie de zombies qui seront aveuglés T
par les deux gemmes que vous tenez

dans les mains. Sautez joyeusement sur

le pentacle, et vous voila direct chez le D E S AV E N T U R | E R S
sorcier. y

Apfés ['ceil de Septh, voici I'ceil de
Poum. Tout 2 fait, car je renouvelle ici- D E B U TA N TS
méme mon appel pour ce jeu 6 com- miaze

bien difficile qu'est Fugitif. Si vous en
connaissez tous les recoins, n'hésitez
plus & m'en faire part, une grosse
récompense couronnera vos efforts. i

Une lettre de derniére minute ma fait C EST S U R 361 5 A PC
grand plaisir. Avant méme le lancement

de mon appel concernant le titre de la
rubrique, je recois de la part d’Animal T AP E *

Cracker (qui habite, tenez-vous bien, la

Cote-d'lvoire) ceci :
Heureux d'Enfiler Les P.. Main non, les

Perles. C'est bien, les gars, continuez

comme ¢a et surtout, ne changez pas

de main...
Poum
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L'ADDITION,
S'IL VOUS PLAIT

tions du Z80, microprocesseur cceur de notre

Q prés avoir passé en revue quelques instruc-

CPC, nous allons avancer encore un peu dans
la jungle des mnémoniques et apprendre a construi-
re des programmes se servant des vecteurs du Sys-
teme. Cela dit, voici quelques fonctions supplémen-
taires qu'il nous faut connaitre avant de poursuivre.

Comme vous le savez, il n'est pas pos-
sible en Assembleur de disposer d'ins-
tructions puissantes de calcul. Tout
n'est qu'additions, décalages, soustrac-
tions, masquages... Bref, rien que de
I'arrache-cheveux 4 tire-larigot. En clair,
le langage Assembleur n’est que ruses,
astuces, emberlificotages monstrueux
d'avalanches d'opérations réunies pour
arriver a des fins parfois impénétrables.
Le plus dur est stirement de percer le
secret du programmeur pour s'aperce-
voir que la suite d'instructions utilisée
est d'une évidence et d'une clarté sans
pareil. Ne vous arrachez pas tout de sui-
te les oreilles, il sera temps lorsque vous
désirerez analyser le programme d'un
autre. Passons donc & la suite de nos
instructions.

AH, DEDE

ADD, comme ADDition, permet de
récupérer la somme de deux opérandes.
Pour tout simplifier, il y a une opérande
obligatoire : soit I'accumulateur si on
travaille en huit bits, soit I'un des regis-
tres seize bits HL, IX ou IY. Ainsi les
seules bétes additions huit bits réalisa-
bles passent par le registre A. Par con-
tre, l'avantage qui en résulte est que
vous pouvez lui ajouter n'importe quoi :

ADD AB ; A=A+le contenudeB.
ADD AC ; A=A+le contenu de C.
ADD A12 ;A=A+12.

ADD A/(HL) ; A=A+le contenu de
I'adresse pointée par HL.

et méme :
ADD AA ; A=A+A

Avant de poursuivre, voici la liste de tou-
tes les instructions d'additions exploi-
tables.

Additions huit bits :

ADD AA ; a=ata
ADD AB ;a=a+b
ADD AC ;a=atc
ADD AD ; a=a+d
ADD AE ; a=ate
ADD AH ;a=ath
ADD AL ;a=a+l
ADD Avaleur__immédiate ;

a=a-+valeur__immeédiate

ADD A,(HL) ; a=a+peek(hl)
ADD A, (IX+déplacement) ;
a=a+peek(ix+déplacement)

ADD A (lY+déplacement) ;
a=a+peek(iy+déplacement)
Additions seize bits :

ADD HLBC ; hi=hl+bc
ADD HL,DE ; hi=hl+de
ADD HLHL ; hi=hl+hl
ADD HLSP ; hi=hl+sp
ADD IX,BC ; ix=ix+bc
ADD IX,DE ; ix=ix+de
ADD IXIX ;iX=iX+ix
ADD XSSP ; iXx=ix+sp
ADD IY,BC » ly=iy+bc
ADD [IY,DE ; iy=iy+de
ADD IYIY s iy=iy+iy
ADD IYSP s iy=iy+sp

Comme nous I'avons vu le mois dernier,
toute opération concernant un registre
simple et des registres d'index (IX et 1Y)
passe par I'emploi d'un déplacement
variant de 127 a -128.

Valeur__immédiate peut étre un quel-
congue nombre variant entre O et 255.

AH, LALA

Voici maintenant comment fonction-
nent réellement ces instructions. Com-
me nous vous le répétons sans cesse,
un registre simple ne peut contenir que
des valeurs comprises entre 0 et 255.
Faisons donc quelques opérations pour
analyser le fonctionnement de cette
addtion.

LD A12 ;a=12

ADD A5 ;a=12+15 (a=27)
Jusque-la, pas de probléme. Voyons la
suite.

LD A245 ;a=245

LD 5Bi2hm xh=25

ADD AB ; a=at+b (a=245+25
soit 270)

Mazette, par Krom, que vois-je ? Le
résultat est supérieur a la valeur maxi-
male qu'un registre peut contenir !
Aurions-nous perdu le fruit de cette
opération dans les méandres de notre
microprocesseur ? Alie et fines herbes.
Que se passe-t-il donc ? Rassurez-vous,
cette addition n'a pas été effectuée en
vain. Le ZBO dispose de ce qu'on nom-
me la retenue (Carry en anglais). Elle
témoigne de tous les débordements
éventuels des opérations sur les regis-
tres. Si nous reprenons I'exemple précé-
dent, la retenue est mise a gauche de
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LD LA

I'accumulateur. Ce registre recoit donc
un bit permettant de témoigner d'un
quelconque décalage. Voici, pour vous
écgairer, une situation similaire en base
10.

Si nous utilisons des variables décima-
ies uniquement capables de stocker des
valeurs de 0 a 99, toute opération du
genre 99 + 99 engendrera un dépasse-
ment de capacité. Il nous faudra donc
prévoir un petit container temporaire
capable de stocker le 1 qui tombe. Le
principe de la retenue est alors mis en
ceuvre.

Cest cette situation que nous retrou-
vons en Assembleur mis a part que les
valeurs s'étendent de 0 & 255. Voici
donc les résultats réellement obtenus
lors d'une addition huit bits :
Résultat=A+X

Si Résultat > 255 alors A=Résultat
modulo 256, Carry=1 sinon A=Résul-
tat, Carry=0.

Notez que X représentant un registre ou
une valeur quelcongue reste inchangé.
Le modulo est, pour les novices, le reste
d'une division entiére de deux nombres
(5 mod 2=1 soit 5-(5 2))

En ce qui nous concerne, pour I'exem-
ple précédent, A vaudra 14, et la Carry 1.
Il est possible d'intervenir sur la Carry
(retenue gque nous ne nommerons plus
qu’ainsi) avec un jeu d'instructions suffi-
samment efficace. Ce sont les instruc-
tions de saut. En voici une petite liste
toute béte :

JR Cetiquette

JR NCetiquette

JP Cetiquette

JP NCetiquette

Que ce soit pour JP ou JR, le suffixe C
signifie que le saut ne sera effectué que
si la Carry est a 1, donc si un déborde-
ment, ou dépassement de capacité, a eu
lieu.

Lutilisation du suffixe NC permet de ne
sauter que si la Carry est vide donc que
le dernier calcul s'est bien passé. Voici
un exemple concret :

LD A250 ;A=250

ADD A10 ;A=250+10

JR NCSUIT ; Si pas de Carry (NC)
alors saut.

: Transfert de A dans



LD H1 ; le double registre HL.
SUIT .. ; Suite quelconque du
programme.

Dans ce cas, le saut ne sera jamais
effectué, car 250+10 provoque auto-
matiquement un dépassement de capa-
cité. Si, par opposition, vous utilisez des
registres au lieu de valeurs fixes, il ne
vous est a priori pas possible de savoir
ce qui se passera. C'est en ce sens que
le test de la retenue est utile. Il vous per-
mettra d'exécuter des routines de
détournement d'erreur ou des change-
ments de contextes selon les résultats
obtenus.

Notez encore que les instructions de
saut telles que JP et JR seront vues
plus tard.

En ce qui concerne la retenue, il en va
de méme pour les registres simples et
pour les registres doubles. Toute addi-
tion entrainera la mise a 1 de la Carry si
la capacité du registre est dépassée.
Pour cela, sachez que la valeur stocka-
ble dans un registre double oscille entre
0 et 65535.

ADD HLDE

JR CERREUR

Voila qui clét notre étude du mnémoni-

ﬁ.u_!ouﬂb'uu,‘

que ADD. Passons dés maintenant a sa
petite sceur.

ASSEZ
D’'ESSAIS

Aprés l'addition conventionnelle, voici
I'addition avec Carry. Elle permet, non
seulement d'additionner deux opéran-
des, qui sont toujours HL et A, mais
aussi d'ajouter au résultat le contenu de
la retenue. Les mnémoniques sont les
mémes que pour ADD, mis a part pour
les registres d'index IX et IY qui n'ont
pas leur équivalent avec ADC. Cette
instruction est dans le Z80 pour une
simple compatibilité huit bits avec le jeu
du 8080, ancétre de notre micropro-
cesseur. ADC, dans le cas de travaux
sur seize bits alors que les registes
doubles ne sont pas disponibles, peut
rendre de grands services. Imaginons
qu'on veuille additionner au registre
double DE le mot contenu a I'adresse
pointée par HL. Voici le programme :

LD A(HL) ; Chargement de l'octet
de poids faible
INC HL
ADD AE

; et avance du pointeur.
; Addition avec le poids
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faible de DE.
LD EA
intermédiaire.
LD A(HL) ; Chargement du poids
fort.

ADC AD ; Addition avec le poids
fort et prise en compte de la retenue du
premier résultat.

LD DA ; Sauvegarde du total,
Dans cet exemple, si une retenue a été
générée lors de la premiére addition,
elle sera prise en compte lors de la
seconde.

Ca suffit pour le moment. Nous met-
trons en pratique ces mnémoniques
dans les prochains mois.

C'est ici que s'achéve notre petit rendez-
vous mensuel. Il va de soi que nous
appliquerons tout ce que nous avons
passé ici en revue. | serait sympathique
que vous nous écriviez pour nous dire
ce que vous désirez effectivement faire
avec |'Assembleur. Cela nous permettra
de mieux orienter cette rubrique. Dans
limpatience de vous lire, nous vous
adressons nos salutations les meilleu-
res.

; Stockage du resultat

Sined
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IN BED WITH FDC

onfessions sur l'oreiller, c’est ce que je vous
propose de faire ce mois-ci. Aprés la lecture
disque en mode direct, nous allons nous atta-
quer a I'écriture. J'y ai passé de longues nuits, allon-
gé sur mon lit, entre le sommeil et le réve, en me
demandant si un jour je réussirai a programmer ce
circuit si sauvage. Voila qui est fait, il ne nous reste

donc plus qu’a en parler.

Encore et encore un petit bout de listing
pour rassasier vos claviers si avides de
touchers tendres et instructifs. Nous
allons écrire pour que le CPC écrive, ce
qui nous changera de I'habituel écrire
pour qu'il fasse autre chose. Tout cela
pour ne rien dire, mais tant de gens
agissent ainsi dans la vie de tous les
jours qu'il faut bien en faire autant de
temps en temps, histoire de ne pas trop
se sentir mis a l'écart. Cela dit, je n’ai
plus rien a dire. Passons donc 3 la suite
de notre bricolage hefdécien.

COPIEUR...

Ceux d'entre vous qui sont perspicaces
verront rapidement que les deux lis-
tings, d'écriture et de lecture directes,
se ressemblent étonnamment. Seules
quelques étiquettes et deux instructions
changent. Pour ceux qui n‘ont pas eu le
listing du mois dernier, voici le program-
me total. Nous vous offrirons, le mois
prochain, la méthode permettant de tra-
vailler avec les deux versions sans avoir
a garder tout le code commun inutile,
ainsi que les routines de traitement
d'erreurs. Il est tout de méme bon de

savoir si la derniére opération disque
sest bien passée ou non. Pour le
moment, rien ne plante, mais si tout ne
se passe pas comme dans le meilleur
des mondes, rien ne nous le fait savoir.
Bref, ce nest pas ce genre de chose qui
nous fera pousser des poils & la place
des cheveux pour le moment (ne te
gratte pas la téte, c'est dégueulasse).

FONCTIONNEMENT

Comme la routine de lecture, celle
d'écriture présentée ce mois-ci utilise le
format détaillé dans le numéro 36 de
Cent Pour Cent. La disquette générée
contient deux faces de 42 pistes de 5
secteurs d'1 Ko. Soit, donc, deux faces
de 210 Ko contre 178 sous Amsdos.
Lorsque vous savez que les temps de
lecture-écriture sont aproximativement
quadruplés avec notre nouveau format,
ca vaut le coup de se pencher dessus.
Nous vous fournissons les routines
générales de traitement. Il ne tient qu'a
vous d'organiser vos disquettes avec
une gestion quelconque de répertoire.
Vous pouvez, par exemple, sacrifier la
premiere piste de la face pour y stocker

des noms de fichiers ainsi que des en-
trées sur des zones de la disquette,
comme le fait I'’Amsdos. Qui sait si un
coup de folie ne nous prendra pas et si
nous ne vous fournirons pas le coding
et lé programme de cette application ?
Dans le cas de I'utilisation de la présente
routine avec des disquettes protégées,
aucune écriture ne sera générée, méme
si aucun message d'erreur n‘apparatt.
Secundo, il vous est possible de retirer
la disquette du lecteur lors des lectures-
écritures, et ce sans aucun risque de
plantage. En effet, quoi qu'il arrive, le
controleur est initialisé avant chaque
appel de fonction, ce qui évite des trans-
missions de commandes erronées.
Bref, tout baigne.

EN ATTENDANT

Deux pages, c'est trop peu, méme s'il y
a plus d'une idée par page. C'est pas le
pied, mais ¢a vaut mieux que rien. En
attendant le mois prochain, nous vous
souhaitons bonnes routines de gestion
directe du FDC 765 sur CPC.

Sined
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SO SSE S S S S WS S S S NN N N 0 A A A A A A A AR NS RANE

DEC 1 CALL PUTFDC
JR  N3,BOUC2 DEC D o
. POP A : ggp ﬁf' I
DEC A
R N3,BOUCI ki JR  GETDATA
. READY G
. i LD A, (HL)
1
SERRTEST ‘I’gg I(]E)v“
o DEC C
LD  BC,JFBIR it
LITEDC N o)
. ! 3 P,CRTDATA
AND {18 : P
T e JR  N3,PASRES
LITEDC2 it
3 RIL 0 0
es ac us IR NC,LITEDC2 Bopnn
1
' B Yare
LIS b CALL GETEDC
' les fanzines g
INC HL
n b
[ #
. I b R LR : JR  NZ,LISRES
BCRIS i
es I OUI es YR {FF . RER
N C i
(I,UT (), COMMAND DB 45
e ¢ LECTRUR DB B
JR  LITPDC ;g;s gg :
SEEK
1D A, joF SECTEUR DB 8
4 TYPE DB 3
CALL PUTFDC s i®
YR A
CALL PUTFDC GAP3 DB f2f
0RG  §9088 : i CALL PUTEDC g
; NOTORE S ' NOTOR DB
: RCRITURE SECTRUR 1D A8
; HL=ADRESSE MEMOIRE LD  BC,fFATR CALL POTEDC RBS DS 17
; A=PISTE R A CALL GETFOC i
; D=SECTEUR DEBUT LD  (HOTOR),A 1 DA PUTEDC
: B=SECTEUR PIN our (C),A CALL GETRDC PUSH AF
; : RET D A, PUTFDC2
DEB i D 28 IN A (C)
CALL NOTON HOTON JR  1,SBEROK RLA
LD A8 LD A, (NOTOR) RET JR  NC,PUTEDC2
LD  DE, 105 i b ; : POP AF
LD HL,jcage JR  NZ,READY RCRITURE INC ¢
CALL BCRITURE LD  BC,§FATE 1D (PISTE),A our (c),A
LD A28 D Al D AD DEC C
LD DB, 4185 LD  (MOTOR),A 1D (SECTEUR),A RET
LD  HL,(NBK) ot (C),A D AR ;
CALL ECRITURE ; 1D (BND),A GETRDC
1D A3 b Adce CALL SEEKTES? I ,(C)
LD DE,f185 BOUC1 : RLA
LD  HL,(MEM) PUSH AF START JR  NC,GETEDC
CALL ECRITURE 1D A, fJrF PUSH HL INC ¢
LD A4 Bouc2 LD  HL,COMMAND IN A,(C)
LD DE,f181 PUSH AP 1 D,9 DEC C
LD  HL,(MEM) PUSH AF WRITE RET
CALL ECRITURE POP AP LD A, (HL) ;
CALL MOTOFF POP AP INC HL :
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FAITES ONDULER
VOS ECRANS

va vous permettre de consacrer plus de

e h oui, enfin les vacances ! C'est super, et cela

temps a votre CPC et, plus particuliérement
dans notre cas, au Z-80. Je suis sir qu'entre deux
séances de bronzette vous trouverez bien le temps
de vous amuser avec le listing Assembleur de ce

numéro d’'été.

Nous allons nous initier aux ondulations
d'écran, appelées également « screen
waggle » dans le jargon des démo-
makers (screen pour écran et waggle
pour remuer, tortiller, agiter). Et vous
allez voir que cette pratique qui semble
étre réservée a des machines plus puis-
santes est tout a fait réalisable
sur un CPC.

A LA MANIERE
D'UN RASTER

Le principe consiste en un changement
successif des valeurs contenues dans le
registre deux du CRTC, a la maniére
d'un raster. C'est-a-dire qu'a chaque li-
gne parcourue par le faisceau d'élec-
trons de I'écran, nous allons modifier le
contenu de ce registre. On a alors ['im-
pression que I'écran se tord et ondule,
suivant — par exemple — une table
sinusoidale, et on obtient les effets si
fréquents sur ST ou Amiga... sur CPC !
Puisqu'un bon exemple vaut mieux
qu'un long discours, nous allons com-
menter un listing source mettant en évi-
dence le « screen waggle » avec un ras-
ter de couleur en prime.

Avant tout commentaire, tapez d'abord
le listing source puis le programme
Basic suivant :

10 MEMORY &8FFF:LOAD
“TRUC.BIN

20 MODE 0:INK 0,0:BORDER 0

30 LOCATE 6,5:print"VIVE LOGON
SYSTEM”

40 LOCATE 6, 7:print"VIVE AMSTRAD
100%"

50 CALL &9000:MODE 1:INK 1,26
RUN

LES
COMMENTAIRES

Commencons par linitialisation : il faut
d'abord déconnecter le systéme. Je rap-

pelle pour les néophites que cela per-
met un gain de temps machine et de
précision non négligeable puisque le
Z-80 n'est plus interrompu pour la ges-
tion des variables Basic, etc.

Puis, nous mettons le border et le fond
d'écran en noir (le numéro correspon-
dant est &54). Nous attendons ensuite
le début du balayage de I'écran par le
faisceau d'électrons. Nous attendons
maintenant trois « Halts » afin que le
raster soit bien visible sur I'écran. Un
peu de patience, nous attendons encore
quelques cycles (étiquette « centre »),
afin d'étre synchronisé avec I'HBL.

Ensuite, faisons pointer HL sur la table
de couleurs et DE sur la table des
valeurs d'ondulation du registre deux.
Chargeons B avec 40, car nous dési-
rons un raster de 40 lignes. Sauvons
alors BC (puisque B est le compteur des
rasters), et sélectionnons I'encre 1 du
Gate Array dans laquelle nous attri-
buons la couleur pointée par HL dans la
table (cela grace a l'instruction OUTI).
Le contenu du registre 2 est alors chan-
gé par un OUT (C),C classique car OUTI
fonctionne bizarrement avec le CRTC (je
n‘ai pas dit que ¢a ne marchait pas — il
¥y a un moyen — mais c'est assez bizar-
re). Ensuite la boucle « tempo » tempo-
rise (d'otl le nom) un peu afin dattein-
dre I'HBL. Puis nous recemmencons
jusqu'a épuisement du registre B.

Ala fin du raster, nous ramenons I'encre
1 & sa couleur initiale (&4b est le numé-
ro du blanc). Nous redonnons égale-
ment sa valeur initiale au registre 2 du
CRTC (46), et nous en avons terminé
avec le raster et I'ondulation !

A SCROLLE
EN PLUS

Mais afin de donner l'impression que la
vague « scrolle », nous utilisons la ruse
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du décalage de pointeur. Elle est bien
plus rapide qu'un simple scrolling de
données, en revanche, elle est deux fois
plus gourmande en mémoire. Comme
son nom ['indique, cette technique con-
siste & décaler un pointeur le long d'une
table (ici la table des ondulations) et 4 le
réinitialiser en fin de table. C'est pour
cette raison que ladite table d'ondula-
tion est doublée.

