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FESTIVAL DE LA MICRO 1988 :

Une féte mais
beaucoup d‘absents

En France, cest bien connu, il g
tout se termine toujours par o
une féte. Pour la micro, le
dernier trimestre commence
par une féte. Cette seconde
édition du Festival de la
Micro marquait le début de la
derniére ligne droite, celle ot
les éditeurs se préparent a
sortir leurs nouveautés de fin d’année.

........

‘Espace Champerret, ol se trouvait

la manifestation, était scindé en

deux halls. Dans I'un, Atari avait
regroupé tout son petit monde, tous ceux
qui, dans le domaine du jeu, des arts gra-
phiques et musicaux, de 1'éducatif, ont
permis au ST de prendre une part impor-
tante du marché francais. Dans l'autre,
on retrouvait les éditeurs de jeux (enfin,
ceux qui avaient accepté de venir), les bou-
tiquiers et quelques (rares) exposants de
produits utilitaires.
Les grands absents étaient Commodore,
qui n’avait pas voulu exposer, et Amstrad
qui propose, en novembre, sa propre ex-
position. Certains grands noms du jeu,
présents I’an passé comme Sega n'étaient
pas 1a. On murmurait que, Amstrad ayant
pesé de tout son poids afin de réunir un
maximum de stands a son exposition,
beaucoup n’avaient pas eu les moyens
d’étre présents aux deux.
Cessons de parler des absents et voyons
un peu ce qu'on nous proposait. C'est
Epyx qui animait ce week-end, sur le the-
me de The Games Winter Edition. Pour
la circonstance, ce jeu que vous connais-
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sez déja en version Amstrad, était présenté T PR
pour la premiere fois sur ST. Beaucoup 3
ont concouru avec 'espoir de se faire offrir
un séjour a la montagne, tous frais payés,
pour les fétes de Noé€l.




Ah ! le ski ! Microids en connait un brin
sur le sujet puisque I'un de ses 2 stands
était placé sous le signe de Super Ski.
C’était aussi I'un des rares exposants a
présenter une nouveauté sur Amstrad
CPC : Highway Patrol est un jeu dont on
vous reparlera bient6t. Pour Iron Trackers,
c’est la version ST qui était en démo. Enfin,
les passionnés d’échecs pourront conseil-
ler & leurs clubs 'excellent Chess Worker
(PC).

Titus tenait un stand qui ne passait pas
inapercu : sa forme, les jeux présentés
(dont une démo tres limitée de Crazy Cars
[ sur Amiga) et... une splendide Ferrari
328 GTS y étaient sirement pour quelque
chose...

Infogrames était 1a, Tintin en téte. Cobra
avait choisi de se faire protéger par un
soldat sorti tout droit d"Action Service.

Ubi Soft apporte la touche finale a ses
nombreuses nouveautés. La premiere a
sortir sera Puffy’s Saga. Tiens, la aussi il
y aun CPC sur lestand ! Plus loin, toujours
sous les couleurs UBI, une équipe de créa-

teurs présente BAT. IIs sortent tout droit
de leur soft, avec des déguisements qui
attiraient les moins curieux...

Chez MicroProse, on aurait aimé voir
Stealth Fighter mais, dans la base aérienne
reconstituée ici, a part quelques helicos
de Gunship, point de trace de I'avion se-
cret. Rassurez-vous, il arrive bientét sur
CPE.

Militaire aussi, 'aspect du stand d’Ocean
avec Operation Wolf: on croirait vraiment
la version d'arcades. Il est vrai que, 1a aus-
si, cest le ST qui est en vedette.

Jallais oublier de vous parler d’Exxos.
Imaginatifs jusqu’au bout, ils ont com-
pris que la micro showbiz pouvait avoir
ses avantages : pour présenter leur Purple
Saturn Day, ils avaient créé un stand tres
futuriste ou, n'y tenant plus, en fin de pre-
miere soirée, ils se sont donnés en specta-
cle. Devant les yeux d‘une assistance éba-
hie, ils ont immolé un ordinateur pour
offrir le microprocesseur au dieu Exxos.
Cérémonie émouvante, certes, sur laquelle
ce cher Alan n"aurait pas manque de ver-

ser une larme puisque c’est un CPC 664
qui a été réduit en miettes. Fidele a ses
lecteurs, la rédaction d’ Amstar & CPCen
a conservé religieusement un morceau.
Certains prétendent que, en représailles,
pendant I’ Amstrad Expo, une centained”...
seront massacres.

Reflétait-il une tendance, ce Festival de
la Micro ? Celle d’éditeurs frangais tres
créatifs (Ubi, Titus, Microids... pour ne
citer qu'eux) ou comme Ocean France,
maitres de la technique en conversions
d’arcades. Celle aussi d"un tournant vers
des ordinateurs plus performants, dont
1’ Atari ST est un représentant, qui laisse
un peu d‘amertume aux possesseurs de
CPC que nous sommes, devant les qualités
graphiques et sonores des autres bécanes.
On se prend a réver a une prochaine Ams-
trad Expo o1 Alan Sugar aurait le bon
gout de présenter une nouvelle bécane,
capable de concurrencer 1’Atari 5T ou
I’Amiga dans leurs domaines. Heélas, ce
ne sera probablement pas pour cette an-
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logiciel, vous aurez la possibilité de gotter

A D D ] CT IV E aux frissons et retournements d une con-

tre-partie en pouvant modifier les données

G A M E S d’un jeu sauvé. En ce qui concerne un
_ nouveau jeu, vous pourrez sélectionner

la division dans laquelle vous démarrez,

Vous étes passionné de foot et le logiciel  la somme d‘argent dont vous disposez
Football Manager 2 a retenu votre atten-  pour commencer ou le nombre de points

tion ? Alors, sachez qu’au mois de février = que vous gagnez lorsque vous remportez
1989 (c’est un peu loin, je sais, mais le  une.coupe... Ce logiciel constituera

temps passe si vite 1), Football Manager  surementun plus qui n'échappera pas aux
2 Expansion Kit sera disponible. Avecce  inconditionnels de ce genre de logiciels.

| ORICIELS

Le mois dernier, nous avons juste ébauché 'annonce d'un nouveau poduit qui

s'appelle Secret Défense et qui gardait tous ses mystéres ; aujourd’hui, il n'en est | igsisisd l,, 2

plus rien car nous pouvons tout vous révéler (ou presque !..). Il faut d'abord l = 152 =

savoir que ce logiciel s'adressera peut-étre plus particulierement aux debutants Rt j%;f’*" AE R A

dans les jeux d’aventure pour les raisons suivantes : le but de Uaventure est connu | §ﬁ¢ P SRR

d'avance, il s'agit de s'infiltrer dans la maison d'un savant a la solde d'une | H#%;*:%L& qi" ;

-nation qui développe chez lui des produits vendus a l'étranger (oh ! le coquin I). 11 1 j%‘%f : r@r fi ‘ﬁ},‘

faut donc trouver tous les plans secrets et les detruire. D'un point de vue plus fgﬁjﬁ - fﬂ‘:;:i,ﬁﬁ.;?