RETOUR
AU SYSTEME

En fin de listing, nous faisons un test
classique de la barre d'espacement.
Nous revenons au systéme si celle-ci
est enfoncée. Vous avez donc un petit
programme qui, réuni avec les autres de
la série, vous permettra de vous atta-
quer & I'élaboration d'une super démo.
Question technique, vous poumez la
montrer sans honte & vos amis qui pos-
sedent un Atari ST ou un Amiga, sur-
tout si ceux-ci ne font qu'admirer les
démos tournant sur leurs machines.
Il ne me reste plus qu'a vous souhaiter
de bien bronzer et de bien programmer |
Emmanuel, alias Pict

3619

ACPC

LE SERVICE MINITEL
D'AMSTRAD GENT POUR CENT



(c)Logon System 1999
Ecrit par Pict

e e “o

ORG 49000

sauve Systéme

~e “e “e

DI

LD HL, (#38)

LD (INTER+1) ,HL
LD HL, $C9FB

LD (#38) ,HL

EI

Border noir

~e

LD BC,#7F18
OUT (¢),C
LD A, #54
OUT (c),A
LD c,®
OUT (0).C
OUT (c),A
’
LooP
LD B, #F5
VSYNC 1IN A, (C)
RRA
Jp NC,VSYNC

; On attend que 1'écran soit visible

HALT
HALT
HALT

; ncentrage" du raster

LD B,5
CENTRE
DJINZ CENTRE
LD HL,COLOR
VAR LD DE,ONDUL
LD B,49 ;Taille Raster
MLOOP
PUSH BC
LD BC,#7F01
OuUT (c),cC
OUTI ;Change la couleur
LD BC,#BC#2
OUT (c).,C
INC B
LD A, (DE)
INC DE
OuT (c),A ;:Décale le border
LD B,6
i
; synchronisation HBL
I
TEMPO DJNZ TEMPO
POP BC
DJINZ MLOOP
LD BC, #7F01 ;Border noir
LD A,#4B
ouT (c).C
ouT C),A
LD BC,‘BCﬂz ;Recentre 1'ecran
ouT (¢),c
LD BC, #BD2#+46
OUT (c),c

Gestion du décalage de la vague

Ne we wo

LD HL, (VAR+1)
INC HL
VARCOM LD Al
DEC A
Jp NZ , NORESET
LD A,30
LD HL, ONDUL

NORESET

P ~e wo S

INTER

%- ~
=

QY ~e ~o

OLOR

LD (VARCOM+1) ,A
LD (VAR+1) ,HL
Test de la barre espace
LD BC, #F4PE
ouT (c),C
LD BC, #F6CP
ouT (c),cC
XOR A
ouT (c),A
LD BC,$F792
OUT (c),cC
LD BC, #F645
OUT (c),C
LD B,#F4
IN A, (C)
LD BC,$#F782
ouT (c),C
LD BC,#F609
ouT (c),cC
RLA
JP C,LooP
LD HL,9
LD (#38 ),HL
RET
variables Registre 2 crtc
DB 46,47,47,48,48,48
DB 49,49,49,49,48,48,48
DB 47,47,46,45,45,44
DB 44,44,43,43,43,43
DB 44,44,44,45,45
DB 46,47,47,48,48,48
DB 49,49,49,49,48,48,48
DB 47,47,46,45,45,44
DB 44,44,43,43,43,43
DB 44,44 ,44,45,45
DB 46,47,47,48,48,48
DB 49,49,49,49,48,48,48
DB 47,47,46,45,45,44
DB 44 ,44,43,43,43,43
DB 44,44,44,45,45
Variables couleurs ink @
DB #5C, #4C, #5C, #4C, #4cC
DB $4E, $4C, #4E,#4E, $4A
DB $#4E,#4A, 447,443,443
DB $43,%43,#4B,4#43,4#4B
DB $4B,443,44B,$#43,#43
DB $43,%443,#4A,#47,#4E
DB $4A, #4E, #4E, #4C, $4E
DB $4C, #4C, #5C, #4C,#5C
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COMPILATIONS TOP HITS

3615 JESSICO 7, AMSTRAD /277
SUPER QUIZZ ! g/’ IRAD77 /// _
/]

CONSOLES MEGADRIVE A GAGNER 7
_

TOP 20, sar2 3D CONSTRUCTION KT 245/245 d ix
Licence to Kiil +P 47 +C.Chaplin 125/175 Quan les pr nt sl bas) * i 2 v

+Batty + Game over 2 +Ace 1 165/225 0 .
+Shockway e : 195 UTILITAIRES w les Sourl

[ ]
205 s e n t
GoL .. 220 d ) 1

" 1087248 BACK To e FUTORE 3. P¥]  NINTENDO GAMEBOY a
Turbo Cup + Sapiens + Skweek +Zox DS 220

N|NTENDO GAMEBOY
+Maracaibo +Mobileman +Bumpy 195 ANGLAIS DEBUTANT &/Se. 220,CASE 8OV - 185 SOLAR STRIKEI
+Cobra +Bactron +Algle d'Or +Kya COMMAND 195 DONALD ALPHABET MAGIQUE .145/195 GAME LIGHT 192 SOLOMAN'S GLUB
HIT SPORT BIG RUN 375 ECRIRE SANS FAUTES V.1 6/3.... 220 ILLUMINATOR 145 SPACE INVADERS ...
Crazy shot +Space Racer +Rally i  BOOLY 715 ECRIRE SANS FAUTES V.2 6/3e..... 220 LIGHT BOY 245 SPACE WARRIOR

+Tonnis 3D +Turbo cup +Karateka  BOXING MANAGER 199 LABYRINTHE D'ORTHOPHUS 220 ALLETIWAY
POWER UP 188/228 350 LABYRINTHE D'ERRARE .. 220 AMAZING PENGUIN .
Turrican +Chase HQ 285 LABYRINTHE aux CENT CALCULS.. 220 BALLOON KID ...
+Rainbow Isiand +Altered Beast 50 LABYRINTHE aux MILLE CALCULS, 220 BASES LOADED
: 249 LABYRINTHE ANGLOMANIA 1 L
245 LABYRINTHE ANGLOMANIA 2
90 LABYRINTHE LEXICOS ..
249 LABYRINTHE DES PHARA
275 LANGUE FRANCAISE CE1 .
2 L AR S
145/195 HOUSE MUSIC SYSTEM 50 1
. 97/145 IMPRESSION.. 240 LANGUE FRANGAISE CM2
105/155 IMPRIM'IMAGE 280 LANGUE FRANCAISE 6E
; 425 LANGUE FRANGAISE 5E
280 LANGUE FRANCAISE 4E
570 LANGUE FRANCAISE 3E
99 NATHAN MATHS 3E

175 SPIDERMAN ...
229 SpuD'S ADVENTURE
229 SypPER DEFORMER
229 SUPER MARIOLAND
229 SUPER SCRABBLE .
229 SWORD OF HOPE

9
CARTOUCHE GX4!

CONSOLE GX 4000

. 220 CURTIS STRANGE GOLF
. 220 DEAD HEAT SCRAMBBLE .
220 DOUBLE DRAGON
205 NATHAN ECOLE FRANGAIS CM1 .. 220 DR MARIO ..

+ Stunt car racer + protennis tour
FESTIV/

3
ALIA 182/198 395 NATHAN ECOLE FRANCAIS CE2
Great courts + Trivial poursuit

+S.Wonderboy +P47 +Action fighter 195/245 MULTIFACE 2 pour CPC 495 NATHAN ECOLE FRANGAIS CM2 .. 220 DRAGON TAIL
BIG BANG 2 128/182 97/145 MULTIFACE 2 mr CPC PLUS ... 525 NATHAN ECOLE MATHS CP/CE1 .. 220 %‘f&'—&

Rick Dangerous + Chicago OQUEST 105/155 MUSIC PRO ... NATHAN ECOLE MATHS CE2
+H. Patrol +Asphar +Beyond Ice P. "”fié NATHAN ECOLE MATHS CM 1
NRJ 1 279 NATHAN ECOLE MATHS CM2 220 fy
299 TRAIN EXPRESS DE DINGO ... 145/195
97/145 ROMDOS 299 MICRO C ; 0 EXIT ....
97/145 ROMBOARD 349 ALLEMAND PRIMAIRE 199 GARGOYLE'QUEST /

GHOST N GOBBLINS
GHOSTBUSTE!

RS |

— 142/198
Dynasty Wars + Strider + Black Tiger
Ghouls N'Ghoust

HUNT FOR RED OCTOBER
HYPER LOAD RUNNER
IN YOUR FACE

. 229
. 229 PERIPHERIQUES
. 229
. 105/155 TRAFFIC SWL . KLAX - 189 %#;ﬁgeun “oywladud
Dragon Ninja +Beach Volley NARCO POLICE . 105/155 UTOPIA rom . KWI " 329 LECTEUR CASSETTE ' GAB 245
+Wec Le Mans +B.Bobble +Wonderboy NAVY SEALS . 105/155 HORLOGE ASTRALE . - 175 MULTIFACE 2+LE COPIEUR PLUS. 525
+Arkanold 2 +Renegade +Match Day 2 NIGHT SHIFT . 105/155 MIROIR ASTRAL ;
+Basket Master + Super Sprint . 145/195 PORTRAIT ASTRAL
+Flying Shark PANG ... . 105/155 LE TAROMANCIEN . ;

PANZA KICK BOXING . . 195/245 GRAPHOLOG i

PICKN PILE . -

PINBALL MAGIC . ! JOYSTICKS

PLAYER MANAGER 138175 R c MATHS 6E g

OTTING. 97/145 e 109 AT Sk N 229 CRAYON OPTIQUE Cassette ........ 225

) 5 220 CRAYON OPTIQUE Disquette 325

1
229 RUBANS

185 CMZEN 120D.....
220 CITZEN SWIFT 24/
229 DMP 2000/2160..

105/155 QUICKJOY 2..........
97/145 QUICKJIOY TURBO 2
105/155 QUICKIOY 3 SUPERCHARGER.

GENERATION 5§
- 192 DESTINAT. MATHS CE1/2..
90 DESTINAT. MATHS CM1/2.
- 145 DESTINATION MATHS 6/5¢

RICK DANGEROUS II
ROBOCOP Il ...
ROLLER BALL .
SAGA

+Allen +W
Back the future + Quartet + Eydolon +
C. Chaplin +Tuer n'est pas jouer + DOW
Permis de tuer +Vivre et laisser mourir 165/225 KONIX SPEED KING
SIM CITY 145/195 COMPETITION PRO
SKULL +CRUSH BONES ........... 97/145 PRO 5000 .......
IDERS ...

129 DEUTSCHES GEHEIMNIS 6/56 .
- 149 DEUTSCHES GEHEIMNIS 4/3e .
- 149 ELUD VTA
- 189 ORTHOGUS 1. CM/6e

'9: ORTHOGUS 2. 6/3e

s les rubans NB par 3 = 144 F

NN R N N TSNS S E S S S S N Y S SSSSSSSSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSsSSSSsss

Navy moves + Exolon + Commando 105/165 WICO 3 WAY

Battle valley +Bomblack +AirWolf +1942 105/145 wli s
o : MATHEX 6/5
3 105/155 MICRO CLUB 99 F MATHEX 4/3
ton disquetts  MATIEXES Lo R PROMO
- ARKANOID 1 +2 PACK REVISION 6/5e
A Bug T - gAUlmerl}.NEi:i(;Azﬂ e PACK REVISION 4/3e g IMPRIMANTE DMP 3160 + PROTEXT 2290
3 i
B unter+ A Crand Pix it AP R Yiressvert el W £0iTIERS DE RANGEMENT | ADVANCED OCP ART STUDIO ... 245
.......... 162/195 ::g - I(I;(;vggs :%?égﬁ;gnn BOITIER DS40LA : 30x3" P LA SOLUTION TeXTOMAT + DATAMAT + CALCOMAT 575
125/165 N°6 - 3 »
105/155 N°7 - CALIFORNIA + WINTER GAMES BOMIER JSY 48 : 48x3 Y LECTEUR CASSETTE + CABLE........... 245

125/165 N°8 - STREET FIGHTER +TIGER ROAD DISCOLOGY V.6.0 PLUS 350
105/155 N°9 - PLATOON +PREDATOR

Figthing soccer + Emelyn Hugues TRACKSUIT MANAGER 2 . - GRAZY CARS +SUPER SPRINT ADAFTNOUVEAU BUS CPC PORTRAIT ASTRAL ..... 295
LES JUSTICHERS 2 148/198 TURRICAN 2 . - BUB.BOBBLE + FLYINGSHARK

"
Ghostbusters 2 +Cabal +0. Thunderbolt ULTIMATE GOLF - ACE OF ACES +INFILTRATOR  JOUBLEUR DE BUS.... Réf. 10 20 | DISQUETTES 3
WINNING TEAM - RENEGADE +T. RENEGADE  CA et 149 z *
97/145 N°14 - TOP GUN + SLAP FLIGHT LLONGE ECRAN/CLAVIER ........ 149 3" CF2 175F 315F
N°15 - ROLLING THUNDER +RYGAR  RALLONGE ECRAN/CLAVIER PLUS. 149 |—
oo ACCESSOIRES N*16 D, THOMPSON + SUPER TEsT _ CABLE EXTENSION JOYSTICK...... 49 | 3" 1/2DFDD | 69F 130F
SEETTED o17 - SKET EXTE PORT 5 .
% CoPY HOLDER o };: Nt - uﬁ?;g;oi ?vﬁlzzaarf STER CaBLE FD1/0011. 39 | 5" 1/4DFDD | 56F 105F 4 l'unité par 20
55 FILTRE ECRAN i 169 N°19 - QUARTET + RAMPAGE AR .t %2 * Disquettes certifiées 100% garantie 8 vie.
79 SUPPORT IMPRIM. 80 Col. - HYPERSPORTS + TRACKN FIELD ()b ¢ peRITEL OPG 19 Livrées avec enveloppes + étiquettes
79 SUPPORT MONITEUR - THUNDERBLADE + 1943

- ROAD RUNNER +METROCROSS SABLE PERITEL PLU

HOUSSE CITZEN 120 D o: |__BOIER PLASTIQUE 3" ou 3.50"..... 32 F Les dix |

D SEID I G S e s G GEER GHED SNEN GNNN GEEN GEEN GEEN GENN BES aEmm _———_1__-_---———————-
NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS

BON DE COMMANDE SXPRESs  aretournera  [[RF~ JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX

GAGNEZ DU TEMPS | Commandez par ‘& 93.51.61.30 - 93.97.22,00

- : O Je joins un chéque ou mandat-lettre

TITRES (garantie echange immediat ) KQte Prix Montant O Je paie a réception au facteur + 25 F 8'_
O Je paie par carte bleue et je complete les 2 lignes ci-dessous o /
canebley & el E /

L A e i Ve A 4 1 A A 1 l e A Al A A = 8 g |
[ date d'expiration % /
PORT : LOGICIEL JEUX 20 F S/ TOTAL NOM PRENOM 73 /

/ IMPRIMANTES 60 F PORT 25 N° ET RUE
ORDINATEUR 120 F | CODE POSTAL
/ UTILTAIRES + ACCESSORRES 25.F TOTAL SHRER SIGNATURE OBLIGATOIRE /
28 D STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER

/ PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL R TG e HOLLYWOOD STk & /
/ GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS precisez votre ordinateur ] pisc [ k7 (I /
// //
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GRAPH - MASTER 249 F
SPECIALISE POUR LA CREATION DE 10 TYPES DIFFERENTS DISCBASE 199 F
DE DIAGRAMMES, SOIT : Le seul gestionnaire ultra rapide de disquettes
% Hi % ’annue| % Histogramme “99%-des utili de quett t que DISCBASE
A est indispensable”
:;m: OIESD 7 dB '.‘9’15“"“' el D::gmmme d‘:n :r;::: DISCBASE est un gestionnaire de base de données spécialisé

% Graphique en barres = Bar Graphs comparatifs.

Iy a 6 programmes de base inclus et basés sur le menu

principal d’ou tous les autres sont sélectionnés :

Cer t le g le plus let, le plus sur

CPC. Idéal pour tous les matheux de BAZ et de la FAC ainsi que
pour le monde des affaires.

v A v U Yeww -

A B B B = B =5 NS

MAXAM Assembleur-Désassembleur
Assembleur-Désassembleur, systéme complet de dé-
veloppement du Z 80.

Le NEC +ULTRA du programmeur.

Menu déroulant : Load, Merge, Save, Print, Find,
Replace, etc.

ROM : 399F K7:275F DISC:299 F

dans le classement, la recherche de disquettes et des fichiers
qu'elles contiennent.

Pour construire votre base de données vous n'avez qu’'a insérer
vos disquettes dans votre lecteur les unes a la suite des autres
et le programme lira et enregistrera leur catalogue.

Vous pouvez donc rechercher et retrouver en moins d'une
seconde la disquette dans laquelle se trouve un fichier.

PLUS DE PAGAILLE, PLUS DE TEMPS PERDU EN RE-
CHERCHES AVEC DISCBASE.

@ Jongle comme un chat avec les CATS @ Met & jour auto-
matiquement la liste des ® Liste e t les
disquettes et les fichiers ® Imprime les listes et les catalogues.

ORDINATEUR
*AMSTRAD 6128 PLUS COULEUR 2990 F % Longueur de tous les
*+ 25 jeux gratuits
CONSOLE AMSTRAD GX4000 390 F

KWIKFILE 199 F
UN PUISSANT GESTIONNAIRE DE DONNEES POUR LE PRIX
D'UN SIMPLE JEU
Une base de données & faible prix pour manipulation rapide et

aisée de fichiers de données

Caractéristiques * Utilisation 8 100% par menu * Jusqu'a

19 rubriques par enregistrement s Total des rubriques
28 cté

ps de * es

par rubrique (plus possible mais pas affichés) sx Jusqu'a 22000

octets par champ * Tri alpha-numérique sur tous les champs

% Recherche rapide par touche qui affiche sur I'écran tous les
" . t les d

Gagney de langent | Faites comme
les Pras, wtilises, le medtlean logiciel

enreg ées désirées v Impression

PAGE PUBLISHER P.A.O. DISC 325F

- Publication assistée par ordinateur 6128

- Créez trés facilement vos documents, posters, petits
journaux, logos, Fanzines, etc.

- PAGE PUBLISHER P.A.O. permet le contrdle, aussi
bien de I'impression que du graphisme.

- Compatible toutes imprimantes matricielles, EPSON,
DMP 2160/3160

- Géré par ICONES et MENUS, PAGE PUBLISHER
P.A.O. peut étre piloté par clavier, joystick, souris.

- RECONNU COMME LE N° 1 DE LA MICRO EDITION
PAR LA PRESSE EN GB POUR SON RAPPORT
QUALITE/PRIX.

PAGE PUBLISHER PICTURE DISC

(Fontes + 400 Dessins supplémentaires)

149 F

PROTEXT Traitement de Texte
Mettez au placard tous vos traitements de textes,
PROTEXT ARRIVE. Sans aucun doute le meilleur trai-
tement de texte sur CPC, reconnu comme le N° 1 par
toute la presse spécialisée.

Complet, puissant, hyper rapide, d'utilisation trés
facile. Compatible toutes imprimantes.

ROM : 399F K7:295F DISC :349F

de toutes les rubriques dans n’'importe quel ordre % Rép:
avec ou sans nom de champ % Calculs dans les rubriques (idéal
pour tenue de stock...) * Possibilité de changer de formule de
calcul dans toute rubrique et dans ajouter x Catalogue de

fichiers gérés par menu.

PACK QUALITAS +V.2 DISC : 495 F

A rendre jaloux GUTENBERG ! Toute I'imprimerie
moderne a la portée de votre imprimante, plus de 50

de Creation de Jeur !
SPRITES ALIVE DISC 349 F
Si vous voulez réaliser vos propres jeux ayant un aspect PRO,
c’est SPRITES ALIVES qu'il vous faut.
- Usage Basic simple.
- Mouvement souple PIXEL par PIXEL.
- Detecteur de Collisions vraies.
- Compatible Souris, Joystick, Clavier.
- 23 K de mémoires programmeées
- C des i de missil
- Mode Labyrinthe automatique.
- 64 Sprites Super-Chouettes.
-70 des supplé

— C'est

ires en Basic.
- Puissant, Hyper rapide grace au Compiler.
- 6 programmes de démo Basic.

- 2 programmes de démo Compiler.

V/dea lnage D/g/!a/ Lle//ace

(Ll L/ (Ll Ll

/L

/i

I/ 777

AMSTRAD
464 / 6128

it drectement de votre
V1D Transfert les imagr tre ordinateur
agnétoscope caméra té|é vers VO Mobwgr)

r 8tre ensuite imprimées, sauvega
VIDI: est compatible avec
The Advanced OCP ART
STUDIO - AMX pagemaxe
AMX STOP PRESS

le meilleur -

AUGMENTEZ LA MEMOIRE DE VOTRE CPC !

DK'TRONICS
Extension Mémoire 64K pour CPC 464/664
Extension Mémoire 256K pour CPC 6128
Crayon optique cassette
Crayon optique disquette

EXTENSION MEMOIRE : augmente de 64 K ou 128 K la capacité
mémoire de votre CPC.
CRAYON OPTIQUE : Permet d'exploiter les capacités graphiques du CPC.

‘I‘I\I‘_r\;uﬂ‘—“

THE MUSIC MACHINE 595 F

— Permet de composer de la musique.
on peut éditer. sauvegarder. charger.
Sons. rythmes et instruments

avec plusieurs effets
— The Music machine sert également de batterie,
huit tonalites de DRUM. sont programmees.
mais on peut en reproduire d'autres
— Compatible 100°% Midi

325 FGo®

polices de caractéres.

Le PACK QUALITAS PLUS comprend :
— QUALITAS PLUS V.2

— Interface KDS - 8 Bits

— Pack FONTES supplémentaires.

MAXIDOS + PROCOPY 199 F
JESSICO FRAPPE ENCORE PLUS FORT, 2 puissants
utilitaires d’analyse et de copie sur la méme disquette.
- Indispensable compagnon du RAMDOS et ROMDOS
- Optimiseur de disquettes.

- Editeur de secteurs.

aussi une chambre d'echos

— Sorti Hifi +Micro - Archivage.
Disquette ou Cassette - Copie disc +cassettes, dans toutes les combinaisons.
- Mapping, etc.

PORTRAIT ASTRAL 295 F
Le meilleur logiciel d’Astrologie créé par le plus grand
astrologue frangais. Portrait Astral vous enchantera et
vous permettra de mieux vous connaitre.

2 Disquettes programmes : Thémes Astrals, Horloges
+ Planétes Astrales, etc.

"CATELIER DE LARTISTE”
THE ADVANGED ocp ART sTupio245 F

C'est le meilleur logiciel de dessin et dart graphique paru a ce jour
pour le 6128 ou 464 avec extension 64 K

SUPER PROMO
THE ADVANCED OCP ART STUDIO

+1 SOURIS GENIUS MOUSE + 1 TAPIS SOURIS
+1 SOURIS HOUSE + 1 INTERFACE SOURIS

JOYSTICK
JETFIGHTER VI

“MICRO et REPRODUISEZ DES IMAGES GRACE AU
/ST MAG" SCANNER DART 795 F
C'ESTUN "Rg?ﬁ Un outil remarquable de reproduction d'images,

EXCEL x" documents dessins, photos, etc.

COMPATIBLE : avec - DMP 2000/2160/3000/3160
- AMX Pagemaker, souris et crayon.
- CPC Disk ou cassette (a préciser)
DESCRIPTIF :
Rapport optique du balayage - X1 - X2 - X3 - X6
Menu déroulant sur écran avec ZOOM, IMPRIMER
(format, 1/2 format) sauvegarder - Texte, etc.

7777

LECTEUR 3.50/800 K POUR CPC
Indispensable pour les usagers ayant besoin de
capacité de stockage 800 K - 80 pistes - Double
faces.

Pour utiliser pleinement le Drive il est nécessaire
d'avoir un des 3 logiciels suivants RODOS -
ROMDOS - RAMDOS.

— ROMDOS et RAMDOS sont deux logiciels
identiques sauf que ROMDOS est en Rom et
nécessite I'utilisation d'un ROMBOARD pour
installation, tout comme RODOS.

RAMDOS est livré en disquette. lls sont tous les deux
compatibles avec AMSDOS, CPM 2.2 et CPM +.
— RODOS livré en Rom est le plus complet, il offre
plus de 50 commandes supplémentaires, configure
automatiquement le drive B, offre un silicon disk, un
buffer d'imprimante, l'acces disk est 3 fois plus
rapide, compatible avec Amsdos, idéal pour les
utilisateurs experimentés.

Cependant si c'est uniquement le stockage que I'on
recherche nous vous conseillons Romdos ou
Ramdos.