technigque, toutes les actions possibles et le vocabulaire disponible sont inscrits a - %ﬁﬁ# T N

chaque ecran et accessibles sous forme de menus déroulants. De plus, le plan de la %! o :a..-' <

maison est toujours visible a I'écran, certains dessins sont digitalisés et il y a des ;;i% :.;f W2 ;g,}:_r,: ':,_,é:, 2
R Ry B PR

bruitages. Pour étre totalement complet, il ne me reste plus qu’a vous dire que
Secret Défense est déja disponible et qu’il vaut 140 F sur cassette et 198 F sur
disquette.
Par ailleurs, il nous faut saluer
 la naissance d'un nouveau stu-
dio semblable, dans le principe,
au Studio if.i"'A:r:ma't.'_i,gf. Il s’agit
cette fois du Studio de Grenoble
et nous vous communiquerons
leur adresse dés que nous la
connaitrons afin que toutes les
personnes qui habitent la région

MIRRORSOFT

Sous le label Imageworks, Mirrorsoft
nous annonce deux logiciels a sortir trés
prochainement sur vos écrans ; tout
d’abord, vous étes invité a devenir le
libérateur de 'état de El Diablo sur

puissent proposer leurs géniaux scénarios... lequel régne l'infame, le terrible, le
Et du cé6té de la Turbo Cup, quoi de neuf ? C'est le 9 octobre qu’a eu lieu l'avant- despotique Fernandez. Alors, bien
derniére course de la saison @ Montlhéry. Sous un ciel gris, René Metge était en évidemment, Fernandez must die et
premiére place sur la grille de départ etf, dés le début de la course, Bourdon et c’est 1a tout le but que vous poursuivez
Metge menaient avec environ 150 m d’avance ; aprés avoir essayé sans succés de dans ce jeu d’action. Ensuite, vous
doubler Bourdon au 10éme tour, René Metge passait la ligne d’arrivée en seconde pourrez changer de genre avec
place aprés avoir été crédité du meilleur temps au tour. A noter quand méme que, Bombuzal, jeu d’arcade compose de
durant cette course, les dégits matériels ont été assez importants : une collision plusieurs niveaux. Son principe est le
au départ a endommagé 3 voitures, ensuite, plusieurs accidents se sont produits ; suivant : pour passer dun niveau a
entfin, deux voitures ont dii abandonner pour cause de moteur cassé... La finale se 'autre, il faut obligatoirement faire
déroule le 23 octobre a Dijon et dans notre prochain numére, nous vous livrerons exploser toutes les bombes et les mines
lissue finale de cette premiére saison de la 944 de René Meige mais, d'ores et qui s’y trouvent ; de plus, chaque
déja, a moins d'un abandon, René Metge finira trés certainement 3éme au niveau comporte des aliens, des sols qui
classement général... disparaissent ou autres mais également
de gentils droides et des machines de
LORICIELS - 81, rue de la Procession - 92500 RUEIL MALMAISON - Tél. : téléportation. Autant dire qu'il faut

47.52.11.33 avoir I'ceil partout...
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Fernandez must die - C64

AMSTRAD

ET LES PENURIES
DE MEMOIRES [l

Vous n’étes pas sans savoir que pour les
constructeurs de micro-ordinateurs, les
semi-conducteurs et parmi eux les mé-
moires sont une matiére premiere dont
ils ne peuvent se passer. Qu'il y ait une

SILVERBIRD

flambée des prix ou un début de pénurie
et c’est la catastrophe ... Amstrad va pou-
voir désormais atténuer ces effets car la
société vient d'investir 45 millions de livres
dans une société américaine de micro-or-
dinateurs et pas n‘importe laquelle puis-
qu‘il s’agit de Micron Technology. Cet ac-
cord entre les deux sociétés prévoit qu‘a
partir du ler janvier prochain et pour une
période de trois ans, Amstrad pourra dis-
poser de 9% de la production de Micron
Technology ; finis donc les problemes
d‘approvisionnement en mémoires.

Parmi les nombreux logiciels budgets dont la sortie est prévue, en voici trois qui
retiendront peut-étre votre attention. Dynamite Dan vous plonge dans une
arcade-aventure oit 'horrible docteur Blitzen a mis au point un rayon super
puissant. Vous devez donc vous rendre dans son repére afin de dérober les plans et
de britler un coffre-fort caché autour de la maison par un agent malchanceux...
Ensuite, je vous offre un petit tour en hélico avec Biggles qui vous propose en fait
deux jeux : dans la premiére partie, Timewarp, vous devez localiser la nouvelle
arme allemande meurtriére, la photographier et vous échapper avec le code secret.
Quant a la seconde partie, elle vous transporte au beau milieu du front de l'est en
1917 aux commandes d'un hélicoptére de police... Enfin, Scuba Kids vous plonge
dans les profondeurs de I'océan oit vous allez devoir éviter 8 écueils afin
d’atteindre la chambre sous-marine, mais les portes de 'océan vous obligent a
trouver des clés tout en parant les coraux, les mines ef en tuant les poissons...



IMELBOURNE HOUSE e

Si vous ne l'avez pas encore remarque,
laissez-moi vous dire que le marché de
la conversion de jeu d’arcade est tres por-
teur depuis quelque temps. Avec Double
Dragon, l'action commence dans une im-
passe ou vous devez affronter la bande
a Willy pour délivrer votre petite amie.
Votre defense la plus énergique est cons-
tituée de judicieux coups de poing, coups
de pied et coups de genoux ; malgré tout,
il vous sera possible de récupérer un fouet,
une batte de base-ball ou des couteaux...
Alors, préparez-vous a vivre 8 niveaux
d‘enfer!

T R

Amstrad

rrior -

Storm Wa

------

Tout d’abord, nous vous avons annoncé sa sortie le mois dernier, nous pouvons
déja vous présenter les premiers écrans ef, c’est promis juré, vous aurez le banc
d’essai complet dans notre prochain numéro d’'Amstar & CPC! De quoi ? Mais de
Rambo Il pardi ! D’ores et déja, je peux vous dire que c’est trés rapide et qu’il n'est
pas évident de faire face aux soldats et a leurs grenades, aux chars et a leurs tirs,
aux hélicos et a leur agressivité... Ce qui promet !

Ensuite, 3 produits sont prévus pour ce mois-ci en commencant par celui que nous
attendons tous avec impatience, la salive au bord des lévres... j'ai nommé : Operation
Wolf.; Cette conversion de Taito n'est plus a présenter mais sachez quand méme
qu’il y a 6 niveaux d’action pendant lesquels vous lutterez corps et dme pour sau-
ver tous les otages emprisonnés dans une zone ravagée par la guerre. Toujours dans
le domaine de la conversion de jeu d’arcade, attendez-vous a découvrir Robocop,
shoot'em up et aventure ou, en tant que flic robot, vous devez affronter des crimi-
nels dans une ville ou les deux maitres mots sont : crime et violence... Pour cldre ce
chapitre des conversions de jeux, notez encore I'arrivée prochaine de Dragon Ninja
ou vous avez 8 niveaux de combat pour faire vos preuves et Wec Le Mans, simulation
de course automobile ou vous pourrez vous rendre compte que 24 h c’est long, c'est
trés long.., ;