Voulez-vous tout connaitre a
L'INTERIEUR D'UN PROGRAMME CPC !
Branchez THE INSIDER, dans
MULTIFACE 2, LANCEZ un
programme, GELEZ-LE et alors
INSIDER vous revelera tout :
il désassemble complétement,
cherche et trouve textes et codes,
affiche et modifie RAM et registres
du Z 80, imprime.
TOUT CECI POUR 149 F

Disc

SUPER CADEAHQ‘

Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour
I'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois).

LECTEUR 3.50 + ROMDOS 1295 F
LECTEUR 3.50 + RAMDOS 1195 F
LECTEUR 3.50 + RODOS 1295 F

7/
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Attention, si le mois dernier vous aviez
dédaigné saisir le listing générant les 6
commandes RSX pour les couleurs,
vous n'aurez plus besoin de le faire. Le
listing de ce mois-ci génére également,
outre 13 nouvelles commandes pour
les sprites, les commandes pour les
couleurs vues le mois précédent.

GENERATION
DES RSX

Tapez donc le listing de ce mois, il géné-
rera un fichier appelé LOGONBAS.COD.
Cest un fichier binaire que les plus
calés en Assembleur pourront désas-
sembler et modifier ou améliorer 3 loisir.
Dans vos programmes personnels utili-
sant les RSX que nous avons créés, il
suffira de placer en début de program-
me le test suivant :

IF PEEK(&A000)=0 THEN MEMORY
&9FFF:LOAD “LOGON-
BAS.COD":.CALL &A000

Cette ligne de programme détectera la
présence ou non des RSX en mémoire
et chargera donc le fichier des comman-
des si besoin est.

LES SPRITES
DES PLUS

Les CPC Plus intégrent 16 sprites dits
« hard » puisque déja existant dans les
Rom des machines. Les 13 RSX de ce
mois vont vous permettre d'exploiter
ces sprites comme bon vous semble et
avec toutes leurs caractéristiques
(zoom, définition, déplacements).

Ce qu'il faut savoir, c'est que vous les
utiliserez comme étant numérotés de O
a 15. Le sprite O étant toujours surper-
posé au sprite 15.

Pour ce qui est des couleurs, les sprites
possédent leur propre palette. Elle est
définissable par la commande UINKS
que nous avions déja vue le mois der-
nier. La couleur O de cette palette est
transparente. Vous ne pourrez donc pas

-
3
Q
>
Q
-
it
~

oujours en exclusivité pour les lecteurs
d’Amstrad Cent Pour Cent, nous continuons
notre petit tour indiscret des fonctionnalités
cachées des CPC Plus. Aprés vous avoir permis
d'exploiter la palette des 4 096 couleurs de ces ma-
chines, nous vous proposons, pour ce numéro des
vacances, quelques RSX de derriére les fagots. Ces
nouvelles commandes vont vous ouvrir bien des
perspectives de programmation puisqu’il s’agit la
d’exploiter totalement les 16 sprites hard des nou-
velles machines Amstrad.

redéfinir la couleur O qui restera tou-
jolrs le transparent et permet de voir la
page de fond a travers le sprite.

NOUVELLES
COMMANDES
DU BASIC

Ces 13 nouvelles commandes ne con-
cernent donc que les sprites de votre
machine. N'oubliez pas de les faire pré-
céder du signe « U » indiquant au syste-
me qu'il s'agit d'une commande RSX.
uSPRON,n

Affiche le sprite n (de 0 & 15).
USPROFFn

Efface le sprite n (de 0 & 15).
uSPRZOOM,n,x,y

Zoome le sprite nen x et y (de 1 & 3).
Valeur O en x ou/et y, efface le sprite.
Voila de quoi afficher un sprite dans des
résolutions équivalentes aux trois mo-
des graphiques du CPC et ce indépen-
damment du mode écran en cours. Cela
permet dafficher 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 3
767 etde -256 a 255 pour y. Un sprite
pourra donc se balader hors de I'écran
comme s'il était toyjours affiché.

Avec le bord d'écran tel qu'il existe lors-
qu'on allume la machine, ub sprite reste
toujours visible & I'écran avec des
valeurs de -64 & 640 pour x et -64 3
200 pour v.

uSPRTDEF,n,adr,time

Clest la 'une des commandes les plus
intéressantes de ce mois.

Elle va permettre de définir le parcours
d'un sprite sur l'écran pendant un
temps défini.

Les coordonnées graphiques que devra
suivre le sprite n doivent étre pokées en
mémoire a partir de I'adresse adr que
vous définirez. Placez l'octet de poids
faible avant I'octet de poids fort, enfin,

38

EXPLOITEZ LES SPRITES
DE VOTRE CPC PLUS

les deux derniers octets de votre liste
doivent étre FO pour signifier la fin de la
liste.

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

Pour une meilleure compréhension,
voyez I'exemple de la fonction que nous
avons utilisée dans notre programme
Basic.

UuSPRTON,n

Le sprite n commence le parcours qui
lui a été défini par USPRTDEF.
uSPRTOFF.n

Le sprite n arréte son parcours.
USPRSWAP,n1,n2

Echange le contenu de deux sprites.
USPRPLOT,n,x,y,c

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

valeur pour ¢ : de 0 4 15 (0 étant la cou-
leur transparente).

valeur pour x ety : de O & 15.

Voila qui va vous permettre, entre au-
tres, de vous créer un petit éditeur de
sprite. Puisque ce RSX permét d’adres-
ser un point a l'intérieur du sprite n.
USPRCOPY,n1,n2

Recopie exactement le contenu du spri-
te n1 dans le sprite n2.
uSPRTURNX.n

Fait pivoter & 180 degrés le sprite n
dans son axe X.

USPRTURNY,n

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

uSPRFILLn,c

Remplit le sprite n avec la couleur c.
valeur pour ¢ ; de 0 a 15.

Comme nous vous le faisions remar-
quer plus tot, les sprites sont numéro-
tés de 0 a 15. Le sprite O étant toujours
au-dessus de tous les autres, jusqu'au
quinziéme, cela peut devenir une con-
trainte ; par exemple, si vous désirez fai-
re passer un petit bonhomme devant
certains sprites et derriére d'autres.

Les commandes USPRCOPY et USPRS-

'WAP devraient permettre de remédier



assez bien & ce probléme en jonglant
dans les numéros de sprites. Votre bon-
homme pouvant étre défini en sprite O
quand il doit passer devant certains

ol | es questions et
nlilordy ool e el : \
(r;noer:rt]trrgar(‘j':xploiter gleinement la ri%ﬁe Sugg eStlonS a prO'
palette et les sprites de votre CPC Plus.

Les diverses commandes de ce mois pOS de Cette ru brique /

devraient vous permettre de réaliser
sans problémes un éditeur de sprites

Nines: : A .
e rremtro il pourront étre faites dans
Nous attenfdon; avec impatience que A

rvenir v mié-

el |os boites aux lettres Logon
E‘D\{;:lr}tsreC f:r? ?g:tre\s/clj:ss ‘améliorations de '
que vous nous faites parvenir sont les System et Amstrad cent :
bienvenues et les meilleures sugges-
tions de nouvelles commandes RSX CPC
rrreec o Pour Cent, sur 3615 ACPC.
<t el o Amusez-vous bien
trés rapidement disponibles en Itélégg?g
TP et i o il et bonnes vacances !
grammes de lecteurs que nous auront
recus.

Logon System et Robby

10 REM LOGON SYSTEM / AMSTRAD 100 % / B-ASIC V1.1

20 REM

30 REM PROGRAMME GENERANT LOGONBAS.COD

40 REM

50 REM A EXECUTER UNE SEULE FOIS !!

60 REM

70 REM PLACEZ VOUS EN MODE 2 CA IRA MIEUX....

80 REM

100 MODE 2:BORDER O0:INK 0,0:INK 1,26

110 PRINT "Generation LOGONBAS.COD"

120 RESTORE:ADR=40960

130 FOR I=0 TO 88

135 S=0

140 FOR J=0 TO 15

150 READ AS$:A=VAL("&"+AS):S=S+A

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
200 NEXT I

210 SAVE "LOGONBAS.COD",B,&A000,&58A,&1234

220 PRINT:PRINT "LOGONBAS.COD Sauvé !"

230 END

1997 REM

1998 REM HOULA LA LA ! TOUT CA A TAPER ?

1999 REM

2000 DATA 3A,21,Al1,B7,C0,06,14,DD,21,65,A0,21,B0,A2,C5,DD, 1957
2010 DATA 4E,00,DD,46,01,CD,D1,BC,DD,23,DD,23,01,04,00,09, 1498
2020 DATA C1,10,EB,F3,1E,11,21,54,A0,01,00,BC,7E,ED,79,23, 1719
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2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210

2220

2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
. 2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1D,20,F9,2A,39,00,E5,23,23,23,4E,06,00,23,22,20,
A1,09,22,1D,A1,D1,21,51,A0,ED,A0,ED,A0,ED,A0,FB,
c9,C3,8D,A0,FF,00,FF,77,B3,51,A8,D4,62,39,9C, 46,
2B,15,8A,CD,EE,B2,A1,C1,Al1,CB,Al,D8,Al,E5,Al,F4,
Al,FE,A1,0B,A2,17,A2,22,A2,2F,A2,3A,A2,47,A2,53,
A2,60,A2,6D,A2,7A,A2,87,A2,95,A2,A3,A2,F5,C5,06,
F5,ED,78,1F,D2,19,A1,FD,E5,DD,E5,E5,D5, 3E, FF, 32,
F8,B7,FD,21,00,60,DD,21,22,A1,06,10,C5,DD,7E, 00,
B7,28,51,DD,5E,05,DD,56,06,7A,B3,28,0F,1B,7A,B3,
20,04,DD,36,00,00,DD,73,05,DD,72,06,DD, 6E,01,DD,
66,02,5E,23,7E,FE,F0,20,08,DD,6E,03,DD,66,04,18,
F1,23,4E,23,46,23,DD,75,01,DD,74,02,C5,01,B8,7F,
ED,49,C1,FD,71,02,FD,70,03,FD,73,00,FD,77,01,01,
Ao0,7F,ED,49,11,08,00,DD,19,FD,19,C1,10,9E,01,A0,
7F,ED,49,D1,E1,DD,E1,FD,E1,C1,F1,08,DA,00,00,C3,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,0F,0F,OF,OF, OF, OF , OF , OF , OF, OF , OF , OF , OF , OF,
OF,0F,B7,A1,C3,00,A3,43,4F,50,59,52,49,47,48,D4,
0o,C6,A1,C3,30,A3,49,4E,4B,C6,00,D0,A1,C3,56,A3,
49 ,4E,4B,46,52,56,C2,00,DD,A1,C3,7C,A3,42,4F,52,
44,45,52,D0,00,EA,A1,C3,89,A3,42,4F,52,44,45,52,
52,56,C2,00,F9,A1,C3,96,A3,49,4E,4B,D3,00,03,A2,
C3,A2,A3,49,4E,4B,53,52,56,C2,00,10,A2,C3,AE,A3,
53,50,52,4F,46,C6,00,1C,A2,C3,B8,A3,53,50,52,4F,
CE,00,27,A2,C3,DA,A3,53,50,52,5A,4F, 4F,CD, 00, 34,
A2,C3,F8,A3,53,50,52,58,D9,00,3F,A2,C3,26,A4,53,
50,52,54,44,45,C6,00,4C,A2,C3,76,A4,53,50,52,54,
4F,CE,00,58,A2,C3,89,A4,53,50,52,54,4F,46,C6,00,
65,A2,C3,8D,A4,53,50,52,53,57,41,D0,00,72,A2,C3,
B7,A4,53,50,52,50,4C,4F,D4,00,7F,A2,C3,E0,A4,53,
50,52,43,4F,50,D9,00,8C,A2,C3,04,A5,53,50,52,54,
55,52,4E,D8,00,9A,A2,C3,37,A5,53,50,52,54,55,52,
4E,D9,00,A8,A2,C3,66,A5,53,50,52,46,49,4C,CC, 00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
21,0c,A3,7E,B7,C8,CD,5A,BB,23,18,F7,0D,0A,42,2D,
41,53,49,43,20,42,79,20,4C,6F,67,6F,6E,20,53,79,
73,74,65,6D,20,31,39,39,31,2E,56,31,2E,31,2E, 00,
DD, 7E,02,E6,0F,21,00,64,17,01,B8,7F,F3,ED, 49, 4F,
oD, 7E,01,E6,0F,57,DD,5E,00,06,00,09,73,2C,72,FB,
01,A0,7F,ED,49,C9,DD,7E,06,E6,0F,21,00,64,17,01,
B8,7F,F3,ED,49,4F,06,0F,DD,7E,00,A0,5F,DD, 7E, 04,
Ao,s7,87,87,87,B3,5F,DD,56,02,18,CD,01,B8,7F,F3,
ED,49,0E,20,21,00,64,18,B7,01,B8,7F,F3,ED, 49, 0E,
20,21,00,64,18,D0,DD,7E,02,E6,0F,21,20,64,B7,20,
97,C9,DD,7E,06,E6,0F,B7,21,20,64,20,B1,C9,DD, 7E,
00,E6,0F,1E,00,43,18,0D,DD,7E,00,E6,OF ,4F,06,00,
21,A2,A1,09,5E,21,04,60,87,87,87,4F,09,01,B8,7F,
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2610 DATA F3,ED,49,73,FB,0E,A0,ED,49,C9,DD,7E,02,E6, 83,87, 2321
2620 DATA 87,5F,DD,7E,00,E6,03,B3,5F,DD,7E,04,E6, OF,4F,06, 1765
2630 DATA 00,21,A2,A1,09,73,18,CD,DD,7E,04,E6,0F, 8).,87,87, 1710
2640 DATA 4F,06,00,21,00,60,09,01,B8,7F,F3,ED,49,DD, 7E,02, 1437
2650 DATA 77,DD,7E,03,2C,77,DD,7E,00,2C,77,DD,7E,01, & ,77, 18653
2660 DATA FB,OE,A0,ED,49,C9,DD,5E,02,DD,56,03,13,1A, FE, FO, 2102
2670 DATA 20,06,21,5D,A4,C3,03,A3;1B,DD,7E,04,E6,0F, 87,87, 1582
2680 DATA 87,21,22,Al1,4F,06,00,09,23,F3,73,23,72,23, 73,23, 1184
2690 DATA 72,23,DD,7E,00,77,DD,7E,01,23,77,FB,C9, 0D,0A,45, 1661
2700 DATA 52,52,45,55,52,20,4C,49,53,54,45,20,49, 4E,56, 41, 1151
2710 DATA 4C,49,44,45,21,00,1E,01,DD,7E,00,E6,0F,87, 87,87, 1347
2720 DATA 21,22,Al1,4F,06,00,09,73,C9,1E,00,18,EB,01, B8,7F, 1239
2730 DATA DD,7E,00,E6,0F,6F6,40,67,DD,7E,02,E6,0F,F6,40, 57, 1996
2740 DATA F3,ED,49,01,00,01,59,69,1A,ED,A0,2B,77,2C, 10 F8, 1642
2750 DATA FB,01,A0,7F,ED,49,C9,01,B8,7F,DD,7E,06,E6, OF ,F6, 2206
2760 DATA 40,67,DD,7E,02,E6,0F,87,87,87,87,6F,DD,7E,04  E6, 1993
2770 DATA OF,85,6F,DD,7E,00,F3,ED,49,77,FB,0E,A0,ED, 49,C9, 2214
2780 DATA 01,B8,7F,DD,7E,00,E6,0F,F6,40,57,DD,7E,02, E6,0F, 1895
2790 DATA F6,40,67,F3,ED,49,01,00,01,69,59,ED,BO,FB, 01,A0, 1987
2800 DATA 7F,ED,49,C9,01,B8,7F,DD,7E,00,E6,0F,F6,40, 67,2E, 2001
2810 DATA 07,57,1E,08,F3,ED,49,06,10,C5,06,08,4E,1A, 77 79, 1262
2820 DATA 12,1C,2D,10,F7,7D,C6,18,6F,7B,C6,08,5F,Cl, 10,E9, 1678
2830 DATA FB,01,A0,7F,ED,49,C9,01,B8,7F,DD,7E,00,E6, OF,F6, 2200
2840 DATA 40,67,2E,70,57,1E,80,F3,ED,49,06,08,C5,06,10, 4E, 1434
2850 DATA 1A,77,79,12,2C,1Cc,10,F7,7D,D6,20,6F,C1,10, ED,FB, 1798
2860 DATA 01,A0,7F,ED,49,C9,01,B8,7F,DD,7E,02,E6,0F, ¥0,40, 2015
2870 DATA 67,2E,00,57,1E,01,DD,7E,00,F3,ED,49,45,0E,FF,77, 1624
2880 DATA ED, BO FB,01,A0,7F,ED, 49 c9,00,00,00,00,00,00,00, 1463

1 REM PETIT EXEMPLE DES POSSIBILITES OFFERTES 85 UINKFRVB,O0,0,2,3:UBORDERRVB, 0, 2,3 :UINKFRVB,1,10,7,1

2 REM PAR LES NOUVELLES COMMANDES DU B-ASIC 90 PRINT "ET VOILA...A VOUS DE JOUER !"

10 IF PEEK(&A000)=0 THEN MEMORY &9FFF:LOAD "LOGONBAS.COD":CALL 100 PRINT:LIST

&AOOO 105 END

20 MODE 1 :GOSUB 110:MODE 1 : LOCATE 1,24 110 MEMOTY &7FFF:ADR=32768

30 UINKFRVB,0,0,2,3:UBORDERRVAB, 0, 2,3, :UINKFRVB, 1,10,7,1 120 FOR I=0 TO 2*PI STEP 2*PI/256

40 FOR I=0 TO 15:USPRTOEF, I:USSPRTDEF, I,&8000,0 :NEXT 130 A=INT (100*COS(I) )+100:B=INT(59*SIN(I) )+59

50 FOR I=0 TO 15:0INKSRVB,I,I,0,0:NEXT 140 PLOT B,A,1

60 FOR I=0 TO 15:USPRFILL, I, I:NEXT 150 A=INT (65*%C0S(I) )+65:B=INT(280*SIN(I) )+280

70 FOR I=0 TO 15:USPRTON, I:PRINT "ONLY CPC PLUS MAKE IT POSSIBLE 160 S1=INT(B/256):S2=B-(S1*256) : POKE ADR,S2:POKE ADR+l,S1
1" :NEXT 170 S1=INT(A/256):S2=A-(S1*256):POKE ADR+2,S2:POKE ADR+3,S1
75 FOR I=0 TO 15:GSPRON, I:NEXT 180 ADR=ADR+4:NEXT:POKE ADR+1,240

80 CALL &BBO6:MODE 2 190 RETURN
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JO PREND DES COULEURS

sujet de base que beaucoup n‘ont pas entiére-

on va perdre un peu d'altitude et aborder un

ment pigé : les couleurs. C'est ben vrai que,
dans le fond, c’est pas si simple que ca... Bon ! Alors
J'vais tout t'expliquer, et bien calmement, ca me

changera...

Tout ce que nous allons aborder ici est
valable aussr bien pour les CPC que
pour les CPC+. Maintenant, il faut
savoir que ces derniers (les 464 et
6128 Plus) disposent également d'une
palette de 4096 couleurs. Les graphis-
tes avertis sur CPC+ auront donc intérét
a relire la rubrique « les + du Plus » de
notre numéro de juin qui leur permettra
d'exploiter cette fameuse palette.

LE CPC-COLOR

Le CPC sait créer 27 teintes différentes,
mais pas toutes en méme temps. Il peut
en sélectionner 16 pour le MODE 0, 4
pour le MODE 1 et seulement 2 en
MODE 2.

Pourquoi ce racisme ? Parce que la Ram
attribuée a I'écran est de 32 Ko. Or, plus
y ade couleurs ou plus c'est net, plus ¢a
colte cher en octets ; alors il y a des
compromis. Si en MODE 2 on voulait
16 couleurs, il faudrait 128 Ko seule-
ment pour |'affichage !

Ces 27 teintes sont numérotées de 0 &
26 et il n'y a qu'un moyen simple pour
les visualiser une par une : c'est par
BORDER. Essaie ceci :

10 FOR B=0 TO 26:input”” R$

20 BORDER B:PRINT “BORDER ou
TEINTE";B

INITIATION

30 NEXT

Tu remarqueras que de nombreuses
teintes claires et « fluo » sont trés res-
semblantes : ¢a va du « bleu ciel Vierge
Marie pour images saintes » a la « Foire
aux loukoums ».

Voila pour les couleurs de base. Pour les
attribuer aux caractéres et au fond c'est
un peu plus compliqué.

COMME
UNE PALETTE

Tu as déja vu une palette de peintre
(sinon, il faut sortir le dimanche !) : eh
bien, c’est pareil ! Ah, bon...

Voici le peintre MODE-UN, il a 27 tubes
de gouache et une petite palette o il n'y
a que quatre emplacements numérotés
de 0 a 3. Il les appelle INK 0 a INK 3. Il
va les garnir avec quatre teintes de son
choix. Exemple, INK 2,20 signifie garnir
le « godet » n° 2 de la palette avec le
tube nx 20 (un bleu ciel).

Il n'a que deux outils : une large brosse
de la marque PAPER, destinée a bar-
bouiller le fond et un seul pinceau fin,
surnommé PEN. |l va les tremper a tour

del rdle dans les quatre godets de sa
ette.

APER O = le fond dans la teinte du
godet n° 0.

PEN 2 = on dessine avec la teinte pré-
sente dans le godet n° 2 de la palette.
Son collégue, le peintre Modezero, a
une palette a 16 godets, le veinard ! Il a
la méme brosse Paper, mais son pin-
ceau Pen est deux fois plus-gros (ou
moins fin, tu choisis). Donc, plus de
couleurs, mais avec moins de détails.
Comme ca c'est clair ? Si tu me dis non,
je te fais bouffer le tube de gouache
n° 7, c'est la verte.

DEFAUT
QUAND TU
NOUS TIENS

Heureusement, les concepteurs du CPC
ont prévu un garnissage type de la
palette : ce sont les « INK par défaut ».
Cela nous évite du boulot, mais si cette
sélection ne te convient pas, tu te la
modifies, c'est facile !

C'est indiqué dans le manuel de la béca-
ne (page 1-50 pour le CPC 6128), mais
comme c'est pas vraiment trés clair, je
ten donne la « traduction », le début
seulement...

INK Teinte

0 1 = bleu foncé

1 24 = jaune vif

2 20 = bleu ciel

3 6 = rouge

4 26 = blanc brillant
50 = noir

6 2 = bleu roi

7 8 = violet clair
etc.

Toujours « par défaut », on est en PA-
PER O (bleu foncé) et en PEN 1 (jaune
vif) : les couleurs que l'on a lors de la
mise sous tension. Si tu tapes PEN 3, tu
écris en rouge. En revanche, si tu as
honte de ce que tu vas écrire, passe en
PEN O et comme ¢a on n'y verra que du
bleu. Ouaf ! Quaf !

ON CHANGE
DE MODE
ET DE DEFAUT

En MODE O, c'est marrant de jongler
avec les INK de O a 15, mais en MODE
1. on n'a droit qu'aux INK O & 3. Alors
que se passe-t-il si tu tapes PEN 4 ? Ca
ne plante pas, ¢ca repart a zero : ainsi
PEN 4 = PEN O, PEN 5 = PEN 1, PEN
6 = PEN 2... jusqu'a PEN 15 = PEN 3
(rouge).
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En MODE 2, on n'a que deux couleurs,
donc une pour le fond et une pour les
caractéres : PEN 1, PEN 3 ou PEN 5,
cest pareil.

Revenons & notre MODE 1 habituel. On
veut du vert (teinte n° 7). Il devra étre
mis dans l'un des quatre INK ; par
exemple, on va le substituer au bleu ciel.
Facile, on tape INK 2,7, et de 1 on peut
faire PEN 2 pour écrire en vert ou PA-
PER 2 pour avoir un fond écolo.

DEUX
REMARQUES
IMPORTANTES !

1 — Quand tu changes de PAPER il faut
faire suivre de CLS, sinon seul le fond
des « pavés caractére » auront cette
couleur.

2 — Quand tu changes des INK, pense
a retablir les anciennes valeurs avant le
END de ton programme (ici INK 2,20),
sinon ¢a restera en mémoire quand tu
feras un RUN d'un autre programme et
|4 il pourrait y avoir des surprises... Dans
la foulée finale, fais également PAPER
0:PEN 1:MODE 1 pour la méme raison.

LES DRAW-
COLOR EN
GRAPHISME

PEN ne s'adresse qu'au mode texte.
Pour fixer la couleur d'un trait, c'est par
son troisigme parameétre. Exemple :
pour un trait rouge, ce serait DRAW
600,400,3. Ce «3» équivaut a un
« PEN 3 pour le graphisme » et I3 aussi
ce n'est pas la peine de le répéter pour
les DRAW ou PLOT suivants.
Lorsgu'on déplace le curseur graphique
par PLOT ou PLOTR, on veut parfois
que cela ne laisse pas un point & I'écran.
Par exemple en écrivant par TAG (tu te
souviens 7). Il suffit d’y mettre I'attribut
couleur du fond : PLOTR 45,28,0 et le
tour est joué.

Nota : si tu ne fixes pas de couleur au
graphisme, c'est INK 2 qui est pris par
défaut (bleu ciel) : DRAW 600,300 =
DRAW 600,300,2

LE BON CHOIX
DES COULEURS

Il 'y a des mariages malheureux : c'est
illisible soit parce que les couleurs
bavent, soit par manque de contraste ou
encore parce que ¢a fait mal aux yeux.
Afin d'éviter ces déboires, il y a trois ré-



gles a observer dans le choix de la cou-
leur du fond et de celle des caractéres :
1 — Marier un ton foncé avec une tein-
te claire.

2 — Combiner une couleur « chaude »
(jaune, rouge, orange) avec une nuance
« froide » (bleu, vert, mauve).

3 — Eviter les fonds chauds qui fati-
guent rapidement la rétine.

Nota : notre Jaune vif sur fond bleu fon-
cé obéit a la fois a ces trois recomman-
dations.

Oh ! Jallais oublier ces horribles cou-
leurs clignotantes... Pitié, ne nous fais
plus jamais subir de tels supplices oph-
talmo !

Il'y a un second type d'avatar qui n'est
pas physiologique mais purement vidéo :
les couleurs qui bavent. Exemple connu :
passe en MODE 2, en jaune sur fond
bleu, et essaie de déchiffrer un listing ou
un CAT !

N'accuse pas ton CPC ou ton moniteur,
mais fais donc cette petite expérience :
Tape BORDER 13 pour avoir un gris,
puis prends une forte loupe et examine
de trés prés la surface de I'écran.

Tu distingueras une mosaique de
minuscules rectangles bleus, verts et
rouges ici également éclairés : de loin
notre rétine traduit ce mélange par du
blanc. Ce «triplet chromophore »
s'appelle un « pixel » (contraction an-
glaise de « picture.element »). ‘A pré-
sent, vise une zone bleue : seuls les rec-
tangles bleus sont éclairés, les deux au-
tres sont éteints, noirs. A l'inverse, pour

du jaune, seuls les rouges et verts sont
éclairés. Cest le principe des tubes
vidéo couleur.

Tu comprends alors que si des couleurs
bavent I'unique responsable est la dis-
position géométrique de ces petits rec-
tangles. Il faut faire avec...

Pour lire facilement un texte en MODE
2, la meilleure solution que jai trouvée
est caractéres noirs (INK 1,0) sur fond
gris (INK 0,13) ou sur fond bleu ciel
(INK 0,20). Bien sir avec PAPER
O:PEN 1.

UNE
PETITE DEMO

Afin de résumer tout ce baratin, et pour
que tout soit clair entre nous, je t'ai fait
le petit programme DEMOCOLO.BAS
Le seul passage qui mérite explication
est le sous-programme en 3000. Jai
mis en DATA les teintes par défaut pour
les INK de O & 13. Ainsi on peut les
chambarder sans risque dans les pro-
grammes, puisque l'on remet facile-
ment tout en ordre 3 la fin. Par pruden-
ce, je lance aussi cette routine en début
de programme (en cas de break)...
Evidemment.. si tas un moniteur
monochrome ou si t'es daltonien (sans
permis de séjour) tu ne profiteras guére
de ce brillant exposé. Toutefois tu auras
appris une chose : c'est que je suis
capable d'écrire deux pages de canard
sanis un seul calembour. Etonnant non ?
Jo Lascience
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DEMOCOLO . BAS

16 ' DEMOCOLO - Demo des Commandes Coul

eurs

2@ BARS$=STRINGS$(16,143):' barre de 18 p

aves

39 GOSUB 3900 :MODE @:PAPER @#:PEN 1

49 PRINT "Voici PEN de ¢ a 15"

50 GOSUB 2009

1906 ' INK changes de # a 11

118 CLS:PRINT "Avec d'autres INK"

126 FOR T=11 TO 26

139 INK T-11,T

149 NEXT

150 GOSUB 2089

208 ' RETOUR AUX COULEURS NORMALES

216 GOSUB 3¢¢@:PEN 1:PAPER #:MODE 1

398 ' BORDER

310 CLS:LOCATE 1#,5:PRINT "Nous revoici
en MODE 1"

328 LOCATE 2,7:PRINT "Tapez une Touche

pour BORDER de # a 26"

339 FOR B=¢ TO 26:CALL &BB#6

349 BORDER B

35¢ LOCATE 17,13:PRINT "BORDER";B

360 NEXT:CALL &BB@6:BORDER 1:CLS

378 END

2099 ' AFFICHAGE

2019 FOR P=@ TO 15:PEN P

2@2@ PRINT BARS;P:NEXT

2038 PRINT:INPUT " Tapez RETURN ",R$
2049 RETURN

3999 ' COULEURS NORMALES

3919 DATA 1,24,29,6,26,9,2,8,106,12,14,1
6,18,22

3ﬂ20 RESTORE 3018:FOR N=¢ TO 13: READ C
3939 INK N,C:NEXT

3040 RETURN




JO SE CONSACRE AU 6128

que j'ai des remords. Eh oui, depuis le début, je

e a va peut-étre te faire chialer, mais figure-toi

ne parle que de ce qui est commun aux CPC
464 et 6128 : résultat, ceux qui ont un 6128 sont un
peu blousés. Donc aujourd’hui, je me consacre exclu-
sivement aux fonctions Basic qui n’existent pas sur
le 464, mais uniquement sur le 6128. « C’est du racis-
me ! », diront les 464es rugissants...

Le CPC 6128, arrivé en France quelque
temps aprés ses petits fréres les 464 et
‘664, avait subi un lifting généreux coté
carrosserie. Mais le plus intéressant
concernait I'enrichissement du Loco-
motive Basic. Pour ce qui est des CPC+,
un 464+ bénéficie exactement du
méme Basic qu'un 6128+, la possibili-
té de gérer 128 Ko de mémoire vive en
moins.

LES
DIFFERENCES
EN BLOC

Faisons un rapide bilan des différences.
— Des mots BASIC nouveaux, que
nous verrons en détail : COPYCHRS,
DERR, CLEAR INPUT, ON BREAK
CONT, FILL, FRAME, MASK, GRAPHIC
PEN et GRAPHIC PAPER.

— Deux petits bugs en moins : le MER-
GE et CHAIN MERGE n'exigent plus
une sauvegarde .en Ascii du pro-
gramme appelé ; DEC$ (un « PRINT
USING a l'envers ») est corrigé.

— Un CP/M dit « plus » : c'est vrai qu'il

PERFECTIONNEMENT

ades trucs en plus pour les bidouilleurs
sous CP/M, mais si tu formates sous
cette version on ne pourra pas lire tes
disquettes sur un 464...

Reste donc, comme moi, fidéle au CP/
M 2.2, mieux encore & celui livré avec le
drive DDI des 464, car cette premiére
version est souvent bien plus pratique
pour les copies.

— Le BIOS du lecteur de disquettes
accepte enfin une syntaxe moins lourde :
on peut enfin taper |ERA,"*.BAK" au
lieu de A$="*BAK":IERA, a commer-
cial AS...

— Un « bank » de 64 Ko supplémentai-
res : c'est bien pour certains program-
mes du commerce, quant a I'exploiter
en Basic, c'est plutt la misére : quel-
ques petites bricoles mais il n'y a pas ce
que l'on aurait pu attendre (fichiers en
‘Vrai acces direct ou disque Ram).

LE
SUPPLEMENT
DE BASIC

- COPYCHRS$ est mon préféré : position-
née par un LOCATE cette fonction lit le

caractere la sur |'écran. Exemple, tapons
CLS puis

LOCATE
1,1:C$=COPYCHR$(#0):LOCATE *
20,12:PRINT C$

Au milieu de I'écran s'affiche le « R » de
« Ready ».

Remarque la syntaxe qui exige d'indi-
quer le numéro de WINDOW, ici #0.

Gréce a cette précieuse fonction, on
peut facilement programmer une copie
d'écran en mode texte ! Une application

64020 IF DERR=146 THEN FICAB-
SENT=1:RESUME 7000

Ce qui veut dire qu'au lieu de planter
bétement sur un OPENIN d'un fichier
qui n'existe pas encore, le programme
sautera automatiquement en ligne
7000 et saura, par le flag FICAB-
SENT=1, qu'il faudra le créer.

Nota : les erreurs dues a un drive vide
ou a une disquette non formatée n'ont
pas de numéros DERR. Demi-mal car il
n'y a pas de plantage sec mais [invita-
tion « Retry » (re-essai).

IMPRICAT.BAS

m.): ",R$:PRINT

49 INPUT"Face (A/B)
- face ";:PFS5

60 CLS:CAT

789 GOSUB 26009
89 GOTO 20

26039 NEXT:PRINT#8
26059 RETURN

16 ' IMPRICAT - edite CAT par COPYCHR$
29 MODE 2:LINE INPUT"disquette (Nom, nu

38 IF RS<>"" THEN NS$=R$

",Fs

50 PRINT #8,CHR$(15);"Disquette ";N$;"

26009 ' Copie d'ecran texte en MODE 2
26019 FOR L=1 TO 25:FOR C=1 TO 8¢
26029 LOCATE C,L:PRINT#B,COPYCHRS(#G);

26049 NEXT:PRINT#8,CHRS (18)

utile est l'impression du CAT d'une face
de disquette, c'est mon IMPRICAT.BAS :
On se met en MODE 2 avant le CAT et
on imprime en caractéres condensés,
afin que ce papier, une fois découpé,
puisse tenir dans la pochette de la dis-
quette.

— DERR c’est ERR pour les messages
d'erreurs relatifs au lecteur de disquet-
tes (Disk ERror Reference). J'explique :
aprés un ON ERROR GOTO 64000, il
faut bien traiter ces erreurs dans ces li-
gnes. Or les numéros ERR ne concer-
nent que le BASIC pur, on les compléte
avec les numéros DERR. Voici un
exemple avec DERR=146, lequel cor-
respond a un fichier non trouvé en lec-
ture :

64010 IF ERR=10 AND ERL=4580
THEN ERASE F$:RESUME
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— CLEAR INPUT vide le buffer clavier.
Au cours d'une opération longue (tri),
I'opérateur peut croire & un plantage et
taper des «n'importe quoi» qui
deviendront actifs (ou affichés) en fin de
tri. Si, & la fin de ce tri, on programme un
CLEAR INPUT, cette poubelle sera
vidée du clavier.

Notons que sur le CPC 464 il y a CALL
&BBO03 qui fait la méme chose, mais le
manuel n'en parle pas...

— FRAME évite une animation sacca-
dée. C'est la méme chose que CALL
&BD19, mais ici aussi c'est plus facile &
retenir !

— ON BREAK CONT rend inactive la
touche ESC, et ON BREAK STOP la
réactive. Cela peut servir de sécurité lors
d'une saisie de nombres, car la touche
« 1 » est juste a c6té de la touche ESC...
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LE
SUPPLEMENT
EN GRAPHISME

Le graphisme n'a pas été oubli¢, mais
hélas ! toujours pas de CIRCLE, ni de
BOX. En revanche, on a enfin FILL.

— FILL assure le remplissage colorié
d'une figure ou d'une surface fermées.
Mais attention ! Il faut se positionner
dans l'objet a remplir, non pas par
PLOT, mais par ORIGIN ! Donc, aprés
coup, n'oublie pas de programmer un
ORIGIN 0,0...

Je t'ai pondu une petite démo (FILLDE-
MO.BAS) et en la voyant fonctionner tu
comprendras pourquoi il est préférable
de placer ORIGIN & gauche et prés d'un
bord. Je ne t'en dis pas plus.

LE BANK
MANAGER

Il permet d'utiliser les 64 Ko supplé-
mentaires du CPC 6128. Rappel : le
microprocesseur Z80 des CPC ne peut
adresser ses variables que sur 64 Ko
(ceux du CPC 464). Ce « bank » est
donc une zone de stockage extérieure
(comme une face de disquette). Si tu as
besoin de quelque chose se trouvant
dans le bank, il faut d'abord le copier
dans la Ram normale de 64 Ko. OK ?

— Les obligations :

1 — il faut que la disquette ait été for-
matée systéme avec le CB/M Plus ;

2 — sur celle<ci, il faut copier deux fi-
chiers : BANKMAN.BAS et BANK-
MAN.BIN ;

3 — lancer RUN “BANKMAN.BAS", ce

utile ou profitable : rien, désolé... Alors
Je ne vois pas pourquoi on perdrait du
temps a en parler.

APPELEZ-MOI
LECRAN N-° 3!

Une mémoire d'écran fait 16 Ko, par
SCREENCOPY on peut en stocker
quatre dans le bank. Notre écran
s'appelle 1, les quatre zones de stocka-
ge du bank sont nommées 2, 3, 4 et 5.
ISCREENCOPY,3,1 copie I'écran dans la
zone 3.

SCREENSWAP fait des permutations
(échanges) d'images d'écran.

Ces transferts sont trés rapides, au
point que l'on peut faire une petite
animation avec un cycle de quatre
images. C'est ce que je tai fait avec
SCREDEMO.BAS

FILLDEMO.BAS

18 ' FILLDEMO

28 CLS:ORIGIN 0,8:LOCATE 3,3:PRINT
"DEMO de FILL":PRINT

30 x=320:y=208:R=150:GOSUB 54000
49 R=80:GOSUB 54909

58 ORIGIN 172,209

68 FILL 3:FILL 2:FILL @

78 ORIGIN 320,288:FILL 2

8¢ ORIGIN #,0:FILL 3

98 INPUT"RETURN ",R$:CLS

188 END

54098 ' TRACE DE CERCLE

54018 DEG:PLOT X+R,Y,1

54028 FOR A%=8 TO 368 STEP 10
54039 DRAW R*COS(A%)+X,R*SIN(A%)+Y:NEXT
54048 RETURN

— L'ensemble MASK + GRAPHIC PEN
+ GRAPHIC PAPER permet de faire des
traits en pointillés, et des chouettes !
MASK définit la trame (motif répété) du
pointillé, exemple : « == - - », « — — —»,
etc. Tandis que GRAPHIC PEN fixe la
couleur des tirets et GRAPHIC PAPER la
couleur des espaces entre ces tirets...
Ce qui est moins évident, c'est la mani-
pulation de MASK : le nombre qui le
suit donne I'image binaire de la trame.
Supposons MASK 240 : 240 en binai-
re donne 1111000. Les 1 seront des
tirets, les O des espaces. Méme effet
avec MASK 15 (00001111) qui com-
mencera lui par un espace.

Avec MASK 204 (11001100), le poin-
tillisme sera donc deux fois plus serré et
rien n‘'empéche de faire de I'asymétri-
que avec 224 (11100000). Tout est
permis | Essaie donc mon petit MASK-
DEMO.BAS.

MASKDEMO.BAS

19 ' MASKDEMO - MASK,GRAPHICS PAPER,GRA
PHICS PEN

29 MODE 9 :

39 GRAPHICS PEN 3

40 GRAPHICS PAPER 2

58 PLOT 9,200

60 MASK 249:DRAWR 649,80

78 GRAPHICS PAPER 0

8¢ PLOT 0,100 :DRAWR 640,80

9¢ PLOT 9,0

189 GRAPHICS PAPER 1

116 DRAWR 640,400

128 INPUT"RETURN ",R$:MODE 1

SCEDEMO.BAS

a9 '

39 '

190 '

SCREDEMO - appels d'ecrans dans le
bank d'un CPC 6128

29 ' les RSX de BANKMAN doivent etre de
ja en RAM par RUN"BANKMAN.BAS

disquette formatee par CP/M Plus
49 DEFINT A-2Z:MODE 1:X=320:Y=200

50 DATA 80,120,169,199

mise en memoire des 4 ecrans

119 FOR E=2 TO 5:READ R

120 CLS:GOSUB 54090 :LOCATE 20,12 :PRINT
E:LOCATE 1+E,13+E:PRINT "Rayon";R
139 ISCREENCOPY,E,I

149 NEXT
200 '

54049 RETURN

ANIMATION par appels d'ecrans
219 CLS:INPUT"ANIMATION. Tapez ENTER ",

FOR J=1 TO 5:GOSUB 58@:GOSUB 689

RS :CLS

220

230 NEXT

249 LOCATE 1,12:PRINT "TERMINE"
250 END

500 ' Ecrans de 2 a 5

519 FOR N=2 TO 5:CLS

520 ISCREENCOPY,l,N

530 NEXT

549 RETURN

600 ' Ecrans de 5 a 2

619 FOR N=5 TO 2 STEP-1:CLS
620 |SCREENCOPY,1,N

630 NEXT

649 RETURN

5490609 ' TRACE DE CERCLE

54919 DEG:PLOT X+R,Y,1
54028 FOR A%=8 TO 3608 STEP 19 :
54030 DRAW R*COS(A%)+X,R*SIN(A%)+Y:NEXT

qui a pour effet de charger en RAM
quelques commandes RSX dont on va
pouvoir (enfin) disposer.

— Les possibilités sous BASIC : ces
RSX (commandes précédées du signe
) nous permettent de stocker et de re-
charger des images d'écran. Ca c'est
trés bien.

Le second domaine concerne les fi-
chiers dits en « acces direct ». C'est un
bien grand mot et ¢a n‘a strictement
rien a voir avec ce qui existe dans le
GWBASIC des PC.

Jai passé des heures a essayer d'en
tirer quelque chose qui soit vraiment
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Y EN A PLUS ?

Ouf ! Cay est ! Jai la conscience tran-
quille... Les Similcenvintuitistes ne me
diront plus que je les traite comme des
Katsansoissencatreux.
V'la deux mots qui auront du mal 3 étre
admis dans le petit dico de I'Académie
frangaise. Mais j'y mettrai le paquet !
Méme s'il y a des poils de barbes qui
volent...
Mais pas tout de suite, car je ne suis pas
sir que dans cinquante ans ils soient
arrivés a la lettre K...

Jo LASCIENCE
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LES JUSTICIERS N° 2
149/ND
+Ghostbusters 2 + Cabal
+Opération Thunderbolt

LES STARS DE HOLLYWOOD
149/229F

+Batman le film

+Indiana Jones Action

+Robocop
+Ghostbusters 2

r

LA CONSOLE GX 4000

+ 2 manettes de jeux
+ le jeu Burning Rubber (Course Auto)

~ MEGA MIX Ngg 2 | [SUPER S £ﬁ gACK
149/229F ‘I ND/24 179/249¢F
+ Turrican + Mystical + Light Corridor | |+ ltaly 90
+ Chase HQ + Crazy Cars 2 + Snowstrike
- il;'udgxléﬂurriors + ?’huballmnk (afe + Heavy Metal + Turbo Out Run
: f ;
e EI LES JUSTICIERS 145/195F
LE MONDE DES MERVEILLES| [ NRJ 159 ﬁmr‘ i +Drug¥:n Ninja + Robocop
i Iumg/llb + #orth undlStiu +Rambo 3
+New Zed l + Tintin sur la Lune
-3 ma“" + Fread Fore LES MAITRES NINJA
:g‘:, Vgobblerboy I H%i?gg:s . +Double Dragon + Lost Ninja 2
A yen, | [ RS HOMVEALTES, |
BATTLE COMMAND 109/159F | |APPRENTICE 99/149F
GAUNTLET 3D 109/159F ADIDAS CHAMP.CHIP SOC.  129/179F
SPIRIT OF EXCALIBUR 109/159F | |DISC 149/199F
THUNDERJAWS 109/149F | | METAL MASTERS 149/199F
TN | Mo e
ULTIMATE GOLF 149/179% | |PREH A
TOP 10 AMSTRAD o i
TOTAL RECALL 109/159F
F16 COMBAT PILOT 99/140F|  LCMANDIR DENORT. vt
SUPER CARS 109/149F 149179
NINJA TURTLES 1097159F|  NORTH AND SOUTH Ay
FUGITIF ND/229F|  PANZAKICK BOXING 199/249F
PREDATOR 2 10071498 R orrcy A
SHADOW DANCER 109/159F
MYSTICAL 149/199F|  SAGA ND/199F
s 27 ity i
SKULL AND CRUSH BONES 99/149F
ALIVE ND/199F  STAR CONTROL 109/169F
ART DE LA GUERRE ND/249F  SUPER SOWEEK 149/199F
ADV. DESTROYER SIM. 169/229F  SWAP ND/199F
BUILDERLAND 149/199F  SWITCHBLA DE 109/159F
CHIPS CHALLENGE 109/159F  TARGHAN ND/199F
GAZZA 2 140/180F  TENNIS CUP 169/199F
HYDRA 109/149F  WELLTRIS 149/199F
LA SECTE NOIRE ND/179F

VEAU
"oll’,RIX

TOP GX 4000 |
Robocop 2 (Action) 295F | |Fire and Forget 2 295F
Navy Seals (Action) 295F | |Tennis Cup (Simulation)  295F
Pang (Arcade) 295F | (Klax (Réflexion) 295F
Batman (Action) 295F | |No Exit (Action 295F
Opération Thunderbolt 295F | |Switchblade (Plateforme)  295F
Barbarian 2 (Combat) 295F

;"n’
descriphoic,,
chaque

"
MICROMANIA

SUPERMONACO GP  59/99F
NAR 59/99F

SPECIAL VACANCES !
Des prix dé fs
des Hits déments 1!