Vous en voulez encore ? Batman, vous connaissez ; Ocean va sortir une nouvelle
version de ce jeu, basé sur la B.D. et qui vous proposera toute une série de mini-
aventures indépendantes avec, quand méme, un point commun : Batman et ses en-
nemis éternels, le pingouin et Joker... -
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Torsidu Festival de la Micro, le dieu Exxos a organisé une cérémonie a
au cours de laqt&lle il a fait immolé un rhalheureux petit CPC qui

e e ne lui ayait rien fait! Ceci ne l'empeche pas de nous'annoncer pour
g 'r*"’ - **- “W m"‘-"' : ol trés pruchamemenl“ d"icl | pen, Furple Saturn Da}r, jéu d’arcade re-
e e ' , grou quatre épreuves toutes plus folles les unes que les autres.

e
e M ~'q-.;-a| :tﬂﬂ? el Ainsi’ yut cummnce parle ng Pursuit, une fantastique course
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[Fi e r*.:w #’_'f_" : de météores et de carcasses. Vient ensuite le Brain Bowler, boule
" . d’énergie qui rebondit surle mur cerveau avant d'arriver x
Gl f au T-mle Jump qui, grace a une catapulte géante, Higi

propose un fabuleux saut en longueur dans
le temps... Pour finir, vous pourrez ter-
miner par une petite chasse a I'é-
T ‘nergie en voiture tronique qui
o ; ala pamu:ulante de tourner
e 9‘[!“ (ouh!lala! je sa-
wﬁ’i& bien que je ne
de‘v:us Ppas pren- |
_.dre mon p'tit dé]
tuﬁt"de smte '} Al

Exxos I bd
prpal;,rfe it ;-'
- Marqués-
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D’ici les fétes de fin d’année, Elite nous
annonce deux nouveaux titres sur CPC,
a commencer par Supertrux, simulation
de conduite dans laquelle les joueurs doi-
vent mener leur véhicule dans une folle
course poursuite contre la montre dans
différentes courses se déroulant en Euro-
pe. Si vous préférez le jeu de combat,
Storm Warrior est 1a pour vous satisfaire ;
cette fois, le héros doit déployer toutes
ses forces pour combattre les forces du
mal...

(CASCADE GAMES

Terminons cette rubrique des labels de
logiciels abordables avec ces detix titres
de Gamebusters avec, tout d‘abord, une

simulation de vol avec Ace 2 suivi par
un casse-briques accompagné d'un kit
de construction de tableaux
supplémentaires avec Traz...

En Angleterre, ils seront commercialisés
au prix de £2.99 soit a peu pres 30 F.
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(SREMLIN GRAPHICS

Pour Gremlin, voici deux produits qui ne sortiront qu’au mois de décembre mais
qui méritent que 'on parle déja d'eux. Tout d'abord Technocop, jeu dans lequel
vous incammez un flic du futur (décidément, c’est un sujet trés a la mode en ce mo-

ment l...). A bord de votre voiture, vous circulez dans la ville afin de détruire tous

les criminels qui osent se trouver sur votre passage. Pour cela, vous disposez d’un
véritable armement a bord de votre véhicule qui peut dépasser la vitesse de 320 km/
h ainsi que d’un radar au poignet pour repérer vos “victimes”... Ensuite, vous
découvrirez un sujet plus traditionnel avec Dark Fusion ou vous évoluez dans un
contexte avec un scrolling bi directionnel faisant appel a tous vos réflexes face a
des ennemis qui, une fois détruits, vous laisseront des bonus comme le tir multiple,
un pouvoir supplémentaire pour sauter ou des boucliers de protection... Bien en-
tendu, a la fin de chaque phase, vous devrez gagner un combat envers un alien cruel,
énorme et monstrueux.

Enfin, dans notre prochain numeéro, nous vous livrerons un banc d'essai complet
d’Artura, fils de Pendragon. Cetile arcade-aventure se déroule au cinquieme siécle
et vous devez délivrer Nimue des griffes de votre cruelle demi-sceur Morgause. Afin
de vous rendre jusqu’a sa forteresse, vous utiliserez la roue mystique et pour libérer
Nimue, il faudra trouver les pierres mystiques.

Titus me—

Apres Fire and forget et Off Shore war-
rior, Titus nous propose a nouveau deux
logiciels pour la fin de'année destinés a
nos CPC chéris ; tout d"abord, vous pour-

rez vous plonger dans Galactic Con-
gueror... Avant de vous parler du jeu en
lui-méme, retenez ceci : la présentation
de Galactic Conqueror sur CPC a lieu lors
del’Amstrad Expo (nous vous en reparl-
erons le mois prochain) et le jeu est com-
mercialisé aux prix suivants : 140 F sur
K7 et 180 F sur DK. Ceci étant dit, vous
étes chargé de protéger Gallion et son
systeme de quatre satellites de l'invasion
fulgurante et irréversible des envahis-
seurs. A vous de faire preuve de rapidité
pour la partie arcade et d'un peu de
réflexion pour la petite partie de stratégie
si vous ne voulez pas que cette histoire
se termine mal. Un dernier détail : 1'action
se passe.en 3D et la version sur Atari est
superbe (dixit le rédac chef d’Arcades),
alors, wait and see...

Par ailleurs, Crazy cars II sortira avant

- No€l. Dans cette course poursuite, au vo-

lant d’une Ferrari F40, vous sillonnerez
4 états des US. Carte en main, ne ratez
pas les indications des panneaux routi-
ers sinon gare ! La mission est périlleuse...
pour votre liberté. Il faut, pour la rem-
plir, prendre le risque de se faire piquer
au radar par les flics. Non seulement, il
ne faut pas se perdre, mais, en plus, il faut
les semer. La loi étant ce qu'elle est, il suffit
de passer la frontiere entre deux états pour
annuler toute poursuite ; on repart blanc
comme neige mais quelle perte de temps !
Arrivé a temps au but fix€, on récupere
du carburant, un bonus temps et... une
nouvelle mission. Engageant, non ?

TITUS - 28 ter, Av. de Versailles - 93200
GAGNY -Tél. : 43.32.10.92



(GRANDSLAM

Vous arrive-t-il encore de penser au cé-
lebre Pac-Man qui n‘arrive pas a vieillir ?
Allez, avouez donc que, de temps a autre,
vous le ressortez pour faire une petite par-
tie comme ca juste pour le plaisir ! Eh bien,
Grandslam a I'idée géniale de nous propo-
ser un Pac-Mania qui va faire fureur...
En effet, il est en 3D, les décors sont trés
bien dessinés, cela va vite et, en plus, il
occupe tout 1'écran ; ajoutons que les “mé-
chants”, suivant leur couleur, ont un carac-
tere précis (par exemple, les violets sont
agressifs, mauvais et rapides...). Tous ces
détails concernent la version Amiga que
Jai vue tourner (et méme que jai joué
avec, javoue...) ; mais la photo d’écran
que nous vous présentons est sur CPC
et nous promet un bon résultat. Vous

Crazy Cars IT

n‘aurez pas trés longtemps a attendre
pour le veérifier car la version CPC doit
sortir ce mois-ci.

EFLERATER]
AKEEEREAN

AR ELY

Go:

Deux titres a sortir ce mois-ci : dans la
série des jeux a plates-formes avec plus
de 60 niveaux, vous allez étre gatés par

Realm of the Trolls ot vous incarnez
Drillon, fils du roi des lutins ; votre but
est de récupérer tous les trésors de votre
peuple qui ont été volés par de
méchants gnomes. De plus, vous avez
la possibilité de construire vous-méme

- de nouvelles grottes a l'aide d"un kit

incorporé... Par ailleurs, si vous avez
toujours un faible pour les casse-
briques, guettez la sortie de Starball qui
peut se jouer a deux ; pour la petite
histoire, sachez quand méme que nous
sommes en I’an 2104 et que vous devez,
par votre action, libérer le peuple
d’Utalis devenu esclave des jitter-jobs...
Enfin, du c6té de la conversion de jeux
d’arcade, GO ! nous annonce l'arrivée
imminente de Tiger Road avec ses
combats d’arts martiaux et de Led
Storm ol vous dirigez un super bolide
sur une autoroute suspendue
particuliérement fréquentée...




Arcade/Simulation

ANC DESSAILOGIG ¢

SUPERSPORTS

Bien sir, il y a le 100 m, le 400 m, le
marathon, le saut a la perche, lelancer
du disque ou le lancer du javelot ; bien
siir, ce sont de magnifiques disciplines
pour lesquelles des athlétes de haut ni-
veau sentrainent pour étre présents a la
plus grande compétition parmi toutes les

compétitions que sont les Jeux Olympi-
ques mais que diriez-vous d'innover un
peu par voie d'écran de micro en rele-
vant un défi olympique peu ordinaire qui
se déroule sur 5 épreuves amusantes et
originales ? Vous étes d"accord ? Alors,
c’est parti ...




Pour commencer, voyons si vous étes ha-
bile au tir mais en tant que tireur d’élite !

C’est une épreuve ot vous devez prou-
ver votre rapidité et votre précision car
il ne s’agit pas seulement de surveiller une
cible et de la viser car les cibles peuvent
apparaitre & n'importe quel endroit de
"écran ; de plus, elles sont soit fixes, soit
mobiles. Il existe méme la possibilité de
récolter des bonus en touchant des ob-
jets lancés en l'air et, enfin, une difficulte
supplémentaire est introd uite avec 'appa-
rition de temps & autre d"un chat de gout-
tiere qu'il ne faut surtout pas atteindre
sous peine de perdre des points... La se-
conde épreuve se passe dans l'élément
liquide : vous montez sur un plongeoir
(plusieurs hauteurs de sauts sont dis-
ponibles), et vous devez vous précipiter
dans le vide en effectuant le plus de figu-
res délicates possible en ayant toujours
a l'ceil la “bassine” dans laquelle vous
devez atterrir (pas si facile que cela lorsque
vous démarrez de trés haut !). Une fois
que vous vous étes bien frictionné et que
vous avez enfilé votre costume de “Kung-
Fu”, vous étes prét pour démolir un maxi-
mum d’ardoises qui vous sont présentées
a votre droite ou & votre gauche et a trois
hauteurs différentes... L’avant-derniere
épreuve fait encore appel a votre pouvoir
de précision car il s'agit detir a l'arbalete ;
la cible est placée a 150, 200 ou 250 pieds
et pour réaliser le meilleur tir, vous de-
vez tenir compte de I'effet de la pesan-
teur et del"action du vent. Enfin, que vous
nagiez ou non comme un poisson dans
'eau, vous devrez a nouveau plonger
pour terminer en beauté ce défi olympi-
que ; seulement, cette fois, il s’agit de la
grande bleue qui est, ma foi, treés fre-
quentée ! En effet, quand ce ne sont pas
les coraux ou les algues, vous rencontrez
des méduses (4 éviter a tout prix) ou des
hippocampes & moins que ce ne soient
des épaves de bateaux ou des pneus. Dans
cet univers tres coloré, vous découvrez
des piéces d’or que nous vous conseillons
de ramasser sans oublier que le temps
vous est compté et que vous devez régu-
lierement faire surface pour un petit plein
d’oxygene...
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Edité par : Gremlin Graphics
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Voici un logiciel que vous pouvez ran-
ger dans la catégorie des logiciels dis-
trayants surtout si vous relevez ce défi
en jouant a 4 ; les graphismes et 'ani-
mation sont corrects et les épreuves
sont largement accessibles a tous ce
qui le rend attrayant.
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Lorsque je me présente sur la ligne

de départ le 3 octobre 2049, il est a
peine plus de 11h et il fait un temps ma-
gnifique pour ma premiere participation
a cette course que jai qualifiée “course
de I'horreur” car aucune faute n’est per-
mise.
En effet, dans ce monde ol régne désor-
mais une paix inébranlable, nous n’avons
rien trouvé de mieux que de nous défouler
dans ce sport cruel que constituent les
courses de off-shore. Tous les coups sont
permis pourvu qu’ils vous permettent de

franchir la ligne d’arrivée en premier, ou
a la rigueur en deuxiéme, conditions in-
contournables pour pouvoir participer
aux courses suivantes. Pour l'instant, je
suis donc sur le lac Michigan et je vais
affronter 3 autres concurrents ; dernier
petit détail avant le départ : je dispose de
2 missiles au cas ol j'éprouverais le be-
soin de me débarrasser de concurrents
génants... N’étant pas encore bien habitué
au maniement des missiles, les deux pre-
miers échouent lamentablement dans leur
mission destructrice mais ce n’est pas trop
grave car ¢’est vraiment une balade plutot
qu'une course ! En effet, le parcours n’est
pas tres long et il est relativement simple

Apres ['élément sclide, I'élément liqui-
de | Si, par hasard, il vous reste en-
core quelques bouts de nerfs apres Fire
and Forget, vous allez devoir vous ac-
crocher | C'est rapide, méme peut-étre
trop car les sprites des off-shores gran-
dissent a une telle vitesse que, parfois,
vous n'avez pas le temps de les voir
arriver. Par ailleurs, le véhicule na réagit
pas fidelement aux ordres que vous
lui donnez par voie de joystick, ce qui
est stressant lorsque vous désirez ac-

de doubler les autres concurrents sans
pour autant entrer en collision avec eux.
Je me vois donc gratifié d’un bonus fort
appréciable et me retrouve du méme coup
propulsé au lac Victoria. Cette fois, les
choses commencent a devenir un peu plus
sérieuses car je dois me placer devant 4
autres participants et un off-shore de plus,
cela prend de la place ; heureusement
que, d"une fagon tout a fait logique, je dis-
pose également d"un missile supplémen-
taire! La course se révele un peu plus
longue et difficile mais j'utilise a bon es-
cient deux de mes trois missiles ce qui
me permet en fin de compte de passer la
ligne d’arrivée en seconde position car
entre temps j'ai réussi a pousser un des
concurrents dans les rochers qui bordent
la piste et qu'il faut éviter a tout prix.

A cet instant, je suis a4 mi-parcours des
compétitions de cette année 2049 et me
retrouve dans le golfe de Finlande pour
participer au troisiéme affrontement. Je
m’envole littéralement au-dessus des flots
car je sais qu'apres la derniére épreuve,
je serai habilité a participer aux courses
de I'an 2050 qui sont encore plus folles
et plus difficiles, alors 2051, j'vous dis

pas !!!