C
BACK TO FUTURE3  59/99F
CELICA GT4 RALLY ~ 59/99F
F16 COMBAT PILOT  99/149F
STRIDER 2 59/99F
LINE OF FIRE 59/99F

E-SWAT 59/99F
PGS GHOST  NB/90F
oULS' i o

CODENAE - SOF/ND.
LOTUS TURBO ESPRIT 59/99F

LE MONDE DE L’ARCADE 59 /ND
+ 1943 + Road Blasters + Mad Mix

+ Tiger Road + Sp{ Hunter + Black Beard
+ Colosseum + Impossible Mission 2

10 JEUX SPECTACULAIRES
99/149F

+ Impossamole + E Mofion + Hot Shot

12 JEUX EXCEPTIONNELS 99F /ND
+ Cybernoid + Northstar + Exolon + Mask 1

+ Venom Strikes Back + Marauder + Hercules|
+ Les Maitres de |'univers + Deflektor

+ Blood Brothers + Ranarama + Nebulus

e

+Druaon Nindu +0cean Beach Volley

+ Skate Crazy + Footballer of the Year 2 +Wec le Mans +Bubble Bobble +Wonderboy
+ Street fighter + Side Arms + Roud Runner | | +Arkanoid 2 + Match Day 2 + Basket Master
+ Butcher hill + Night Raider + Supersprint + Flying zhurk + Renegade
LES CHEVALIERS 99F /ND SEGA ARCADE TURBO 99F /ND
+Strider +Ghouls'n Ghost +Dynasty Wars +Turbo Out Run +(rack down
+Black Tiger +Led Storm (Grutuit) +Superwonderboy +Thunderblade

LA COLLECTION 99/ 175F e
Les 15 Logiciels qui ont fait le succés de I'Amstrad ! Arkanoid, Batman, Rambo, Green Beret,...
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SORTILEGE 3D

et Xunk faisaient leur apparition chez I'édi-

e ouvenez-vous. Il y a trés longtemps, Crafton

teur Ere informatique. Plusieurs années plus
tard, Crafton est parti en vacances, et Xunk s’ennuie.

Heureusement pour lui, le grand mé-
chant maitre des dmes a emprisonné
cing de ses amis dans son chateau.
Xunk se fait une nouvelle identité (his-
toire de passer incognito) et va a la res-
cousse de ses potes.

DU TRES
BON BASIC

Vous allez voir (et ce n'est pas la pre-
miére fois) comment on peut, avec trois
grammes de « langage machine », pro-

grammer de trés bons jeux sous Basic.
La démonstration est faite par notre ami
Jéréme Drapeau qui n'a seulement que
14 ans et habite'La Rochelle (je connais
un petit resto du nom de Cinechita dans
le coin qui est super sympa).

Pour voir le jeu, c'est on ne peut plus
simple. Encodez le programme de
DATA. Sauvez-le sous un nom complé-
tement bidon (TOTO, pour étre original).
Lancez-le. Il sauvera sur votre support
un programme binaire du nom de
LMACHINE.BIN.

(A PAILLE DE

MON cACUaT
N'EST MEME
TAS HUMIDE.

2 2
ez //,,

v

Il ne vous reste plus qu'a saisir les deux
autres fichiers Basic.

Attention : il s'agit de Basic, et vous tra-
vaillez sans filet. Alors, faites trois fois
plus attention, car les ereurs seront trés
dures a rattraper. Le plus gros doit &tre
sauvegardé sous le nom de SORT2.
BAS et l'autre (le plus petit) sous celui
de votre choix, car il servira de lanceur &
I'ensemble.

Amusez-vous bien et bon courage.

@
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1¢ CALL &BBFF:MODE 1:INK @,8:BORDER #:PE

N 2

20 CLS:PRINT:PRINT:PRINT

380 PRINT " EXPLICATIONS ............ [ E
]™ :PRINT :PRINT: PRINT

AF PRINTY. DB .v.oeivsinimmns sivsanmionsoy 4o

5¢ a$=INKEY$:IF a$="" THEN 58
68 a$=UPPERS$(a$):IF a$="J" THEN RUN"SORT

78 IF a§<>"E" THEN 58

88 MODE 1:LOCATE 15,1:PEN 1:PRINT "SORTI

LEGE 3D":LOCATE 15,2:PEN 3:PRINT "======

[———

98 PEN 2:LOCATE 1,5:PRINT" Xunky (podo

cephale a claquettes) doitremplir une mi

ssgon dangeureuse."

1p# PEN 2:LOCATE 1,9:PRINT" Le maitre

des ames retient 5 de ses amis prisonni

ers dans les 46 salles de son chateau."
118 LOCATE 1,14:PRINT" En se servant d

es divers sortileges dissemines il devr

a mener sa mission a bien."

128 LOCATE 1,19:PRINT" I1 faudra qu'il
echappe aux gardiens:les robots &BB18 e

t &BBFF sinon sa mort sera certaine."
138 '

148 '

158 '

168 '

178 LOCATE 32,25:PEN 1:PRINT "<ENTER>"
188 WHILE INKEYS$="":WEND

198 CLS:LOCATE 15,1:PRINT"DEPLACEMENTS":

PEN 2:LOCATE 15,2:PRINT"##&&stdsddann
208 LOCATE 1,4:PRINT"Joystick":PEN 1:LOC

ATE 1,5:PRINT"-——--mu= '

218 LOCATE 4,7:PRINT CHRS(248):LOCATE 198
,7:PRINT"= avance en ligne droite"

228 LOCATE 3,9:PRINT CHRS(242)+" "+CHRS (
243):LOCATE 18,9:PRINT"= 1/4 de tour po

ur XUNKY"

238 LOCATE 2,11:PRINT"<FIRE> =
r/utiliser sortilege"

248 PEN 2:LOCATE 1,14:PRINT"Clavier":PEN
1:LOCATE 1,15:PRINT"----—-- L]

258 LOCATE 4,16:PRINT CHRS(248):LOCATE 1
#,16:PRINT"= avance en ligne droite"
268 LOCATE 3,18:PRINT CHRS$(242)+" "+CHRS
(243):LOCATE 18,18:PRINT"= 1/4 de tour
pour XUNKY"

278 LOCATE 2,28:PRINT"<COPY> =
r/utiliser sortilege"

288 PEN 3:LOCATE 6,22:PRINT STRINGS(3#,"
=")

299 PEN 2:LOCATE 38,25:PRINT"<ENTER>"
399 WHILE INKEYS$="":WEND:GOTO 28

ramasse

ramasse

o
=

78 '

80 SYMBOL AFTER 199

9¢ SYMBOL 200,8,1,3,7,15,31,63,127

19¢ SYMBOL 281,8,128,192,224,240,248,252
,254

116 SYMBOL 282,127,63,31,15,7,3,1,8

128 SYMBOL 283,254,252,248,248,224,192,1
28

138 SYMBOL 204,9,64,96,112,120,124,62,31
14¢ SYMBOL 205,15,7,3,1,8,8,0,8

158 SYMBOL 206,0,2,6,14,38,62,124,248
168 SYMBOL 207,249,224,192,128,8,8,0,0
178 SYMBOL 208,63,63,63,63,63,63,63,63
188 SYMBOL 209,252,252,252,252,252,252,2
52,252

199 SYMBOL 225,164,164,164,164,164,68,8,
g

268 SYMBOL 226,228,78,74,74,78,74,8,8
219 SYMBOL 227,87,85,85,117,85,87,0,8
228 SYMBOL 228,78,69,69,69,69,118,8,8
23@ SYMBOL 229,193,85,85,101,85,87,8,8
24@ SYMBOL 238,117,87,85,85,85,117,8,8
25¢ SYMBOL 231,17,51,119,255,119,51,17,8
268 SYMBOL 232,8,0,0,136,2084,162,51,17
278 SYMBOL 255,238,237,235,247,239,215,1

288 SYMBOL 254,119,183,215,239,247,235,2

2908 SYMBOL 253,6,90,0,8,2,11,18,14
388 SYMBOL 252,32,176,168,224,168,128,12

319 SYMBOL 251,19¢,196,8,8,8,0,8,8
329 SYMBOL 25#,128,192,168,144,136,132,1

338 SYMBOL 249,4,13,5,7,5,5,1,1

340 SYMBOL 248,9,0,0,0,64,208,88,112

350 SYMBOL 247,80,80,16,16,0,8,8,0

360 MEMORY &9C1F:LOAD "!lmachine",b&9C28
378 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" JOYSTICK ....
teessassesss [ J J":PRINT:PRINT:PRINT" C
ERVIBEG .k aeins gevinen 2 C 1Y

380 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 380

398 a$=UPPERS(a$):IF a$="J" THEN 4790

409 IF a$="C" THEN POKE &A209,1:GOTO 478

419 GOTO 388
420 '

439 '
449 '
459 '
468 '

473 DEFINT a-z:DIM al1$(12):DIM jeu(1l,11

)

48¢ DIM sp(12):DIM spo(12):DIM pri(46):D
IM tabl(46):BORDER @

498 MODE @:INK 6,8:INK 1,26:INK 2,13:INK
3,24:INK 4,6:INK 5,16:INK 6,18:INK 7,9:

INK 8,2:INK 9,11:INK 1#,14:INK 11,8:INK
12,4:INK 13,3:INK 14,1,24:INK 15,15

588 IF PEEK(&A2689)=1 THEN ga=8:da=1:ht=0

:ba=2:fe=9 ELSE ga=74:da=75:ht=72:ba=73:

fe=76

518 POKE &AP9P,5E6:POKE &AP92,&E6:POKE &

A@91,5DB:POKE &A@93,&DB

528 c1S$=CHRS(288)+CHRS (261)

538 c2$=CHRS(202)+CHRS(283)

548 pd1$=CHRS(253)+CHRS(252)

558 pd2$=CHRS(251)+CHRS$(32)

568 pd3$=CHRS(249)+CHRS(248)

578 pd4$=CHRS(32)+CHRS(247)

588 nr$=CHR$(22)+CHR$(8)

598 tr$=CHRS(22)+CHRS(1)

688 DEF FN po(x,Y)=&EP@2+(y-1)*80+(x-1)*

4

618 FOR h=8 TO 7:sp(h+1)=&9C28+(h*64):NE

XT

628 FOR h=8 TO 1@:spo(h+1)=&9ERS+(h*32):

NEXT

638 DIM obj(58,2):RESTORE 668

648 FOR h=1 TO 5@:FOR g=1 TO 2:READ ob

658 obj(h,g)=0ob:NEXT g,h

668 DATA 1121714!3174B!Br6:21114r“1205!1
,18,5,5,2

678 DATA 7,5,6,4,4,8,7,6,1,1,4,7,5,3,5,2
+3:2,;2,9

688 DATA 1#,19,2,9,2,4,2,4,8,8,6,2,1,7,5
,5,5,6,5,1

698 DATA 7,3,16,2,3,3,4,5,4,8,16,6,8,2,8
6, 7,2,;1,5

768 DATA 3,1,7,2,8,6,18,2,1,9,4,1,8,6,18
+2,1,9,4,1

718 DIM mon(58,2) :RESTORE 748

728 FOR h=1 TO 58:FOR g=1 TO 2:READ mo

738 mon(h,g)=mo:NEXT g,h

746 DATA 1,1,1,1,8,1,8,98,1,1,1,0,1,8,8,1
#1,1,1,1

756 DATA 1,1,1,6,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
(1,1,1,L1 -

768 DATA 1,1,1,1,1,1,8,1,1,1,1,1,1,1,0,1
,1,8,1,8

778 DATA'1,1,6,1,8,1,1,1,1,6,1,1,1,1,1,1
$1,1,1,

788 DATA 1,9¢,1,1,0,1,1,1,1,1,1,1,8,4,1,1
P e P S

798 DIM pp(5#)

88@ ENT 2,188,2,2:ENT 3,20,3,5

810 WINDOW #1,2,19,2,19:WINDOW $#2,5,16,2

8,24

820 x=6:y=6:tien=8:sens=1:dep=1

839 depar=INT(RND*4)+1:0N depar GOTO 848
850,860,870

848 ta=5:GOTO B88

859 ta=15:GOTO B88#

868 ta=34:GOTO B8#

878 ta=43

888 LOCATE 1,1:PRINT tr$:GOSUB 2178

89g8 '

98 '

918 '

928 '

938 '

948 CLS #1:CLS #2:IF ta>23 THEN 1198

958 ON ta GOTO 968,978,988,990,1896,1010

,1920,1039,1040,1950,19060,10870,1084,1898

,1100,11106,1120,11306,1149,11598,1168,1179

1188

960 RESTORE 4650:GOTO 1448

978 RESTORE 4668:GOSUB 1588:GOSUB 4468:G

OTO 2358

980 RESTORE 4678:GOTO 14489

99@ RESTORE 4688:GOSUB 1508:GOSUB 4588:G

OTO 2358

1890 RESTORE 4698:GOTO 14489

1918 RESTORE 4708:GOTO 1448

10290 RESTORE 4718:GOTO 1448

1938 RESTORE 4720:GOTO 1449

1048 RESTORE 473@:GOTO 14490

18580 RESTORE 4748:GOTO 14489

1868 RESTORE 4768:GOTO 14489

1878 RESTORE 4778:GOTO 1449

1888 RESTORE 4788:GOTO 14480

1898 RESTORE 4798:GOTO 1449

1198 RESTORE 4808:GOTO 1448

1114 RESTORE 4818:GOTO 1448

1128 RESTORE 4828:GOTO 1448

1138 RESTORE 483P:GOSUB 158@:GOSUB 4468:

GOTO 2358

1142 RESTORE 484@:GOTO 1449

115¢ RESTORE 4858:GOSUB 158@:GOSUB 4468:

GOTO 2358

1162 RESTORE 4878:GOTO 144¢

11780 RESTORE 4888:GOTO 1448

1188 RESTORE 4899:GOTO 1449

1198 tal=ta-23

1208 ON tal GOTO 121¢,1220,1230,1248,125

#,1260,1276,1280,1299,130P,1318,13264,133

#,1349,1350,1360,1370,1380,1390,1408,141

49

#,1420,14389

1219 RESTORE 4908:GOTO 1449

1228 RESTORE 4910:GOTO 1448

1232 RESTORE 4929:GOTO 14489

1249 RESTORE 4939:GOTO 14489

1258 RESTORE 494P9:GOSUB 1588:GOSUB 4468:
GOTO 2358

1262 RESTORE 4958:GOTO 1449

1279 RESTORE 4968:GOTO 1448

12880 RESTORE 4988:GOTO 14489

1299 RESTORE 4998:GOTO 1440

1398 RESTORE 5808:GOTO 1448

1318 RESTORE 5818:GOTO 1448

1328 RESTORE 5828:GOTO 1448

1338 RESTORE 5838:GOTO 1444

1348 RESTORE 50848:GOTO 1448

1356 RESTORE 5858:GOTO 1448

1368 RESTORE 5P68:GOTO 1448

1378 RESTORE 5988:GOTO 1448

1389 RESTORE 5098:GOTO 14489

1399 RESTORE 5108:GOTO 1449

1492 RESTORE 5118:GOTO 14489

1419 RESTORE 51208:GOTO 14480

1429 RESTORE 5130:GOTO 1448

1439 RESTORE 5148:GOSUB 150@:GOSUB 4468:
GOTO 2359

1448 GOSUB 15PP:GOTO 2358

1458 '

14698 '

1478 "

14848 '

1499 '

1588 LOCATE 1,1:PRINT tr$:tabl(ta)=1
1518 PEN 12:LOCATE 18,22:PRINT CHR$(143)
+CHRS$ (143)

1528 PEN 15:IF ta<l# THEN LOCATE 18,22:P
RINT "@":LOCATE 18,22:PRINT ta ELSE LOCA
TE 17,22:PRINT ta

1539 GOSUB 228@:ERASE jeu:DIM jeu(11l,11)
1548 FOR h=1 TO 19:READ al

1558 al$(h)=BINS(al,18) :NEXT

1568 FOR h=1 TO 18:FOR g=1 TO 1@

1578 b1$=MID$(a1$(h),g,1):bl=VAL(b1S)
1588 IF bl=1 THEN jeu(g,h+1)=1:GOTO 1618
1598 NEXT g,h

1608 GOTO 17908

1618 ax=(g+h)-1:by=(15+h)-g

1620 PEN 12:LOCATE ax,by:PRINT c1$:LOCAT
E ax,by+1:PRINT c2$%

1638 c$=MIDS$(al$(h),g-1,1):c=VAL(cS)
1648 IF c=1 THEN 1668

1658 PEN 5:LOCATE ax,by+1:PRINT CHRS (204
) :LOCATE ax,by+2:PRINT CHRS$(285)

1668 d1$=MIDS(al$(h+1),g,1):d1=VAL(d1S)
1678 IF dl=1 THEN 1598

1688 PEN 7:LOCATE ax+1,by+1:PRINT CHR$(2
§6) : LOCATE ax+1,by+2:PRINT CHRS(207)
1698 GOTO 1594

1768 READ pl,p2,p3,p4

1718 IF pl=f THEN 1748

1728 PEN 9:LOCATE 6,7:PRINT CHR$(214):LO
CATE 6,8:PRINT CHRS$(143):LOCATE 6,9:PRIN
T CHR$(143):PLOT 162,240,1:DRAW 162,288:
DRAW 192,3P4:DRAW 192,256

1738 jeu(6,1)=pl+28

1748 IF p2=P THEN 1778

1758 PEN 9:LOCATE 15,7:PRINT CHRS(215):L
OCATE 15,8:PRINT CHR$(143):LOCATE 15,9:P
RINT CHRS(143)

1768 PLOT 458,256,1:DRAW 450,304:DRAW 48
2,288:DRAW 482,24f:jeu(ll,6)=p2+2@

1778 IF p3=@ THEN 1798

1788 PLOT 446,96,1:DRAW 446,144:DRAW 478
,160:DRAW 478,112:jeu(6,11)=p3+2@

1798 IF p4=8 THEN 1818

188 PLOT 162,112,1:DRAW 162,16@0:DRAW 19
2,144:DRAW 192,96:jeu(l,6)=pé+28

1818 GOTO 1828

182¢ READ he:IF he=f THEN 1878

1838 FOR h=1 TO he:READ a,b,c

1849 PEN 6:FOR g=a TO b:ax=(g+c)-2:by=(1
4+c)-g

185¢ LOCATE ax,by:PRINT pdl$:LOCATE ax,b
y+1:PRINT pd2$

1868 jeu(g,c)=8:NEXT g,h

187@ READ hr:IF hr=@¢ THEN 1920

1884 FOR h=1 TO hr:READ a,b,c

1898 PEN 6:FOR g=a TO b:ax=(c+g)-2:by=(1
4+g)-c

19%5 LOCATE ax,by:PRINT pd3$:LOCATE ax,b
y+1:PRINT pd4$

1918 jeu(c,g)=8:NEXT g,h

1929 FOR h=1 TO 2:READ ox,o0Y

1939 IF obj(ta,h)=@ THEN 1988

1949 ax=(ox+oy)-2:by=(14+0y)-0X

1958 ob=obj(ta,h)

1968 CALL &A1D5,FN po(ax,by),spo(ob)
1978 jeu(ox,oy)=4+h

1988 NEXT

1998 IF mon(ta,l)=1 THEN CALL &ABEl:mx=2
tmy=2:m=1

2989 IF mon(ta,2)=1 THEN CALL &ABFF:nx=1
#:ny=108:n=1

2018 READ ppx,ppy:IF ppx=8# THEN 2868
2820 jeu(ppx,ppy)=-1:IF pp(ta)=8 THEN 28
68

2838 ax=(ppx+ppy)-2:by=(14+ppy)-ppx

20848 PEN 18:LOCATE ax,by:PRINT tr$;cl$:L
OCATE ax,by+1:PRINT c2§

2850 jeu(ppx,ppy)=1:IF passe=1 THEN RETU
RN

2068 READ vital:IF vital=@ THEN RETURN



2070 PEN 2:READ a,b

2080 ax=(a+b)-2:by=(14+b)-a

2099 PEN 2:LOCATE ax,by:PRINT cl1$:LOCATE
ax,by+1:PRINT c2$

2199 PEN 4:LOCATE ax,by+1:PRINT CHR$(193
)+CHRS$ (192)

2118 jeu(a,b)=7:RETURN

2120

2138 '

2140 '

2158

2168 '

2178 ex=1:ey=2@8:GOSUB 2180:ex=17:GOSUB 2
188:GOTO 2258

2188 PEN 12:LOCATE ex,ey:PRINT CHR$(32)+

CHRS(214)+CHRS(215)

2198 LOCATE ex,ey+1:PRINT CHRS$(214)+CHRS
(143}+CHR$(143)+CHRS(215) LOCATE ex,ey+2
tPRINT CHRS(213)+CHRS(143)+CHRS(143)+CHR
$(212)

2280 LOCATE ex,ey+3:PRINT CHRS(32)+CHRS(
213)+CHRS(212)

2218 FOR h=@ TO 1:PEN 3:LOCATE ex+h, ey+2

+h:PRINT CHRS$(204):LOCATE ex+h ey+3+h PR
INT CHRS(285)

2220 PEN 4:LOCATE ex+3-h,ey+2+h:PRINT CH

R$(206) : LOCATE ex+3-h,ey+3+h:PRINT CHRS(
287) :NEXT

2239 PEN 11:IF ex=1 THEN LOCATE 2,21:PRI

NT CHR$(227)+CHRS(228) ELSE LOCATE 18,21
:PRINT CHR$(229)+CHRS(23B)

2249 RETURN

2250 PEN 8:LOCATE 2,1:PRINT CHRS$(225)+CH

RS(226)

2260 FOR h=4 TO 19:PEN 6:LOCATE h,1:PRIN
T CHRS(231):PEN 4:LOCATE h,1:PRINT CHRS$(
232) :NEXT

2278 RETURN

2280 PEN 13:FOR h=¢ TO 8:FOR g=@ TO 4
2299 LOCATE h+2,(18-h)+g:PRINT CHR$(255)
:NEXT g,h

23¢9 FOR h=@ TO B:FOR g=8 TO 4

2318 LOCATE h+11,h+g+2:PRINT CHR$(254):N
EXT g,h

2320 PEN #:FOR h=@ TO 8:LOCATE 2+h,18-h:
PRINT CHR$(212):LOCATE 2+h,14-h: PRINT CH
R$(214) :NEXT

2330 FOR h=@ TO B:LOCATE il+h,2+h:PRINT
CHRS(213) LOCATE 11+h,6+h: PHINT CHRS (215
) :NEXT

2348 RETURN

2358 '

2360 '