Edité par : TITUS
Prix indicatif : N.C.

célerer et virer |... Enfin, il n'est pas
vraiment facile de se placer parmi les
deux premiers a passer la ligne d'arri- =
vée ce qui peut étre décourageant. Du
cGté des graphismes, ce n’est pas nul
mais, a notre avis, cela aurait pu étre
mieux (Oliviern’arrivait pas a voir les
délimitations de la piste...).
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Toujours dans la catégorie des budgets,

voici un nouveau label qui vous propose

des titres de tres bonne qualité ; jugez
plutot par vous-méme. Sont déja sortis :
Gauntlet, Métrocross, Ace of aces, 10th
Frame, Footballer of the year et Krack-

out. Pour ce mois-ci, sont prévus deux

titres de simulation taisant partie des clas-
siques puisqu'il s'agit de Leaderboard, en

simulation de golf, et de The Way of The
Tiger en simulation de karaté. A suivre...

Iron Trackers - ST

Microips

Depuis Super Ski, nous n’avions pas
beaucoup de nouvelles de Microids
qui était trés pris par la promotion
de Grand Prix 500 cc et Super Ski aux
Etats-Unis par lUintermédiaire de
Broderbund et la sortie de nouveaux
produits pour les 16 bits. Avant de
vous parler des 3 nouveautés qu’ils
nous réservent, un tout petit mot sur
Broderbund :en plus de leur collabo-
ration effective depuis maintenant un
an avec eux, Microids va également
travailler avec deux scénaristes de
Broderbund ; ainsi donc, Microids se
lance dans la production de softs a
la commande...

Venons-en a ce que vous attendez :
les nouveautés pour décembre. Pour
conimencer, dés le 1er décembre, vous
découvrirez Highway Patrol dont
nous avons vu les tout premiers
écrans au Festival de la Micro qui
vous plonge dans une poursuite folle.
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En effet, installé au volant d'une
voiture de patrouille, vous parcourez
toute la ville a la recherche d'un
gangster ; de plus, vous étes en per-
manence relié g un PC quivous dontte
des indications. A noter que chaque
logiciel sera livré avec une carte
routiére qui permettra de se repérer
et de vérifier la progression du gang-
ster & tout instant. Et on continue
dans les poursuites avec Chicago 88 ;
seulement, cette fois, vous pouvez
choisir votre rdle : soit vous éles le

voleur, soit vous étes le flic et vous

parcourez les rues de Chicago avec
force cascades, loopings el autres
acrobaties.

La derniére nouveauté sera préte pour
les fétes de fin d’année : il s’agit de
ladaptation d’Iron Trackers, double
simulation qui se passe donc sur deux

écrans. C'est I'histoire d'un comte qui -

s’ennuie désespérément et lamenta-
blement sur sonile ; aussi a-t-il lI'idée
d'organiserune chasse & 'homme afin
de “meubler” ses tristes heures !...
C’est ainsi que vous vous retrouvez
2 au départ et que vous devez vous
soutenir 'un l"autre pour pouvoir
progresser... mais seulement jusqu’a
la derniére ligne droite car, a partir
de cet instant, il n"y en a qu'un et un
seul qui pourra terminer le parcours...
La aussi, un détail & noter : avant
de commencer la partie, vous avez
la possibilité de fabrigquer votre per-
sonnage en choisissant un nez, des
yeux, des cheveux.., Une petite restric-

''''''''''''''''
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tion quand méme pour la version CPC
car, étant donné la mémoire dis-
ponible, il n'est pas encore certain que
nous ayons cette option, amusante
certes mais pas indispensable a la
qualité du jeu. Toujours pour la fin
d'année, notez la parution de la
premiére compilation Microids :elle
contient Quad, Grand Prix 500 et
Super Ski, autant dire de la qualité
pour 149 F sur K7 et 199 F sur DK.
Pour terminer, sachez enfin que
Microids s"appréte a déménager pour
avoir de plus grands locaux étant
donné leur diversification d'activités.
En effet, outre le domaine de création
qui existait déja et la collaboration
avec des scénaristes de Broderbund
dont nous vous avons déja parlé,
Microids a abordé il y a 6 mois un
secteur professionnel en produisant
des simulateurs de conduite ou de
viseur obtronique. Plusieurs contrats
ont été signés, en particulier avec la
direction des recherches d'un grand
constructeur automobile frangais que
nous ne pouvons citer. Enfin, outre
ce secteur qui touche de gros systémes
informatiques, Microids va
désormais avoir une facette de sociéte
de service en faisant des adaptations
pour des sociétés anglaises... Autant
dire qu'ils ont “du pain sur la plan-
che” pour 1989 !

MICROIDS - 81, rue de la Proces-
sion - 92500 RUEIL MALMAISON -
Tel. 47.52.11.33
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Ubi Soft, éditeur et distributeur de logi-
ciels nous annonce la signature d"un con-
trat de cing millions de francs avec Elec-
tronic Arts pour la distribution de leurs
produits en Angleterre et en Irlande. L'ac-
cord porte sur les produits que nous vous
avons déja annoncés a savoir Iron Lord,
Skateball et Puffy’s Saga sur toutes ma-
chines ainsi que Final Command sur Atari
ST, PC, Amiga et C64. Par la suite, seront
également concernés sur toutes machines

B.A.T., Fer et Flamme et Vampire...

||||||||||||

|||||

AMSTRAD EXPO

C’est du 4 au 7 novembre prochains que se déroule
pour la 4éme année la grande manifestation qu'est
I’Amstrad Expo ; elle se tient au parc des expositions
a la porte de Versailles a Paris. L'an passé, le salon
était plutét a orientation professionnelle et, cette
fois, les 8000 m2 doivent se partager de maniére égale
entre le professionnel et le ludique. Dans le secteur
professionnel, on peut voir la présentation pour la
premiére fois en France de la nouvelle gamme PC
2000 (les 2086, 2286 et 2386) avec nombre de

démonstrations et d’explications. Pour ce qui est du Le Pa rad i S d es B r'anc héS

secteur ludique, outre tout le secteur vidéo Amstrad, ) : i
i il son ot oty Vous avez decouvert la solution de vos jeux

présenter leurs nouveautés de fétes de fin d“année. ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Vendez-les,

Nous vous en parlerons plus longuement dans notre échangez-les, achetez de nouveaux Jeux.
prochain numéro mais, en avant-premiere, 10us VOUs

présentons en images deux des stands qui sont OCTET CLUB -B.P. 8-63510 AULNAT

présents, Le stand US 'Gnhi est un immens-..e Endium 73 91 54 57
de 18 m2 avec en toile de fond un mur vidéo de 16 | — ;
écrans sur lequel se déroule un concours permanent | o o ____ HupRaccunentatiolibans engagementi
Thunder Blade (@ noter que le grand concours = TSR
permanent du prochain Amstar&CPC portera Nom : &iE

précisément sur ce logiciel)... Quant a celui d’Ocean, Prénom :
il nage en pleine ambiance Vietnam pour trois de
leurs logiciels : Operation Wolf, Rambo 3 et
Robocop. Précisons que tous les graphismes Ocean et e
Imagine du PC Show sont directement acheminés de Code : Ville
Grande-Bretagne.