2378

2389 '

2398 '

2488 CALL &AM51:CALL &AP17,sp(dep)

2418 IF m=1 THEN EVERY 58,1 GOSUB 3330
2420 IF n=1 THEN EVERY 80,2 GOSUB 3434
2438 IF INKEY(ht)=8 THEN 2578

2440 IF INKEY(ga)=# THEN sens=sens-1:GOT
0 2499

2450 IF INKEY(da)=# THEN sens=sens+1:GOT
0 2489

2460 IF INKEY(fe)=8 THEN 3118

2478 GOTO 2439

2480 IF sens=5 THEN sens=1:GOTO 2500
2499 IF sens<l THEN sens=4

2588 CALL &AB71

2519 ON sens GOTO 252@,2530,2548,2550
2520 CALL &RP17,sp(l):GOTO 2560

2530 CALL &AP17,sp(5):GOTO 2568

2548 CALL &AP17,sp(7):GOTO 2568

25580 CALL &AB17,sp(3)

256@ FOR t=1 TO 15:SOUND 1,58-t,1,5:NEXT
:GOTO 2439

2578 DI:ON sens GOTO 2758,2598,2838,2678
2589
2590 y=y-
OTO 2439
2608 FOR st=1 TO 2:CALL &A@Bl:CALL &A@71
2619 CALL &AP51:CALL &A817,sp(6)

2628 FOR -t=1 TO 5@ :NEXT

2630 CALL &AP71:CALL &ARO17,sp(5)

2648 FOR t=1 TO 50:NEXT

2658 SOUND 1,180,2,5:NEXT:GOTO 2958

2668 '

2678 y=y+1:IF jeu(x,y)<l THEN y=y-1:EI:G
OTO 2438

2688 FOR st=1 TO 2:CALL &RPA9:CALL &AG71
2698 CALL &AB51:CALL &A@17,sp(4)

2788 FOR t=1 TO 58:NEXT

2718 CALL &AP71:CALL &AB17,sp(3)

2728 FOR t=1 TO 58:NEXT

2738 SOUND 1,108,2,5:NEXT:GOTO 2958

2740 '

27508 x=x-1:IF jeu(x,y)<l THEN x=x+1:EI:G
OTO 24398

2768 FOR st=1 TO 2:CALL &A®94:CALL &AB71
2778 CALL &ABS1:CALL &AB17,sp(2)

2788 FOR t=1 TO 58:NEXT

2798 CALL &AP71:CALL &AP17,sp(l)

2808 FOR t=1 TO 58:NEXT

2819 SOUND 1,1868,2,5:NEXT:GOTO 2958

2820 '

2839 x=x+1:IF jeu(x,y)<l THEN x=x-1:EI:G
OTO 2438

2849 FOR st=1 TO 2:CALL &A@OD3:CALL &AP71
2850 CALL &AP51:CALL &AP17,sp(8)

2868 FOR t=1 TO 50:NEXT

2878 CALL &A@71:CALL &AP17,sp(7)

28808 FOR t=1 TO 5@:NEXT

1:IF jeu(x,y)<1 THEN y=y+1:EI:G

2898 SOUND 1,180,2,5:NEXT:GOTO 2958
2909
2919
2929
2939
2940
2958 IF jeu(x,y)=3 OR jeu(x,y)=4 THEN 41
20

2968 IF jeu(x,y)<21 THEN EI:GOTO 2438
2978 FOR h=@ TO 3:mu=REMAIN(h):NEXT

298¢ tem=tem+1:PEN @:LOCATE 2@-tem,1:PRI

NT CHRS(143):IF tem=16 THEN 4120

2990 cent=cent+2:ta=jeu(x,y)-20:m=8:n=0
3809 EI:ON sens GOTO 3018,3820,30838,3040
3919 adl1=&B6:ad2=&DA:GOSUB 385@:x=18:y=6
:dep=1:GOTO 9448

3920 adl1=&36:ad2=&DD:GOSUB 385@:X=6:y=18
:dep=5:GOTO 948

3838 adl=616:ad2=&DD:GOSUB 3850@:x=2: y=6:

dep=7:GOTO 940

3040 adl1=896:ad2=&DA:GOSUB 385@0:x=6:y=2:

dep=3:GOTO 948

3P590 POKE &AB90,adl:POKE &A892,adl:POKE
&RPA91 adz POKE EABDJ ad2: RETURN

3060

3878 '

3080 '

3998 '

3189 '

3110 IF jeu(x,y)=5 THEN 3158

3128 IF jeu(x,y)=6 THEN 3248

3139 IF jeu(x,y)=7 THEN 3984

3149 IF tien>@ THEN 3570 ELSE 2438

3158 IF tien<i THEN 3239

3168 tri=obj(ta,l):obj(ta,1)=tien:tien=t
ri:ot=obj(ta,l)

3178 CALL &AQ71:ax=(xX+Yy)-2:by=(14+4y)-X
3188 CALL &A1D5,FN po(ax,by),spo(11)
319¢ CALL &AlD5,FN po(ax,by),spo(ot)
32006 CALL &AAS51

321¢ CALL &A1D5,&C696,5po(11)

3229 CALL &AlD5,&C696,spo(tien):GOTO 251
]

3238 tien=obj(ta,1):obj(ta,1)=0:jeu(x,y)
=1:0t=11:GOTO 3178

3240 IF tien<l THEN 3278

3250 tri=obj(ta,2):obj(ta,2)=tien:tien=t
ri:ot=obj(ta,2)

3260 GOTO 3179

3279 tien=obj(ta,2):obj(ta,2)=0:jeu(x,y)
=1:0t=11:GOTO 3178

3288 '

3299 '

33@8 '

3318 '

3328 "

3330 DI:mxl=mx:myl=my

3349 IF mx>x THEN mx=mx-1:IF jeu(mx,my)=
1 THEN sm=3:GOTO 33998 ELSE mx=mx+1l

3350 IF my>y THEN my=my-1:IF jeu(mx,my)=
1 THEN sm=4:GOTO 3398 ELSE my=my+1

3369 IF mx<x THEN mx=mx+1:IF jeu(mx,my)=
1 THEN sm=1:GOTO 339¢ ELSE mx=mx-1

3379 IF my<y THEN my=my+1:IF jeu(mx,my)=
1 THEN sm=2:GOTO 3398 ELSE my=my-1

3389 EI:RETURN

3398 CALL &A117,sm:IF mx=x AND my=y THEN
4129

3499 jeu(mx,my)=3:jeu(mxl,myl)=1

3416 EI:RETURN

3429 '

3432 DI:nxl=nx:nyl=ny

3449 IF ny>y THEN ny=ny-1:IF jeu(nx,ny)=
1 THEN sn=4:GOTO 3498 ELSE ny=ny+l

3458 IF ny<y THEN ny=ny+1:IF jeu(nx,ny)=
1 THEN sn=2:GOTO 3498 ELSE ny=ny-1

3468 IF nx<x THEN nx=nx+1:IF jeu(nx,ny)=
1 THEN sn=1:GOTO 3499 ELSE nx=nx-1

3478 IF nx>x THEN nx=nx-1:IF ]eu(nx,ny)-
1 THEN sn=3:GOTO 3499 ELSE nx=nx+1

3480 EI:RETURN

3498 CALL &A176,sn:IF nx=x AND ny=y THEN
4129

3508 jeu(nx,ny)=4:jeu(nxl,nyl)=1

3518 EI:RETURN

3529

3539 '

35490 '

3559 !

3568 '

3570 ON tien GOTO 3580,3599,3660,3688, 36
9@,3700,3790,3800,3900,3918

3588 GOSUB 3680:GOTO 3920

3598 mu=REMAIN(2):GOSUB 368@:GOSUB 3649:

GOTO 3928

368¢ mu=REMAIN(1):BORDER 25:INK #,25:S0U
ND 2,25,590,5,8,2,25

3618 PORKE &A143,&C9:CALL &A13A:POKE EAl4
3,827

3620 jeu(mx,my)=1:m=P:mon(ta,l)=0:RETURN
3639 mu=REMAIN(2):BORDER 25:INK #@,8:SOUN
D 2,25,50,5,8,2,25

36490 POKE &A1A2,&C9:CALL &A199:POKE &A1lA
2,627

3658 jeu(nx,ny)=1:n=#:mon(ta,2)=8:RETURN
3668 GOSUB 3639:GOTO 3928

3670 '

3680 IF jeu(x+l,y)=-1 THEN 3718 ELSE 243
%]

3698 IF jeu(x-1,y)=-1 THEN 3718 ELSE 243
[}

3789 IF jeu(x,y-1)=-1 THEN 3718 ELSE 243

50

a

3719 passe=1:SOUND 3,58,50,15,8,3

3729 CALL &AS71:GOSUB 2030:CALL EAPS1
3738 ON sens GOTO 3748,3759,3768,3778
3749 CALL &A817,sp(l):GOTO 3788

3758 CALL &A@17,sp(5):GOTO 3788

3760 CALL &A817,sp(7):GOTO 3780

3778 CALL &A@17,sp(3)

3789 passe=@:pp(ta)=1:GOTO 3920

3799 IF jeu(x,y+1)=-1 THEN 3718 ELSE 243

2
3800 IF ta=2 OR ta=46 THEN 3819 ELSE 243
]

3818 IF x=6 AND y=6 THEN 3829 ELSE 2438

3820 mu=REMAIN(1):mu=REMAIN(2)

3838 1p=1:FOR h=1 TO 3:SOUND 3,20,108,15
8,3

3849 FOR t=1 TO 158:NEXT:FOR g=

3858 lp=1p+1:IF 1p=9 THEN 1lp=1
3860 CALL &A1FE:CALL &A1F1,sp(lp)

3878 FOR t=1 TO 15@0:NEXT t

3888 NEXT g,h:CALL E&EALlFE

3899 pri(ta)=1:1ib=1ib+1:CALL &A1DS5,&C69

6,spo(l1):tien=@A:GOTO 2418

3998 IF ta=28 THEN 3816 ELSE 24389

3919 IF ta=18 OR ta=28 THEN 3180 ELSE 24
39

392¢ FOR t=1 TO 588:NEXT t:BORDER @:INK

#,8:CALL &A1D5,5C696,spo(1l1):tien=0:GOTO
2439

3939 !

3940 '

3959 !

3960 '

3979 '

3980 mu=REMAIN(1):mu=REMAIN(2)

3999 IF ta=4 AND lib=5 THEN 48990

4088 IF tem=0 THEN 2414

4919 tem=tem-1:PEN 6:LOCATE 19-tem,1:PRI
NT CHR$(231):PEN 4

492¢ LOCATE 19-tem,1:PRINT CHRS(232):S0U
ND 1,8,15,15,1,,15

4838 FDR t=1 TO 388:NEXT:GOTO 4989

4848

4850 '

4968 '

4878 '

4084 '

4898 PEN #2,4:LOCATE #2,2,5:PRINT $2," V
ICTOIRE "

4188 WHILE INKEYS$<>"":WEND:CLEAR:GOTO 42
78

4110 '

4128 FOR h=8 TO 3:mu=REMAIN(h):NEXT:EI
4139 FOR h=1 TO 4P:SOUND 1,2858-(58*h),1
f,15:NEXT

4149 ENT 4,158,5,12:ENV 4,16,5,3

4158 FOR h=49 TO # STEP -2 OUT 48128,1:0
UT 48384,h:SOUND 1,10+h*3,5,3,4,4: FOR t=
1 TO 6@: NEKT t.h

4168 WINDOW l?,S,lﬁ,l?,zS:PAPER #7,6:CLS

74

1 T0"'?

¥
4178 WINDOW #6,6,15,18,24:PAPER #6,4:CLS
$6

4180 cent=@:FOR h=1 TO 46:IF tabl(h)=1 T
HEN cent=cent+2

4199 NEXT

4299 PEN 1:LOCATE 7,19:PRINT tr$;"ROOM "
7 :PRINT USING "##";cent;:PRINT"%"

4219 LOCATE 7,21:PRINT "ESCAPE";lib
4220 PEN 14:LOCATE 7,23:PRINT "ANY KEY"
423p OUT 48128,1:0UT 48384,1:FOR h=# TO
40 STEP 2::0UT 48128,1:0UT 48384,h

4249 SOUND 1,18+h*3,5,3,4,4:FOR t=1 TO 6
P:NEXT t,h

4258 CLEAR

42608 '

4276 ENV 1,15,-1,1:ENT 2,16,-1,0,18,1,1:
ENV 2,1,-1,4 :RESTORE 4398

4289 EVERY 15,1 GOSUB 4368

4298 EVERY 60,3 GOSUB 4358

4388 EVERY 15,2 GOSUB 4378

4319 WHILE INKEYS$<>"":WEND

4320 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 4328

4338 FOR h=f TO 3:mu=REMAIN(h):NEXT:EI
4348 RUN 479

4350 DI:SOUND 2,4,15,15,1,0,1:SOUND 2,8,
15,15,1,0,5:EI:RETURN

4360 DI:SQUND 2,0,15,15,1,08,5:EI:RETURN
4378 DI:READ s:IF s=8 THEN EI:RETURN ELS
E IF s=-1 THEN RESTORE 439@8:GOTO 4379 EL
SE 43889

4388 SOUND 1,s,30,14,0,2:SOUND 4,5*2,38,
15,08,2:EI:RETURN

4398 DATA 451,8,379,0,301,9,0,451,379,48,
381,301 ,451,9, 3?9 e, 351 g,0,451, 379 #,38
i, 301 338 g, 284 g, 225 a,0, 338 284 8, 225,
225,338,9,234,B,225,0,8,339,284,5,225,22
5

4499 DATA 451,0,379,8,301,0,8,451,379, a,
301,3P1,451,8, 379 g, 301 2,8, 451 379 a,38
b 351 338 a, 301 338 338, 379 g, 451,-1
4418 '

4429 '

4438 !

4449 '

4459 !

4468 IF pri(ta)=1 THEN RETURN

4478 CALL BA1E7:CALL &AlF1, sp(l)

4480 PEN 14:LOCATE 18,14: PRINT tr$+CHRS (
194)+CHRS(195)

4490 LOCATE 18,15:PRINT CHR$(193)+CHRS$ (1



92)+nr$ :RETURN

4500 IF l1ib=8 THEN 4568

4519 adl=PEEK(&A#90):ad2=PEEK(&AB91)
4528 RESTORE 4578:FOR h=1 TO lib

4538 READ a,b:POKE &AP98,a:POKE &A891,b
4540 CALL &A@17,sp(3):NEXT

4550 POKE &A@9P,adl:POKE &A@91,ad2

4560 PEN #2,4: LOCATE $2,2,5: PRINT #2,"SA
NCTUAIRE" :RETURN

457@¢ DATA &c6,&db,&2e,&db,596,5da,&fe, &d
9,566 ,&d9

45890 '
4598 '
4609 '
4618 '
4628 '
463¢ '

4640

465¢ DATA 511,277,477,321,449,257,313,29
7,511,9,8,2,6,0,8,0,8,4,5,8, 2,0,0

4669 DATA 5!3 B? B? 89, 351 337 337 337,58
11,0,90,3,08,1, 1 8,19,4, 1 2, 4 8, 4 6; 6 8, ﬁ,
a, ﬂ

46?0 DATA 287,287,287,268,5089,65,127, 65,
127,0,90,4,8,2,9,68,6,2,19, 4 a, B 1,18,

4689 DATA 341 e, 496 256 312 32 186 B 56,
0,8,9,0,3,0,0,1,1,1,1,06,0,1,6, 4

4695 DATA 511 511 511 511 511 511 511 51
1,511,98,68,6, 12 2, 4 8, 7 s B e,

4?99 DATA 511 511 511 51l 511 511 511 51
17501;8,1,7,9; 5,1,2,9,5,5,9,3 9,6,18, 5 [
4?1H DATA 384,384,511,511,391 391 447 35

13fﬁrBrBr5r51916r3r511514vﬂr911l

4728 DATA 587, 447,511,453,327,455 511 37
9,511,0,3,0,15,7,0,8,9,3,4,16,8,0,0

4738 DATA'511,511,511,511,511,511,511,51
1,511,0,0,190,16,8,2,2,9,6,4,19,8,2,2, 4,5
.3,5,0,4,2,2,4,0,0,0

4746 DATA 587,322,318,416,445,133,239,16
9,443,0,98,0,17,9,0,9,4,3,9,4,0,0,8

4758 |

4760 DATA 496,289,272,272,511,145,17,17,
17,8,0,12,19,9,0,0,7,3,3,7,8,9,8

4778 DATA 511,511,31,479,475,479,479,479
,511,98,5,8,6,11,2,6,7,6,9,10,6,8,8,3,3,8
,8,6,0

4780 DATA 383,377,367,347,5085,367,329,34
7,383,0,0,14,0,8,0,0,4,2,7,10,0,8,1,2,10

4798 DATA 511,511,511,455,455,455,511,51
1,511,9,06,15,21,13,8,8,3,3,8,8,8,8,0
4668 DATA 511,511,511,511,511,511,511,51
1,511,€,8,16,22,14,8,8,3,3,8,8,8,8,8
4818 DATA 511,511,511,511,511,495,511,51
1,511,9¢,9,%,8,15,2,3,5,5,7,9,5,4,2,5,3,2
ETqEEiaTE Rl 9 B d 0 a6 T 1

4820 DATA 585,511,505,504,511,127,383,27
1,511,8,1¢,18,23,0,0,0,18,2,16,4,0,8,1,2

.8
4830 DATA 463,463,463,399,464,399,41
1,511,0,0,08,24,17,1,7,198,5,1,2,5,7,3
,8,5,6,0
4848 DATA 511,511,56,495,511,127,383,287
,511,8,11,9,25,0,2,5,5,4,7,7,4,9,4,3,9,8
I‘Gl'5l'1'l'2l8
485@ DATA 511,511,511,511,511,511,511,51
1,511,9,8,0,26,0,1,8,19,4,1,2,4,8,5,4,8,
8,08,0,0
4868 '
4878 DATA S5@4,587,451,479,479,479,479,44
8,511,0,14,22,0,8,0,0,3,7,8,7,8,3,1,6,8
4880 DATA 511.518.476.472,384,472,476,51
6,511,9,15,0,28,21,8, 8,9,3,9,9,0,8,8
4B9p DATA 499,275,275,499,275,3, 495,511,
511,0,17,%,29,0,0,8,9,2,6,6,2,7,8
2000 DATA 496,504, 508,518,511,518,508,50
4,511,0,18,8,30,0,0,8,3,3,3,9,0,0,1,18,6
4910 DATA 496,272,368,328,327,325,381,32
1,511,0,19,26,8,8,6,08,2,6,2,16,8,0,0
4928 DATA 511,31,470,479,479,479,479,31,
511,0,20,8,31.25.8,0,18,4,10,7,5,8,8
2030 DATA 511,273,381,325,477,341,381,25
7,511,8,0,28,33,6,8,0,6,6,2,3,0,0,0
4940 DATA'511,511, 511 447,511,511,511,49
6,511,0,22,8,34,27,2,2,3,5,5,18,5,1,2,8,
773,3,4,8,4,5,8
495@ DATA 489,518,254,254,255,254,254,25
5,19,8,23,30,36,9,0,0,2,3,9,16,0,0,0
4968 DATA 5¢4,288,268,268,399,487,121,31
,7,8,24,8,0,29,8,0,8,7,7,8,0,0,08
4978 '
4980 DATA 496, 272,272,312,319,312,272,15
,511,8,26,32,08,8,0,0,2,8,2,19,0,0,8
4998 DATA 443 483,511,511,511,511,511,51
1,511,0,0,33,37,31,8,8,5, 2,7,2,0,08,8
5000 DATA 511,31, 479 479,479,479, 448,511
.511,8,27,34,8,32,1,6,18,7,1,3,5,6,9,9,8
SR
sg1¢ DATA S511,511,511,511,511,511,511,51
1,511,9,28,35,39,33,06,0,4,4,8,8,8,0,0
5p28 DATA 257,387,455,495,495,495,455,38
7,257,9,9,36,08,34,2,3,3,5,7,9,6,1,6,8,4,
2,16,190,2,6,7,8
5@3p DATA 511,511,511,511,511,511,511,51
1,511,0,29,8,8,35,5,4,5,3,7,9,3,5,7,%:5,
7,7,3,9,9,5,3,6,3,3,5,7,8,8,3,8,8,5,5,8,
9,10,5,1¢,6,0,0,1,6,8
5@4¢ DATA 511,511,511,178,341,511,511,51
1,511,0,32,38,41,0,0,8,8,9,3,5,9,6,
585¢ DATA 495,587,447,511,479,583,509,38
3,511,98,0,39,0,37,0,0,6,5,6,7,8,8,1,2,18
5¢68 DATA 511,511,511,483,403,16,16,16,5
11,8,34,40,0,38,0,0,3,10,2,10,0,8,9

5878 °

5¢8@ DATA 511,511,511,455, 455 7,63,511,5
11,0,0,8,42, 39 2, B 8, G 19,18, 2 2,2,7,4
+4,7,6,4,8, 5 f,0,0

5090 DATA 511 511 495,427,257,427,495,51
1,511,98,37,9, 43 9,0,0,55,7,7,8,0,9

5155 DATA 553 277 551 68 125 1 511 341,5
11,0,490,90,46,98,8, ﬂ 19,8, 2 8, lB 5,8

5116 DATR 511,511,511,511,12?,383 511,32
7,563,0,41,44,0,0,8,0,2,7,6,108,0,8,0
5128 DATA 257,511,276,276,501,277,375 3B
5,511,0,8,45,0,43,8,8,3,9,19,2,0,0,1,4
5138 DATA 495,511,511,511,511,511,511, 51
1,511,9,8,46,0,44,0,1,3,10,6,9,6,4,4,6,2

a

5149 DATA 583,279,375,328,479,321,321,32
7,511,0,42,96,8,45,1,8,190,4,1,2,4,8,8,9,9
,9,6,5,0

180
119
120
139
149
159
160
178
189
198
1608
1019
1929
1838
1049
1858
1960
1878
1080
18989
1109
1119
1120
1138
1149
1158
1168
1178
1180
1198
1200
1210
1228
1239
1248
1258
1268
1278
1288
1298
13089
13190
1329
1330
13490
1358
1360
1378
1380
1399
1400
1418
1429
1439
1449
1450
1460
1478
1480
1499
1500
1510
1528
1538
1548
1550
1560
1578
1580
1598
1608
1618
1620
1638
1640
1658
1660
1678
16840
1698
1788
1718
1720
1738
17480
1758
1760
17780
1788
1798
1880

'COPYRIGHT AMSTRAD 188 %

ADR= 39968:FOR I=0 TO 192

FOR J=1 TO B:READ A$
A=VAL("&"+AS)

B=(B+I+A*J) AND 255

POKE ADR+I*8+J-1,A:NEXT J

READ B$:IF B=VAL("&"+B$) THEN 188
PRINT "ERREUR EN ";19@08+1*18:STOP
EEXT I:SAVE"LMACHINE.BIN",B,ADR, 1536
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

¢9,00,08,00,00,00,00,00,00
09,00,10,00,08,00,55,080,8B
¢@,FF,55,00,00,FF,DD,@8,9D
55,46,CC,008,55,AB,CC,88,79
@#,cc,cc,88,68,CC,CC,08,11
g@,80,44,00,00,00,44,00,E1
55,EE,CC,00,AA,EE,88,00,44
55,44,00,00,00,88,08,08,89
@@,00,20,00,55,AR, AR, 88,74
55,EE,AA,00,EB,CC,88,88,02
FF,C6,CC,00,44,CC,CC,88,F1
44,CC,88,00,00,088,88,88,75
90,09,88,00,00,080,88,88,25
#¢,55,88,08,00,FF,88,08,81
¢¢,EE,88,88,55,44,88,00,5E
44,88,88,00,00,CC,88,00,42
90,00,00,88,00,08,00,08,C2
90,20,00,00,00,AR,80,00,86
@0 ,AA,FF,00,00 ,EE,FF,00,F4
@8,CC,89,AR,44,CC,57,AR, 34
44,cCC,CC,98,00,CC,CC, 00,78
¢9,88,00,00,00,88,88,00,58
@8,cC,DD,AR,@88,44,DD,55,2A
©p,00,88,AM,00,00,44,00 ,FE
¢6,10,08,08,808,55,55,AA,7F
26,55,DD,AA,80,44,CC,D7,14
@@ ,cc,c9,FF,88,CC,CC,88,6F
@8,44,CC,88,00,44,00,00 ,EB
@@,44,00,00,00,44,08,08,E8
20,44 ,AR,00,88,44,FF,088,ER
#@,44,0D,00,60,44,88,AR,99
90,44,44,88,00,44,CC,88,31
9¢,00,00,00,00,08,00,28,31
#9,00,89,AR,00,88,80,AA, 31
#9,00,88,AR,08,88,FF, AR, 32
@¢,44,DD,AR,88,CC,CC,AA,BD
@e,cc,cc,FF,98,CC,CC,CC,91
@@8,09,CC,88,00,00,44,00,19
00,88,55,00,44,44,55,00,97
88,CC,DD,8d,44,CC,DD,88,AD
00,00,10,080,00,08,55,00,70
@@,55,FF,8d,08,CC,FF,80,20
44,CC,DD,88,44,CC,DD,AR,5A
44,CC,CC,88,00,44,CC,00,3E
¢8,00,88,08,00,00,AA,00,DC
90,00,AR,00,080,44,88,00,92
#8,CC,CC,00,44,98,00,00,E2
44,30,00,00,98,20,00,00,B6
90,00,00,00,18,00,08,00,86
55,00,08,00,55,00,00,00,0C
55,80,00,008,55,FF,08,88,94
55,EE,88,080,55,CC,CC,88,FA
FF,CC,CC,88,CC,CC,CC,88,ED
44,CC,00,00,00,88,00,88,A1
@0,Ah, 44,088,008, AA,88,88,65
99 ,EE,CC, 44,00 EE,CC,88,D5
#9,20,00,00,80 ,AA,088,00,D1
@@ ,FF,AA,00,80,FF,CC,08,23
8@ ,EE,CC,88,55,EE,CC,88,64
44,CC,CC,88,08,CC,88,88,1C
#08,44,00,08,08,55,00,088,82
@@,55,00,00,00,44,88,08,64
@@,Ccc,CC,@d,08,88,64,88,4C
¢9,00,30,88,00,080,10,64,84
¢¢,40,80,088,00,85,4A,00,A8
g5,2F,8F,PA,85,85,6A,8A,D5
@8 ,8F,0F,00,80,01,82,08,44
#6,41,82,08,00,43,0B,00,43
91,43,08,02,42,83,83,80,7A
91,81,42,02,01,40,80,082,88
91,00,02,02,08,88,082,02,E5
@pe,09,02,00,00,088,00,00,23
@@,41,00,80,00,C3,82,00,85
41,C3,C3,88,C3,C3,C3,82,23
43,C3,C3,92,03,C3,83,08,03
93,43,86,088,83,81,84,08,07
91,83,0C,00,41,03,49,00,E8
19,83,92,00,064,61,61,88,1D
94,18,C3,00,04,49,C3,88,29
94,49,82,00,00,49,08,08,73
@9,CP,C8,080,48,CC,CC,B0,4F

51

1810
1829
1838
1840
1858
1869
18789
1884
1898
15@8
1918
1928
1939
1948
1958
1960
1979
1989
1998
2008
2019
2028

-2P380

2049
28589
2060
20789
20880
2090
2109
2118
2128
2138
2148
2158
2160
2178
2180
21980
22080
2219
2229
2239
2248
2258
2269
2279
2288
2298
2308
2310
2320
2339
2348
2358
2360
2379
2380
2399
2400
2410
2420
2439
24490
2458
2468
2478
2489
2499
25089
2519
2528
25389
2548
2558
2560
2578
25840
2598
2608
2618
2628
2639
2648
2658
2668
26780
26880
2690
2788
2718
2728
2738
2748
2758
2760
2778
2780
2798
2809
2818
2828
28389
28489
2850
2860
2878
2880
28949
2908
2919
29249

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

ca,cc,cc,cs,ce,cc,cc,Cce,D3
84,C08,CP,48,84,8C,BC, 48,37
4@ ,8C,0C,80,88,C0,C8,00,0B
@@,40,00,00,00,C0,88,08,2B
ce,Cce,coe,8d,48,C0,C0,08,53
#9,Cp,80,00,48,C8,C0,88,03
ce,ce,Cd,88,08,49,00,68,BB
@@ ,3C,3C,00,00,14,28,88,37
14,3C,3C,28,3C,38,38,3C,88B
3c,38s,38,3C,3C,38,30,3C,4B
14,138,3C,28,88,3C,3C,00,87
#0,00,00,88,080,80,80,00 ,E7
8e,80,00,26,30,30,30,38,AF
86,00,00,20,00,00,08,00,9F
9¢,80,00,00,00,08,08,88,97
9p,00,00,00,CC,B8,08,08,C3
88, cc,cc,cc,88,88,44,C4,53
c8,88,44,44,CC,B8,44,44,3F
¢@,00,00,00,00,08,08,08,57
@@,090,2A,00,00,08,80,08,75
99,00,80,088,00,00,80,00,9D
94,00,80,00,88,88,80,00,29
@4,8C,0C,88,00,084,0C,080,2D
99,49,80,088,080,C8,C0,00,2D
60,00,40,08,80,C0,40,00,75
49,09,80,00,00,C8,48,08,C5
ce,e0,40,00,088,C0,88,0808,9D
99,48,C0,CH,00,84,0C,C8,29
49,CP,CH,CB,40,34,60,C8,09
49,38,68,C8,40,34,60,C8,D9
49,38,68,80,46,C6,C0,08,39
@0,00,C0,48,00,46,00,88,79
gp,80,40,00,10,20,30,00,21
68,71,98,20,30,30,30,20,83
38,71,30,20,10,20,30,808,9D
#¢,Cd,80,08,44,C8,C8,00,81
34,6C,C0,80,24,8C,8C,0C,25
34,6C,C0,80,44,C8,C8,08,65
@@,Co,80,00,00,00,08,080,1D
33,33,33,33,33,33,33,33,09
33,33,33,33,33,33,33,33,FD
33,33,33,33,33,33,33,33,F9
33,33,33,33,33,33,33,33,FD
7¢,C6,88,67,D8,D5,11,58,9E
ce,19,D1,C9,88,C5,06,F5,7F
ED,78,1F,38,FB,C1,C9,DD,3D
SE,88,DD,56,01,2A,998,A8,73
¢6,1@,CD,PD,Ad,F3,C5,E5,91
#6,84,1A,E6,AA,28,86,4F,71
7E,E6,55,B1,77,1A,E6,55,6F
28,06,4F,7E,E6,AA,B1,77,A9
23,13,10,E6,E1,CD,080,A8, 8D
c1,19,DB,FB,C9,@0,00,08,80
@@,11,00,A4,2R,98,A8,22,04
92,AP,06,18,C5,E5,06,04,E1
7E,12,13,23,18,FA,E1,CD, 43
¢9,n0,C1,18,EF,C9,80,00,AF
98,11,00,A4,2R,92,A08,06,7F
18,CD,#D,AB,C5,E5,86,04,A9
1A,77,23,13,18,FA,E1,CD,B81
@9,AP,C1,18,EF,C9,08,00,0D
56,DB,56,DB,2A,98,A8, 2B,E1
2B,06,84,C5,CD,88,A8,C1,19
16,F9,22,98,A8,C9,00,008,17
#@,2A,90,A0,23,23,C3,99,C1
A@,2A,98,A8,28B,2B,06,04,98
cs,cD,C4,A8,C1,10,F9,22,5F
9¢,A0,C9,08,7C,D6,88,67,0A
cB,74,C8,D5,11,B6,3F,19,EF
D1,C9,00,2A,98,A0,23,23,47
c3,B6,A8,C6,E3,D2,E4,D2,4D
E4,2A,DB,AB,22,DD,A0,22,9E
DF,A®,11,48,A4,CD,5A,AB, 30
11,28,9E,2A,DD,Ad,C3,20,39
A®,06,E4,56,E3,56,E3,2A,B9
F9,A8,22,FB,Ad,22,FD,A8,FB
11,80,A4,CD,5A,A0,11,68,8D
9E,2A,FB,A8,C3,28,A8,DD, 37
7E,99,FE,01,28,8D,FE,82,C3
28,27,FE,03,28,32,FE, 084,45
28,3D,C9,2A,DD,AR,23,23,10
23,23,01,50,00,ED,42,22,38
DD,A@,2A,DF,A8,11,40,A4,CD
cD,77,A8,2A,DD,A6,C3,E7,CE
A@,2A,DD,A#,23,23,23,23,8F
91,508,00,ED,4A,C3,37,A1,AL
2A,DD,A®,2B,2B,2B,2B,01,57
58,80,ED,4A,C3,37,A1,2A,A6
DD,Ad,2B,2B,28B,2B,01,508,98
@@,ED,42,C3,37,A1,DD, 7E, 68
@@,FE,01,28,8D,FE,B82,28,E2
27,FE,93,28,32,FE,04,28,58
3D,C9,2A,FB,Ad,23,23,23,F8
23,81,50,088,ED,42,22,FB,78
A@,2A,FD,A,11,88,A4,CD,8C
77,A8,2A,FB,A8,C3,085,A1,8A
2A,FB,A@,23,23,23,23,01,9C
59,08 ,ED,4A,C3,96,A1,2A,75
FB,A@,2B,2B,28B,2B,081,508,D5
#8,ED,4A,C3,96,A1,2A,FB,EB
A®,2B,2B,2B,2B,01,50,080,C3
ED,42,C3,96,A1,DD,5E, 88, 6A
DD, 56,81 ,DD,6E,82,DD, 66, 8F
#3,86,08,C3,25,A0,00,21,03
@6,DA,11,C0,A4,C3,5A, R0, F4
#@,21,06,DA,DD,5E,88,DD,ED
56,01,C3,20,A8,88,21,86,1D
DA,11,C@,A4,C3,77,A0,88,C2
90,00,00,00,08,80,00,00,AA
¢9,00,80,080,08,80,00,08,9A
990,00,60,00,0d,00,00,00,92
9¢,00,00,00,00,80,00,60,92



® Ah que moi jai 3 hobbies
dans ma vie a moi : Mon CPC
464 K7 et ses jeux orig. Et
qd je me suis marié avec . a
deux lignes /, elle m‘a dit au
lit Johnny, il te faut d'autres
jeux pour que je puisse
m’exciter sur ton baton de
joie (de I'ordin.). Alors ah que
je lance 1 appel & cause
d'elle, éch. jeux. Atchao bon-
soir. Ludovic Le Gall, 16, rue
Joseph-Hervé, 22960 Ple-
dran. Tél. : 96 42 41 11.
*Vds PC 1512 mono +
impr. + joys + MS DOS..etc.
Jamais servi, garantie 1 an,
sous emballage. Prix : 5 500 F.
Tel.: 42 37 89 25, ap. 20 h.
* Diiis, t'en veeeux, c'est d’la
bonne ! rech. Aliens: -sniiirf-
d’Elect. Dreams en K7 orig.
(achat ou éch.). Poss. G. Axe,
L. Turbo Esp.. Ah je plane
mec, mais tél. ap. 18 h. au
81 56 49 23.

TN Jaéﬁé W &
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o \lotre CPC chéri fait de la
dépression ? Je ne vois qu'1

seul reméde : Star Games,
pour rétablissement durable
et rapide. Traitement a répéter
tous les 2 mois. Pour le rece-
voir, env. timbre & 3,80 F et 1

timbre a 1 F (photocopies) a
Damien Laurent, 25320
Byans-sur-Doubs.

* 1 nouv. fanzine est né ! Oh
César, c'est Sol Carlus ? Non,
c'est Terra, de John.. euh. non,
c’est Quick (sur Disc). Pour vs
le procurer, env. 1 D7, 1
enveloppe timbrée autoadres-
sée a Nicolas Sevez, imp. du
Marais, 73100 Aix-les-Bains.
® Hep, vous, les program-
meurs (Bas.et As.), vous avez
des probléemes, des bugs ? Le
Basic Gang est la pour vous
aider. Vous cherchez des con-
tacts ? Vs voulez éch. des jeux ?
Basic Gang, Thomas Barde-
nat, v/o Teisseire. M, 46,
quai de Tainis, 31400 Tou-
louse.

® Ech. Tortues Ninjas (D7
orig.) ctre la Secte Noire (D7
orig.). Tél. : 84 78 24 52 ap.
7 h 30, dem. Régis.

® Equipe de jeunes a créé 1
fanzine : Micromag. n°3, n°
hors-série (26 p.) en vente.
Contient tests de jeux,
bidouilles, infos, actus, tarti-
nes de gags, PA, init., le tout
pour tous les micros et con-
soles. Géant, env. chéque de
10 F (port compris) a I'ordre
de Mme Pérrault. Env. le tout
a College Montalembert,
CDI, MicroMag, 16, rue des
36 Ponts, 31400 Toulouse.

® Le Drac Hulat’s Club rech.
corresp. pour éch. news et
util. orig. D7 ou K7. Tous

groupes sanguins acceptés,
mais jai 1 préf. pour le A.
Ecr. & Samuel Garrin, 2, rue
du Barreau, 59650 Villeneu-
ve-d'Ascq, ou tél. au 20 91
42 81.

® Moi étre Petit Loup, hugh !
Moi vds 12 Jeux Fant. (100
F), Cheval de fer & 2 roues
(High. Patrol, 140 F). Moi
avoir bep K7 vierges 15 F
piéce, et bcp jeux originaux,
tout ca pour bébé squaw
CPC 464. Hugh visage péle.
Ecr. pour liste. Eric Kaufecd,
2, rue Rapp, 67300 Schic-
tigheim.

® Salut, ch. a éch. mon cha-
teau contre 1 tente 1 pers. +
1 sardine (a I'eau) ! Non,
sérieux, je ch. des corresp.
pour éch. log. orig. sur 6128,
jattends vos listes avec
impatience. Je passe mon
bonjour a Frédo des Pleum et
a tte I'équipe de Cent Pour
Cent. Laurent loir, foyer
Sonacotra ch. 129, 27600
Gaillon. Tél. : lequel ?

® Vieux 6128 n'ayant + wvu
d’yeux depuis longtemps ch.
désespérément des pers.
acceptant de lui vdre des
jeux de baston orig. ebtre 50
et 65 F. J'habite Reims alors
nap. pas du Sud ! Sauf
Double D. 2 et quelques aut-
res. Tel. : 26 82 77 64
(Antoine Sirven), ap. 18 h.

® Hugh ! Moi y’en a te saluer,
visage pale, moi y'en a avoir
en ma poss. le super jeu Fer
et ‘Flamme, mais mon frére
N’a-qu’1-dent-mais-elle-est-t
ombée-alors-n’en-a-+, me I'a
offert en double. Donc vds a
1 prix fou ce jeu qui vaut
249 F. Cédé 159 F (prix dis-
cutable). Julien Dumas, 23,
bd de la Gardolle, 48400
Tonnains. Tél. : 53 79 19 20..
* Vds 464 coul. + joy + nbx
jeux originaux + progr. Val. :
4 500 F, sacrifié : 2 000 F.
Dem. Philippe au 64 61 14
58 (de 18 a 20 h).

¢ Dialogue enregistré dans 1
rue sombre et obscure : . Hé
chou, tu viens chez moi ? -
C'est-combien ? - 3 750 F -
Ouah, ce serait pas 1 peu
cher ? - T'as vu comment
j’chuis. 128 kilos, rien & jeter,
des tas de touches a tripoter,
et puis jai 40 jeux du genre
kamasutra, tous originaux,
en Dk, et hot en coul., sans
compter les 12 kg de revues
spécialisées pour I'ambiance.
- D’ac, mais c'est trop cher
pour moi. Dommage car ton
joy est solide /. Si ¢a vous
int., écr. a Antoine Ardail, 76,
av. Hoche, 89000 Auxerre.
Tél. : 86 51 48 07 (sem., ap.
5 h).

® Rech. la + vieille nullitée du
monde (orig.), Ghostbuster
1. Pas les réels, mais ceux
d‘avant. Je n'achéte pas + de



35 F, car c'est déja cher. Phi-
lippe l¢ Fup, 11, pl. A-Ger-
main, 95500 Gonesse. Tél. :
34 54 91 22.

* Oyez, oyez Amstradamis-
tes. Le roi Walter, 100e du
nom, ch. vaillants corresp.
Les non-sérieux ont la per-
mission de ne pas app. Pour
les fidéles, vente exception-
nelle d'originaux : Manoir
Mort. (160°F), Loosing Shot
(130 F). Ch. Blue War
depuis tjs. Région Nord.
Walter Demarthe, 20, rue
Foucault, 59100 Roubaix.
Tél. : 20 70 93 34.

¢ J'en ai marre de cette fille.
Ca fait 3 fois que je la sauve
et elle ne s‘occ. pas de moi.
Je dois m'en séparer. Cest
avec regret que je la vds
(pour votre harem), je parle
bien sar de la Princesse of
Persia. Laurent Leclerc, 9,
rue Capitaine-Siry, 78170 la
Celle-St-Cloud. Tél. :(1) 39
18 22 56.

e A moi ! Au secours, oui
d'ac, je vous éch. bidouilles,
jeux orig., listings, trucs,
books. Je vous ach. 1 DD1
Amst., tout ca sur 464,
6128, et si vous voulez, je
vous enverrai la liste de mes
jeux sur impr. Mais délivrez-
moi des mains de mes vieux

jeux ! Alors tél. au 55 25 37
16, dem. Pierre ap. 18 h.
(région 19).

e \Vds CPC 6128 coul. + lect.
5”1/4 + impr. DMP 2000,
et log. divers. Tél. 83 81 42
63 (& Blenod-les-Pont-a-
Mousson, 54700).

e Top info. Le + gd cirque du
monde nous communique
qu'il est & la rech. de nouvel-
les attractions (D7). Venez
rejoindre ces 500 nx. Un
programme sera envoyé sur
dem., Hervé Milan, 22 lot.
Marguerite-Zahar, 64700
Behibie. Tél. : 59 20 29 40.
e Haut les mains ! Jeune
cowboy solitaire vd CPC
6128 coul. + tuner TV +
jeux originaux (Dr. Ninja,
1943, St. Fight...). Romain
au 43 79 33 29 ap. 20 h,,
tout ca a 3 500 F. OK ?
Ouaips !!

¢ PPDA : Ah, on me signale
1 nouvelle : la guerre conti-
nue laissant de pauvres origi-
naux K7 orphelins. Sniff.
Adoptez-les pour 1 somme
de 60 a 80 F. lls sont vacci-
nés et n‘attendent que des
parents CPC. Liste sur dem.
(Rick D., Strider, Rainbow
Is..). Michaél Bernard, le
Théron, 84110 Puymeras
(heures des repas).

e Poéme : Le Marché aux
Disques - |l était lors d'1 féte,
1 marchand de chaussettes,
Qui échangeait des disquet-
tes, Méga-vachement
chouettes, |l recherchait
depuis longtemps, ADS le
plus grand, Iron Lord the
King, Panza Kick Boxing,
Prince of Pissouilla, Euh.. Of
Persia, Contre cela il échan-
geraot, Chase HQ ou Beach
Volley, Lexcellent Double
Dragon, Ou Golden Axe le
plus bon. Thibaut Mollet, 19,
rue Arthur-Rimbaud (NDR :
Taurait-il inspiré, cher Thi-
baut ?), 76120 Gd-Quevilly.
Tel. : 35 68 70 17 (ap. 17
h.).
e A que je vds 1 CPC 6128
coul. tbe (1 an) avec kit
téléch. + joy Quickshot 3 +
doubleur + 80 jeux orig. T.
Recall, Prince of P, Turri...) :
4 000 F. A que ca vaut le
coup. Aissa Kadri, 5, rue Col-
bert, 83470 St-Maximin.
Tél. : 94 78 10 28.

e Attention, PA surprenante,
c'est un Amstradien qui vous
parle. Vds D7 jeux originaux
(Sim City, Teenage Q., Kick
Off, Hostage, E.H.l. Soccer..)
70 FI'1; pas cher. Tél. ap. 18
h au 70 46 71 69 (dem.
David).

e Ch. contacts 6128. a Aud-
rey Dubois, les Rivoires,
38210 Vourey. Rép. assu-
rée.

® Moi, homme rouge, poss.
6128, ch. visage péle pour
éch. jeux, bidouilles, plans,
démos, listings, pokes... Moi
avoir jeux K7 orig. Ark. 2,
Ren. 3, R-Type, D. Drag., D.
Détente..., et en D7, OCP,
Ren., 12 jeux Fant., et rech.
Iron Lord, Chase HQ, O.
Thund. Toi étre sir avoir rép.
si toi donner a moi timbre
2,30 F. Yoan Redmann, rue
de I'Eglise, 59740 Dime-
chaux  (Sobre-le-Chateau).
Tél. : 27 61 73 75.

eici Radio Bagdad. Rech.
Time Scanner (80 F) orig. et
MP2 (250 F) pour 1 Sadam
Hussein qui en a plein les
Busch. PS : joindre Jéréme
ap. 18h30 au 21 39 30 39.
* Arg, moi y'en a presque
mort, japs y'en a tuer moi.
Mais avant, moi vdre a vous
secrets d'état (180 000 $)
et World Cup Soccer K7 et R.
Dang. orig. 50 F.. Vds aussi
pour Game Boy Gargoyle's
Quest 180 F. Moi y'en a
mourir, mais avant, écr.-moi,
Franck Dupuy, 3, av. M.-Tho-
rez, 91270 Vigneux. Adieu,
slaff !