Adresse :
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Raiders

Qui disait que le CPC était
mort ? Méme que c’est pas
vrai parce que les gentils
éditeurs voués aux 16 bits
pensent a notre machine et
méme que ils sortent tout
plein de nouveautés a venir
prochainement
incessamment sous peu..
Voici de quoi alimenter le
lecteur de disquette (et de
revue) pendant les longs
mois d hiver qui se précisent
encore plus maintenant avec
I"arrivée impromptue des
rhumes, des crachotements
sonores et liquides (je sais
c’est dégofitant mais c’est la
vérité).

Voyons donc ce qui traine
dans ma hotte de Pére Noél
(désolé pour les amstradiens
puristes mais les photos
d’illustration proviennent
des versions Amiga ou Atari
puisque tout commence par
ces machines. Les éditeurs
ont promis que les versions
CPC seraient aussi proches
que possible des
“originaux”.
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QUOI DE NEUF
SOUS LESCPC ?

L ANKHOR

Commencgons par le Manoir de Morte-
vielle qui va se convertir (pas tout seul
tout de méme) en une version CPCienne
toute en couleur et surtout toute en voix.
Oui mesdames et messieurs, la digitali-
sation sera également de la partie et sera
reproduite par le petit haut-parleur intégré
.| au boitier du CPC. Je voulais vous faire
-] écouter une partie des dialogues mais jai
déja fait le coup dans Arcades. L'histoire
| est par ailleurs semblable et vous allez
| vraiment en avoir pour votre argent.
Mauppiti Island est la suite du Manoir,
mais 1'adaptation est prévue pour des
temps reculés et non encore précisés. Mais
la suite, contrairement au monde cinéma-
tographique, sera encore au-dessus de ce
qui fut réalisé pour le premier épisode.
Vroom est une simulation de course auto-
mobile en 3D avec changement de vitesses
et arréts au stand. Ca va plutot vite, les
adversaires sont attachés a vous détruire,
espérons que l‘adaptation ne ressemble
pas trop a 3D Grand prix (non pas que
ce dernier soit mal réalisé mais avoir deux
3D Grand prix...).
Gnius (oui, sans é) est un jeu d’arcade a
tableaux multiples et surtout comportant
une vision en 3D isométrique (voir dic-
tionnaire). La mission qui vous incombe
en tant que robot survivant a un crash
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de navette spatiale est de retrouver la
sortie de ce labyrinthe de salles assemblées
en une structure pyramidale du plus bel
effet. Les salles sont garnies de tout ce
qu’il faut pour arréter votre progression.
De plus le vaisseau commence sérieuse-
ment a s"abimer : des morceaux de métal
tombent réguliérement du plafond.

Si vous souhaitez passer des séances plus
calmes devant votre ordinateur, vous ai-
merez sans doute Raiders qui est une
simulation boursiére sous forme de jeu
de société. On peut y jouer de 1 a 4 joueurs
et de 9 a 99 ans. Le but est assez simple :
il s’agit de faire fructifier son capital en
gérant le mieux possible son portefeuille
d’actions. La lecture des journeaux et la
consultation de la télévision vous permet-
tra de faire de meilleures prévisions.
Méchanic Warriors posséde certaines qua-
lités d"un bon jeu d’arcade : de trés beaux
graphismes et une animation déliée. Le
scénario vous entraine dans le futur aux
commandes d"un robot dont la puissance
et les capacités peuvent étre modifiées.
I1y a méme déja une suite a ce program-
me. Cette suite devrait étre plus stratégi-
que que la premiere.

Toute ces images vous font sans doute
baver mais sachez qu‘a part le Manoir de
Mortevielle (sortie prévue a Noél), le reste
ne verra le jour qu’en 89 et méme peut-
étre aprés.

DELPHINE SOFTWARE

Du coté de Delphine Software, nouvelle -

societé récemment arrivée sur le marché
on travaille surtout pour les 16/32. Mais
Michaél Sportouch le responsable du dé-
veloppement chez Delphine nous assure
qu‘il y aura des versions 8 bits des logi-
ciels en cours, c’est-a-dire Castle Warrior
et Bio Challenge. Pour I'instant nous de-
vons nous contenter des versions Atari
qui sont bien sur légerement différentes
de celles prévues sur Amstrad. La mu-
sique principalement a été concue par Jean

Baudlot compositeur, entre autres, des

musiques de Richard Clayderman. La

bande sonore qui en résulte est vraiment

trés originale. Bien str, pour nos CPC il
n‘est pas question de reprendre directe-
ment cette musique, c’est pourquoi il est
envisagé de joindre au package une cas-
sette contenant la version Amiga.

Donc il est question de Castle Warrior,

un jeu d’arcade/aventure avec héros mus-
clé qui doit se coltiner une flopée de bes-
tioles repoussantes sorties de I'imagina-

DELPHINE SOFTWARE
De gauche a droite ;
Emmanuel LE COZ

Jean BAUDLOT

Mickaél SPORTOUCH
Pierre FAURE

i

tion perverse du programmeur (Pierre

Faure) et du graphiste (Emmanuel Le

Coz). Le tout couronné par un gigantesque
monstre a la fin de chaque niveau.

Pour Bio Challenge c‘est Paul Cuisset et

Denis Mercier qui s’y collent avec une his-
toire de robot dans un milieu hostile et

qui doit se débarrasser de ses adversaires.
L’animation est particulierement soignée
avec un nombre important de sprites pour
décomposer chaque mouvement. Le gra-

phisme sur ST a été particuliérement bien
soigné puisque pas moins de 160 couleurs

sont présentes simultanément a 1'écran.

Espérons que sur CPCil en restera un peu
(27 ca serait bien, non ?).

Méme punition, méme motif que pour les
logiciels précédents ; on ne verra ces pro-
grammes que I'année prochaine. Alors vi-
vement 89 !

Olivier SAOLETTI

Bio Challenge



" Jewvais tout d'abord commencer par

. vous demander de faire un petit ef-
tort de mémoire : si je vous' dis' Arkos,
serviteur, fidele et devoué a la cruelle
Gremla jusqu’a ce qufil découvre que
celle-ci va vraiment trop loin, que me
repondez-yous ? Attention ! Ne criez pas
si fort Game Over, je ne'suis pas sourde !...
Quoiqu’il en soit, vous avez parfaitement
raison et 'venez de gagner le droit de
connaitre le code d'acces a la seconde
partie de Game Over (cela concerne bien

str tous ceux qui ont oublie le code ou
qui passent encore des nuits blanches
parce gu'ils n'ont toujours pas trouve
ce.... de code ou, encore, ceux qui
n'avaient pas lu notre banc d’essaj, cela
aurait pu leur servir !) ; ne trépignez pas
comumne cela, le voici : 10218 et, cette fois,
gardez-le bien précieusement car vous
avez en prime avec Game Over Il, la ver-
sion de Game Over, J'en entends gui me
demandent déja le code d'acces direct a
la seconde partie de Game Over II ; al-
lons, que diable ! Un peu de patience !
Tout d’abord, je vous conseille de prendre

connaissance des faits qui justifient cette ||
nouvelle aventure et puis, peut-étrequ’en

vous donnant la peine delire ces quelqties
lignes jusqu’dla fin, vous aurez la clé tant
recherchée... - H I

Dans la suite logique du premier épisode,

Arkos a réussi a vaincre Gremla, ce qui

permet aux cing systemes planetaires, qui
etaient souts I'emprise de cette impératrice,
de pouvoir vivre enfin dans'le bonheur
et la quiétude. Malheureusement, 1"insti-
gateur de toute cette joie de vivre reste

totalement infrouvable et on ne tarde pas

a decouvrir qu'il a eté fait prisonnier par

e
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les héritiers de “Gremla” et qu’il est

malheureusement incarcéré surla terrible
planete-prison Phantis. Dans de telles

conditions, il ne reste qu'une solution qui
réside dans l'action du commandant Loc-
ke, seule personne capable de déjouer tous
les pieges de cette planete.