MATHS - CP

Viser juste avec... le partenaire de voire réussite

MATERNELLE - 2

DE%O'

WS - 45 MG

DECLIC - SOLFEGE
Ao SR A prtnctis it

ANGLAIS PRIMAIRE Toute une Gamme de logiciels éducatifs de la materelle aux classes terminales

Disponible dans les FNAC ﬁ et dans les meilleurs points de vente

V.

- !
UVERTE

M/ICRO.C

MICRO-C « 16, rue des Fossés - 35000 RENNES - Tél. 99.63.71.11

Je désire recevoir gratuitement le catalogue des logiciels MICRO-C

Nom Prénom

Adresse
CcP Ville

CPC 39




Vous n’allez pas me croire.
Nous avons ce mois-=ci un
nouveau jeu de réflexion.
Ce dernier cri est paru chez
nos amis de Loriciel et va
faire trés mal...

Comme pour la plupart des bons jeux
de réflexion, le principe de Booly est
d’une simplicité enfantine.

Vous avez des éléments de couleur a
I’écran qui, comme dans le jeu de Go
ou Reversi, peuvent se retourner pour
apparaitre d’une autre couleur. En
cliquant sur les éléments, vous devez
arriver a les rendre tous de la méme
couleur. Cela vous parait assez
simple ?

LE VICIEUX

Hé, hé ! je ne vous ai pas encore tout
dit ! Vous ne pensez tout de méme pas
qu’il suffit de cliquer bétement 2 droi-
te et a gauche pour finir les missions
de Boolly ?

En effet, chaque élément est peut-étre
relié a ses voisins et le fait de le
retourner entrainera automatiquement
ses petits camarades.

Voila-t-y pas qu’en cette période de
grande chaleur les choses se corsent
(ouf, ouf, ouf). Vous ne pouvez avoir
connaissance des liaisons entre
chaque élément ; par contre, en
appuyant sur la touche RETURN, ces
dernieres montreront le bout de leur
nez mais, comme vous le savez, rien
en ce bas monde n’est gratuit.
Appuyer sur RETURN vous fera
perdre un sacré bout de temps, ce qui
est toujours trop quand on réfléchit.

Je ne vous avais rien dit pour le temps ?
Décidément, je joue le coup a la
« plus vicieux que moi, tu meurs ».
Ne m’en voulez pas, mais ce jeu me
rend complétement maboul (ce qui
n’est pas trop pour un seul homme).

LES OPTIONS MA BOOLY

Vous le savez maintenant : dans
Booly, il y a des éléments. Ce sont au

départ de simples carrés de couleur
bleue et grise. A la troisiéme mission,
les carrés céderont leurs places a de
sympathiques anges, qui partiront
eux-mémes plus tard pour laisser pas-
ser des « pac man »..., et j’ai craqué
avant d’en voir la suite !.

Toutes les trQis missions réussies,
vous aurez droit a un tableau de
bonus. Il s’agit d’un ensemble créé
aléatoirement par I’ordinateur, et qui
vous donnera du fil a retordre (car les
liaisons ne peuvent étre vues lors de
cet exercice). Si vous réussissez ce
level, le programme vous donnera un
code (soyez sympa, envoyez-moi le
plus grand nombre de ces codes pour
alimenter ma chére rubrique HELP)
qui vous permettra d’accéder directe-
ment au level supérieur lors du lance-
ment du jeu.

MA BOOLY DE CRISTAL

Je vois des high scores sauvés sur la
disquette. Je vois également la possi-
bilité¢ de créer vos propres tableaux
pour €pater vos amis. Je sens toutes
les possibilités de sauvegarde et char-
gement sur disquette. On vous pro-
pose méme de jouer sur des tableaux
aléatoires, histoire de vous faire la
main. Je vois une disquette qui passe
par la fenétre... Je sens que je dois
descendre les trois étages pour la
récupérer.

Boom

BOOLY de LORICIEL

82 %
86 %
98 %
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80 %
92 %
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Des centaines de jeux
3 s'offrir a tout moment, en un instant,

sans sortir de sa navette, pour le prix d'une simple
connection! A partir de 15frs, c’est planant.

— s
S 2=

) INTRODUIRE
’ | CASSETTE OU DISQUETTE
‘ DUKIT.

BRANCHEZ LE CORDON
'PRISE RONDE 9 MINITEL
'PRISE PLATE & CPC

MATERIEL NECESSAIRE S
1 CPC |
|+ 1 MINITEL
+1KIT TELECHARGEMENT. )

- el

7" L ANCEZ AMCHARGE |

e

CHOX DUJEU
EN LOCATION % JOUER
EN VENTE > INTRODUIRE | 2
CASSETTE OV _ s
DISQUETTE FORMATEE

{8 Simulation
Sports

[4] Nouveauteés
[2 ] Hit-Parade
|8 | Arcade-Action
|4 | Aventure
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/7 AMCHARGE
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| ADRESSE : fi i o £ I
/ CODE POSTAL: bl ol cnlscpu s LI ot 1

Je désire recevoir

- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version cassette a 99 F = E |%
- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version disquette a 99 F = F p
- Lot de 4 disquettes vierges a 99 F = F |(A>
- Lot de 4 cassettes vierges a 29 F = F o

Total = F |
Précisez votre ordinateur Frais de Port = 5F |
[J CPC 464 (I CPC 6128 ¢ A payer = F

' I
Reéglement : je joins [J un chéque bancaire (& I'ordre de AMCHARGE), |
[J mandat-lettre (J je préfére payer au facteur a réception (en ajoutant

18F pour frais de remboursement) |
Je paie Date d’expiration
par carte bancaireNe L 1 1 1 L 110 [yl |
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Cela faisait belle lurette
que je n‘avais pas testé un
jev aussi nul. Cela dit, si
vous n’avez rien d’autre d
faire ne tournez pas la

page...

Je regarde la jaquette du jeu. Je suis
un super héros a bord de mon super
bateau. Il existe un super hélicoptere
qui me lance des super missiles. Plus
loin, un autre super bateau qui me
mitraille avec de super engins de
mort. Bref, ils annoncent un super
Jeu qui est dans le fond une superbe
nullité (et je reste trés poli).

DE SUPERBES
ANIMATIONS

Lisez la rubrique de Jo Lascience du
mois. Prenez n’importe quel utilitaire
de gestion de sprites et appelez le
premier venu pour faire des gra-
phismes bien moches. Vous saurez
apres cette riche recherche faire des
clones d’Hydra.

Un détail qui me fait dresser les poils
sur tout le corps est la gestion sonore
du jeu. Les programmeurs n’ont pas
compris que le CPC posséde trois
canaux sonores et que le but du jeu
n’est nullement de transférer les
« bip » sur nos chéres bécanes.

Non, sans blague, il serait peut-étre
temps que 1’on arréte de se foutre
royalement de notre téte. Je le dis
haut et tres fort :

Y EN A MARRE !

Si une boite d’édition n’a pas le

temps — et encore moins les moyens

— de développer (voire d’adapter)
de bons softs sur CPC, qu’elle s’abs-
tienne, nom de dieu !... Cela fait plus
de deux ans que Crazy Car II est sorti
sur CPC. Titan est encore plus vieux,
et je ne vous parle méme pas des
7277 et 7277, Que les autres en pren-
nent de la graine. 1985 est loin der-
riere nous, et les consommateurs que
nous sommes n'en sont plus a leur
premicre expérience. Y’en a vrai-
ment marre...

DE SUPER BONS POINTS

Le bon point d’Hydra vient de
quelques pages écran représentant la
trajectoire de votre bateau (USA,
Europe, etc.). Vous pourrez méme
acheter quelques options en fin de
chaque parcours. Un autre bon point
est la jaquette. Un emballage sympa

qui induira pas mal d’entre vous en
erreur. Si vous avez deja acheté cette
nullité, tant pis pour vous : cela vous
apprendra a faire le tour des reven-
deurs avant de nous lire. La notice
est en anglais. Etant donné que tout
le monde ne connait pas cette langue,
I’éditeur a été assez sympa de nous
balancer une traduction italienne (ce
qui me fait une belle jambe).

Bref, j’arréte tout ici car je commen-
ce a me sentir mal. Allez Sined, tu
sors de 1a, c’est pour une urgence...

Poum

HYDRA de DOMARK
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i ___POURTOUT SAVOIR,
TAPEZ “3615” CODE “AMSTRAD" !

6128 PLUS

Arrrgh ! Le 6128 Plus ’AMSTRAD a tout pour faire
craquer les mordus de la micro ! Clest un véritable
micro-ordinateur, llivré complet, prét a brancher,
avec clavier, lecteur de disquettes 3" pour lire, pro-
grammer et travailler sur logiciels (traitement de
textes, bases de données, tableur, etc.), lecteur de
cartouches AMSTRAD pour profiter de tous les jeux
compatibles avec la console GX 4000, écran stéréo

au graphisme hyper-défini, 32 couleurs parmi
une palette de 4096 en version couleur, une
manette de jeux ainsi que Burning Rubber, un
fabuleux jeu de course automobile !

a partir de

2990 F rrc’

EN VERSION MONOCHROME

GX 4000

Boom ! Les mordus de la console s’éclatent sur la GX
4000 : imaginez 64 Ko de mémoire, un son stéréo
dément, 32 couleurs parmi 4096, 2 manettes de
jeux, cordon Péritel pour brancher sur la TV, et une
cartouche de jeu Burning Rubber. La GX 4000 est
détonnante de performances.

690 F rrc

<

o @@
* Prix publics généralement constatés.

Qa
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LES JEUX:229Frc:

Sur cartouche AMSTRAD, pour le 6128 Plus et la
GX 4000 ! Arcades, combats, courses, sports, réflexion,
simulation, @ un ou deux joueurs, retrouvez tous vos
héros dans des aventures trépidantes ! Une foule de jeux
démentiels développés par les meilleurs éditeurs aux prix
de 229 F TTC*, & découvrir sur le 3615 code AMSTRAD
ou en renvoyant dés aujourd’hui le coupon ci-dessous.
Alors, tous a vos joysticks avec la collection AMSTRAD !

e ——————— _————————-
Je désire recevoir une documentation sur le [1 6128 Plus,
O la console de jeux GX 4000, OJ les cartouches AMSTRAD.

Nom :

Prénom :

Adresse :

MENDES-FRANCE HAUSSMANN

Ville :

Renvoyez ce bon a: AMSTRAD - BP. 73
72/78, Grande Rue - 92310 Sévres.
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NIGHT SHIFT

Vous en voulez un dans le
genre " plus difficile a
comprendre que moi, tu
meurs " ? Alors suivez-moi,
car depuis les Thunder
Birds je n’avais pas vu
cela...

Vous étes un tout petit héros (ou une
toute petite héroine bien blanche !)
qui passe ses nuits dans les fabriques
de jouets. On ne lui demande rien de

méchant si ce n’est de ne pas casser
tout le matériel et d’étre rentable.
C’est étrange. Cela m’interpelle
quelque part au niveau de mon vécu.
Cela me fait penser & notre adorable
chef vénéré qui est en permanence
au-dessus de nos tétes a la rédaction.
Ses phrases les plus courantes sont :
" Robby, tes pokes sont rendus, Poum
t’as fait le listing, Sined " Mais ou est
Sined non di-diou. Il devait étre la
avant-hier.

Voila les conditions de notre travail.
Et dire que les lecteurs pensent que
nous avons la place la plus enviée du
marché. Mais vous ne vous en rendez
pas compte. Ici c’est le bagne, c’est
tout juste si une des piéces ne va pas
étre réquisitionnée pour faire office
de salle de tortures avec chaines,
écarteleur, four a bois pour faire rou-
gir les divers instruments, etc.

NE NOUS EGARONS PAS

C’est vrai, je suis 1a pour vous parler
d’un super petit jeu tout mimi : Night
Shift.

Vous étes dans uri monde un peu
barge. Une usine avec un architecture
verticale digne des plus grands
comme Write ou Le Corbusier. En
vous baladant, vous trouverez des
clés a molette pour serrer des écrous,
des ballons pour grimper trés rapide-
ment vers le toit de 1’usine et méme
des parapluies pour redescendre aussi
vite que vous étes monté.

Si vous €tes un grand garcon ou une
fille éduquée selon les régles de Iart,
vous serez 3 méme d’utiliser un aspi-
rateur (non pas pour faire le ménage)
pour enlever toute sorte de petites

I PREATATR:

bébétes nuisibles. Dans le cas extré-
me, une Trappe de Vénus fera office
de Collecteur hybride pour se nourrir
des différents insectes.

LES GOUTS
ET LES ODEURS

Je sais, elle n’est pas toute jeune mais
que voulez-vous, les classiques sont
toujours les plus drdles. Le jeu est en
quatre couleurs trés pauvres : le
rouge, le bleu et le jaune, le tout sur
fond noir.

Une animation assez correcte agré-
mentée d’un scrolling vertical ne
pourra sauver le soft qui manque
cruellement de clarté.

Poum

| NIGHT SHIFT DE LUCAS FILM Distribué par UBI SOFT




Réalisez une économie
de 180 F sur le meilleur jeu
d’aventure de 'année en

vous abonnant & Amstrad Cent Pour Cent.

11 NUMEROS

210 F

AU LIEU DE 231 F

Recevez chez vous,

tous les mois, la revue.
Des rubriques permanentes :

e Actualités et nouveautcs

¢ Les softs du mois testés en 2 pages
® Pokes

¢ Bidouilles

¢ T¢léchargement

¢ Education

® Musique, cin¢é, BD

Pour recevoir le prochain numéro,
abonnez-vous avant le 20 du mois.

Signature obligatoire.

Je choisis comme cadeau de bienvenue :
01 pin’s croco
O 1 kit de téléchargement : O k7 ou O disc

OUI !

J’ai décidé de m’abonner 1 an (11 n°) au
magazine Amstrad Cent Pour Cent.
Je joins un chéque de 210 F au lieu de 231 F

Adressez votre chéque a P'ordre
de MEDIA SYSTEME EDITION a :

MSE
Service Abonnement
31, rue Ernest-Renan
92130 ISSY-LES-MOULINEAUX

Nom :

Prénom :

Adresse :

Code postal ] | |

Ville :

Signature obligatoire

Je choisis comme cadeau de bienvenue :
O 1 pin’s croco
O 1 kit de téléchargement : O k7 ou O disc
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RAMBO 3

Aprés Dragon Ninja et Daley
Thompson Challenge, Papy
Robby vous présente encore
un jeu utilisant 128 Ko

de mémoire vive. Il faudra,
vous le savez maintenant, le
telecharger avec la version 2
d’Amcharge. RAMBO 3 sur
CPC est donc un de ces jeux
qui, lors de leur chargement,
détectaient et reconnaissaient
le modéle de CPC sur lequel
ils etaient exécutés.

On remarquera au passage que, fina-.

lement, c’est Ocean qui, avec ses pro-
grammes de jeux, aura le plus exploi-
té la deuxieéme bank de 64 Ko des
CPC 6128. Grace a la qualité offerte
par ces produits — dotés d’une gran-
de aire de jeu —, nous avons eu droit
a d’excellents jeux, Gryzor en étant
un illustre exemple !

LIBEREZ TRAUTMAN

Bon, je ne vous repasse pas en détail
le scénario de Rambo 3, le film. Les
deux premicres parties du jeu sur
CPC reprennent un peu le principe
d’un Gauntlet. Dans une forteresse
que I’oh’imagine trés communiste, il
vous fant — seul face a plusieurs
armées.— nettoyer chaque piéce pour
retrouver votre ami de toujours : le
colonel Trautman. Armé d’un poi-
gnard de combat, vous risquez la
mort a chaque affrontement avec un
soldat ennemi, aussi surveillez en per-
manence le visage de Silvester en bas
a droite de I’écran. A chaque coup
que vous prendrez, le visage angevin
de notre intellectuel musclé se tran-
formera peu a peu en téte de mort.
Pour recouvrer vos forces, il faudra

utiliser un . medical pack / (il fait par-
tie des objets que vous trouverez
dans la forteresse). Afin de libérer
Trautman, vous devrez établir un plan
de la forteresse et apprendre 1’utilisa-
tion des quelque dix-sept objets que
vous pourrez trouver. Vous ne pour-
rez transporter que dix de ces objets.
Appuyez sur la touche Return pour en
voir la liste. De méme, si la touche K
permet de se saisir d’un objet, la
touche L permet de les utiliser et J les
fait défiler dans la petite féenétre au
bas de 1’écran. Derniére chose, vous
aurez également la possibilité de trou-
ver de nouvelles armes, appuyez alors
sur H pour les utiliser.

SUPER OPERATION WOLF

Enfin, la troisieme partie du jeu. La,
¢a change du tout au tout, on se
retrouve dans une sorte de super
Operation Wolf. Aux commandes
d’un engin blindé, vous devez percer
les lignes ennemis pour rentrer chez
vous avec votre ami. Des soldats et
des hélicopteres foncent sur vous,
vous devez les abattre avec un cur-
seur que vous manipulez au joystick,
a l’instar d’Operation Wolf. Cette
séquence du jeu vaut a elle seule les
longues heures d’errance dans la for-
teresse de début du jeu ol animation
rapide, srollings d’écrans fluides et
gros sprites vous surprendront certai-
nement.

Rambo 3 fait donc partie des grands
Jjeux d’action du CPC, de ces jeux qui
ont valu a Ocean d’étre, I’année der-
niere, votre éditeur ludique préféré.

Papy Robby




MATERIEL NECESSAIRE

1CPC 0U 1 CPC PLUS AMINITEL
+1KIT DE TELECHARGEMENT.

MENDES-FRANCE M.C.

LE SERVEUR AMSTRAD UN SERVICE
A VOTRE DISPOSITION 24 HEURES/24

BRANCHEZ LE CORDON
PRISE RONDE—> MINITEL
PRISE PLATE — CPC (J0YSTICK 1SURCPC PLUS)
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} Ou DISQUETTE

CHOIX DU JEU:
EN LOCATION = JOUER

INTRODUIRE
DISOUETTE VIERGE
FORMA
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Vite, offrez-vous le soft de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli avec un cheque,
de 64 Francs (49 F + 15 F pour frais de port et emballage), a I'ordre d’AMSTRAD

72-78, Grande Rue - - A l'attention de Nathalie BLAVETTE

AMSTRAD : vous saurez tout! Rubrique NEWS :
les infos de derniére minute, les nouveautés, les promo-
tions. Rubrique QUESTIONS/REPONSES : plusieurs centai-
nes de réponses aux questions que vous vous posez.
Rubrique FORUM : développez en direct un sujet ou une
question d'actualité informatique. Rubrique TRUCS ET
ASTUCES : améliorez la-convivialité de votre machine.
La question du siecle a nous poser ¢ La MESSAGERIE
vous assure une réponse dans les 24 heures par un
de nos techniciens.

L'adresse d'un revendeur, d'un éditeur ou d'un
centre d'information AMSTRAD ¢ Consultez la
rubrique LES BONNES ADRESSES et mettez
] vous en contact direct avec eux.

AMSTRAD : la gamme ! Le catalogue de
=] tous nos produits : les traitements de texte, les
ordinateurs professionnels, les familiaux et leurs
| périphériques et la Vidéo, avec leurs speécifi-
cations, leurs prix et leurs atouts.

Code postal : |

Pour CPC 464 (cassette) (] Pour CPC 6128 (disquette) [

! AMSTRAD



DYNOSAUR BOP, NEAN DERTHAL BIKINI de Jean-Marie ARNON ozendo

EDDY, WANDA ! A\ i A ' ’,/4
VENEZ VOIR, J'Al 4
RE DES GENS E '
VRAIMENT
MERVEILLEUX /

iIcl, NOUS
GOMMES TOUS ENFANTS
DE LA LUMIERE ET DE
L' AMOUR, IC1, PAS

QU EA- CE
QUE TU EN PENSES,
WANDA 7

PARFOIS | JE
PENSE QUE NOUS
GOMMES UN PELTROP
TOLERANTS,.,

DIS, DONC , EN TOUT CAS, IL
DARWIN TU POURRAIS A UN LOOK GENIAL'
NOUS PRESENTER QUELLE SUPER IDEE,
TON AMI, 7 CE BERMUDA
BIEN SUR TouT,
VOUS VERREZ, EDDY \ DECHIRE ..
EST UN TYPE CHARMANT

GA GEN

COMME EUX, JE
M'HABILLE COMME
EUX ET ILS ME
REJETTENT TOUJOURS!
MAIS §'Y :
ARRIVERAL /.,

% : JE PARLE




TU VOULAIS ME
MORDRE , HEIN!?

o

TIENS -TOA ; :
TRANQUILLE /... | e/ S
N 5

; 3 ) TU S8AI9, MA ’ =
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) DE SI TOUT CE REMUE - \
MENAGE EST BIEN (f’ /

JUSTIFIE ...

LN s
Lo
N !
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A
v

TAIS TO1 !

AIE-MOI PLUTET

APRes TouT
L RIEN NE PROUVE
= QUE PapA ATFINI
D'UN ANIMAL ., A




... EW BIEN , PEUT- ETRE EST- IL JAMAIS
PART!| DE SON PLEIN GRE , \ : . ToN
PEUT- ETRE A-T-IL VOULW IL N'AURA pese ETAIT
CHANGER DE VIE ... JE SAI9 : FAIT GA _I.I UN HOMME
PAS... POURQUOI : HONNETE ET Fi-
i DELE ' JAMAIS ILNE
o NOUS AURAIT LAISGEES

Y
—% |\

BT PUIS IL
AURAIT EU TROP
PEUR QUE JE LE |

RETROUVE POUR

PETITE
IDIOTE , C EST
IMPOSSIBLE !
TU M'ENTENDS,
IMPOSSIBLE ! /N

LA- BAS SUR LE RIVAGE,
UN FEU! DES
HUMAINS...

NE ME PARLE gl
PAS DE CETE VER - Il
MINE, VEUX-TU/?
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JE PENSE DAILEURS ; wow ! aroovy ’
CREER MA PROPRE  \CEESioe VOTRE APPROCUE
LIGNE PE VETEMENTS.,, AR  SEMPLE TRES
J'ESSANE D'AVOIR UN /8 CONCEPTUELLE !

STYLE DISONS, HEU , | .

NOVATELR ...




L UOUS ANIEZ L ACTTON. ALORS SUIVEZ-HIO! - TE NS C CON.
FCOUTEZ MO CES FEUX PUISSANTS VOUS EPBALLERONT,
O EST Dt DENENT. CEST HIPERBON// "

e et d\sﬁ\‘-‘e"eT
NG L ATAR! S

g Cloud
" U.S. Gold Lid., Units 2/3, 4




ILS ONT DETRUIT TOUT CE QU'IL AVAIT
TOUT CE QU'IL AIMAIT .
TOUT CE QU'IL ETAIT\

MAINTENANT LE CRIME A UN NOUVEL ENNEMI
ET LA JUSTICE, UN NOUVEAU VISAGE

Vil v

T™ & © 1990 UNIVERSAL

CITY STUDIOS, INC,

ALL RIGHTS RESERVED,

LICENSED BY MERCHANDISING
CORPORATION OF AMERICA, INC.
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