La premiere difficulté consiste bien en-

tendu a réussir a atterrir sur la plangte.

Pour y parvenir, Locke doit faire preuve

d’habileté, de rapidité et de réflexes pour

parvenir a detruire les trois sortes d’as-

sauts auxquels il doit faire face : ce sont

soit des vaisseaux offensifs, soit des vais-

e e e = ¥ E R —

seaux de défense, soit des zones com pletes
de météorites. Ceci représentant unique-
ment une phase d’échauffement, le com-
mandant aborde ensuite une phase oti il
traverse une zone tres chaude puisqu'il
s‘agit de survoler une région volcanique ;
il faut détruire les avions de chasse, éviter
les boules incandescentes de magma et
détruire les missiles autonomes . Il est en-
suite capable de pénétrer dans la grotte
souterraine o1, cette fois, il y a toujours
des vaisseaux patrouilleurs (mais il sait
maintenant comment les neutraliser) mais
il doit aussi apprendre a neutraliser des
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nebuleuses de gaz Krypton qui ont un in-
quiétant aspect vert fluo et, surtout sur-
tout, il faut anéantir de redoutables ser-
pents qui sont tres robustes puisqu’il leur
faut quand méme trois tirs dans la téte
pour libérer le passage... Cette caverne
debouche directement sur le marécage et
Locke peut enfin fouler le sol de Phan- |
tis ; enfin, n'exagérons rien puisqu‘il doit

traverser le marécage a dos d’adrec clo-

nique (surtout ne me demandez pas de

le decrire !) une monture pas trés rapide

qui laisse donc le temps aux habitants des |
marecages d’attaquer lecommandant. A |
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noter qu’il y en a partout : dans l'eau et

I'enfer ! Par contre, qu'il est doux d’at-
teindre le bout du marécage et de se voir
livrer le code permettant d’accéder a la
seconde partie qui va mener Locke jus-
qu’au pauvre Arkos qui attend désespe-
rément la delivrance... Aussi, puisque
nous somimes entre nous, je vous le livre
(mais promettez-moi de m’envoyer un
high-score en échange !) : 84187.

Alors 13, les choses commencent a devenir
sérieuses et il faut commencer par traver-
ser une période montagneuse tout infestee
de pelotons sidéraux ; heureusement pour
le commandant, il y a parmi eux un pelo-
ton rebelle qui va lui étre d‘un grand se-
cours. Il peut alors pénétrer dans une pre-
miere base ou il doit trouver un turbo-
laser & ions et un chargeur de protons
avant de chercher la sortie vers le bois
souterrain. Cet endroit est bien mystérieux
car d’une part, il s’étale sur plusieurs ni-
veaux et, d’autre part, il n'est pas pos-
sible d’en sortir sans étre en possession
d’un médaillon qui ouvre la porte bleue...
A partir de cetinstant, le prisonnier n’est
plus trés loin, mais les dangers devien-
nent aussi plus impitoyables : ainsi, les
habitants du lac croquent leur victime
d’un seul coup d'un seul et la nouvelle
traversée d'une zone volcanique ne laisse
pas beaucoup de chances au heros. Mais
il doit étre assez fort et se dire qu'il faut
tenir car Ja gloire de la réussite est de 1au-
tre coté de I'assaut final qui est donné par
cette armée de diables rouges, alors un
peu de courage !

Edité par : Electronic Arts
Prix indicatif : N.C.

Digne successeur de son aine, Game
Over Il va vous enchanter par une ani-
mation rapide (il y a longtemps que
nous n'avions pas eu cela) et des gra-
phismes tres colorés qui changent a
chaque zone... ll y a quand meme dix
zones atraverser | Le seul petit incon-
vénient réside peut-étre dans la facilité
de ce logiciel ; enfin, comme cela, les
i débutants évolueront rapidement mais,

si facile que cela de conclure (dans
les trois dernieres zones).
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ous avez pu découvrir les
premiers écrans de ce logiciel en
avant-premiére dans le numéro
26 d'Amstar-CPC (nouvelle formule !) et
ce mois-ci, nous avons le privilége de
vous offrir le banc d'essai complet

d'A 320 et, en plus, un grand concours
vous permettant de gagner des lots d'un
nouveau genre et que, nous en summes
surs, vous allez trouver super sympas !...
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ler prix ; 1 modele réduit d'Airbus A 320 (au
| 2/100e)

Zeme prix : 1 véritable écharpe d'aviateur en |

sole

du 3éme au 42me prix : 1 véritable casquette |

d'aviateur avec écusson

du 5éme au 9&éme prix : 1 badge/modeéle-réduit
doré

du 10éme au 14&me prix : 1 porte-clé aviateur
du 15éme au 17éme prix : un modele réduit
d'Airbus (au 6/100e)

du 18éme au 22éme prix : 1 écusson brodé avia-
teur

du 23éme au 30éme prix : 1 logiciel a choisir
dans la catalogue Loriciels.

]
i
L
%)
|
1
i
%

PN




e e T R T e

"-Quel est votre nom dans le jeu A 320 de Loriciels ?

2-Quel jour de la semaine avez-vous rendez-vous avec la serveuse ?

3 «Quelle est la marque de la voiture garée dans le parking ?

4 *Combien de personnes maximum peuvent monter dans l'ascenseur ?

5 *Quelle est la fréquence radio du pirate ?

Question subsidiaire : combien de litres de Coca les programmeurs d'A 320
ont-ils bu pendant le développement du jeu A 320 de Loriciels ?

——

(En cas de gagnants ex aequo, un tirage au sort sera effectué)

Renvoyez ce questionnaire 8 CONCOURS MENSUEL AMSTAR

Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur
gagnant, 'autorisation des parents sera necessaire.

DERNIER DELAI 15 DECEMBRE 1988 .

,___________________________________
L e By mmmmmmmmmmmmmmmmmmmm—————— -

Nom Prénom
Adresse Lol —ol] Pt
Code postal Villem ———
oy . 5
= Signature : -
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| sa frouve qu'd la rédaction, nous avons recu une préversion de Rambo Il le jour ou le film sortait sur fous les

écrans frangais. Alors, en toute demiére minute, nous vous livions quelques écrans du tableau qui etait présent

sur la disquette.
L'histolre, vous la connaissez tous déja plus ou moins ; d'abord, il y a Stallone, cela on ne peut ni l'oublier ni le
manguer (G ce propos, la page de présentation du logiciel est de bonne qualité). Rambo est une victime et un
héros de la guerre du Vietnam et Il est la seule personne capable d'aller libérer le colonel Troutman. Mais qu'a
donc fait ce bon colonel pour se laisser capturer par les forces communistes afghanes et leur despote Zaisin ? Eh
bien, Il essayait tout simplement de former et d'armer les rebelles terrés dans les montagnes.
Dans le fableau que nous avons pu découvrir, notre héros est immédiatement assailll par une horde de soldats
dans une zone montagneuse. Les ennemis se précipitent sur vous a grande vitesse et vous vous rendez compte
tout & coup que votire écran devient une surface difficile & couvrir totalement a certains moments. Il vy en @
méme qui sont enfouis dans des franchées pour vous lancer des grenades. Quant a la ligne de *front” se trouvant
vers le haut de I'écran, des chars passent de gauche a droite en vous tirant dessus sans hésiter. Mals ce n'est pas
tout ! Si vous n'étes pas encore écrasé par ces attagues, au moment ol vous vous habituez aux assauts, ce sont
les hélicos qui font leur apparition... Ef fout cecl n'est gu'un apercu de ce qui vous attend dans la version finale |
Cest promis, vous I'aurez le mois prochain et cela risque d'en valoir la peine car les graphismes semblent de
bonne qualité avec surtout une animation bien réalisée et trés rapide...

Edité par : Ocean
Prix indicatif : K7, 89 F
DK, 139 F
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fols gue Je tente vainement de

|"aimerals pouvoir parler plus
- sarieusement de ce qui va

g survie de la Terre gui est

onne ? Comprenez-molf, mes

c'est de la fin de I'bumanité

'y aura plus de vie sur Terre, plus

genre d éclipse que ¢ca m étonnerait pas)

~sommes blen en 88, mais le Jeu il se déroule dans

11 = onjour @ vous chers amis, eh bien ce

=« solr nous allons accueilir Total
. Eclipse. le nouveau logiciel

d’incentive Soffware”. Mals que ce

passe-t-it ? Linfluence décapante

du gluant Guy Lux me vrille les con-

nexions synapfiques. Cela me

lalsse sur le carreau & chague

prononcer une phrase sensée.
Pourtanf, Dieu me fripote,

suivre tout de suite apres ici
méme, Parce qu’enfin c’'est

enjeu. Il est certain qu’il s’agit
1@ d’un but commun aux logi-
ciels de jeux informatigues,

n'est-ce pasmadame la bar-

freres. Ce dont je vous cause

(pas le journal, hein, le genre hu-
main) provoguée par une
malediction pharaonigue de def-
riere les fagofs | Méme gue apreés

d ciseaux, plus de fleurs, plus de big
cheese burgers. Touf ¢a parce gue la
Lune va recouvrir le soleil (¢ca serait un

en 1930. Ne regardez pas vos calendriers, nous

le passé. Ef comment on fait pour arréter une éciipse

de Soleil, nein 7 C est pourfant facile, |l sufiit de grimper

en haut de la pyramide (la grande), de frouver la piéce qui

va bien ef I'on peut alors commander aux astres tel un petif dieu. |l
ne faur pourfant pas croire gue le chemin jusgqu’au paradis total &clipsien
solt aussi simple et dépourvu de dangers gu’une traversée Paris-Dakar. Point
du fout ; des momies lanceusas de fiéchettes empoisonnées, des frappas. des

E“%E‘ﬁ:&%}g 4
.
s
5 -\"1:.:" . g o :

portes barrées zou closes. des croix Anhk, des coffres au frésor sont les objets

qui §'agitent devant nos globes oculaires par la gréce sacrée du St Freescape
priez pour nous. Sl le Freescape occupe le devant de la scéne, n'oublions pas

le bas de I'écran qui nous réserve quelgues icones de son cru, Par ordre al-

phabétigue. voici les seconds rdles : I'icéne de la gourde. I'icéne de la montre,
I'icone du coeur et l'icone de la boussole (' aurais pu dire ['icéne rit, mals ' aurgls
pelr de sombrer dans le vulgaire). L'icone représentant une monfre a un rap-

port étrolt avec le temps gul s'écoule inexorablement comme vous en avez

sCrement faif I'expérience. La boutellle & moitié pleine qui se vide au fur et &
mesure de volire progression influe directement sur voire sanfé cardiague : le
siege des sentiments chez les Anciens se met a bafire plus rapidement. S le
rythme est vralment frop éleve, la mort est la seule Issue possible. Vous pouvez
foujours vous reposer un instant afin de calmer voire palpitant personnel & vous,
Seulement Chronos veille et le femps s écoule plus vite pendant gue vous prenez
du repos, J espeére ne pas avoir bescin de vous expliquer 'inférét de la bous-
sole, sinon je demissionne foul de sulte et je rentre au couvent. Alors on est

confent de son petit voyage? Les accros du Freescape vont pouvolr s'en don-

ner a coeur joie en aftendant les prochaines productions des deux fréres lan ef
Chris Andrew.
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Ur ceux gui ne connaissent pas
le jeu d'arcade de SNK, il suffit
de lire le fitre de ce logiciel pour
comprendre qu'il s'agit d'une nouvelle
forme de guérllla menée par un mer-
cendire au fin fond de contfrées hos-
tiles et inaccessibles... Soyons un peu
plus précls : nous sommes dans la s
brousse d’unefle tropicale otile peu- 8
ple s'est revolté afin d'essayer d’ ané-
antir le cruel tyran qui leur en fait voir
des vertes ef des pas mures (et, croyez-
mol, au cceur de la jungle, faut déja
pouvoir le faire 1), Toujours est-il que,

comme toujours, les plus faibles ne
vont pas farder a succomber sous le

-

polids de la peur et de |la souffrance mais, bien enfendu, il reste
encore un dernier espoir ;: vous et votre arsenal de mercenaire

doublé d'un entrainement Intensif pour tuer. ..

C’est ainsi que vous vous retrouvez dans un decor fait tout de
jaune, d’orange et de vert ; vous possédez une petite réserve
de bombes et eéfes equipé d'un pistolet mitrallleur gui se vide
sans aucune pitié sur les nombraux assalllants qul vous fombent
tout de suite dessus. Apres un début de progression relative-
ment facile, vous découvrez un tank que vous pouvez investir
et gul vous permef de continuer votre percee dans les forces
ennemies d'une maniere plus inquiétante pour les pauvres petits
“fantassins” qui vous font face, Malheureusement, lls ont quand

méme ld possibilité de vous expulser de votire tank mais
cela importe peu car vous en retrouvez d’'autres plus
avant. Rien ne vous arréte : ni la jungle profonde, ni les

rivieres, ni les maréecages et quand des barrieres se dressent

devant vous, une pefite bombe bien placée suffit a ouvrir
un passage... Aprés avoir passé quelgues installations bien

defendues, vous finissez par vous frouver face a un hélicop-

tére qui crache sans faiblir des balles mortelles ; & vous
d’étre le plus rapide et le plus meurtrier car cela vous
auforisera A passer au niveau suivant et @ confinuer vos
aventures...

Volci donc un apercu de cette conversion du jeu d'ar-
cade qui, a notre avis ressemble & Commando ou a lkari

Warriors mais avec des graphismes quil sont de moins bon-

ne qualité et un scrolling vertical qul a fendance a éire

saccade. Aussi, nous vous conseillons de rester dans | 'ex-

pectative envers Guerilla War en attendant de pouvoir
vous présenter un banc d'essal complet de la version
finale.
Edité par : Océan
Prix indicatif : K7, 89 F
DK, 139 F
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ADDITIF A CATPROG

POURQUOI CE PLUS ?

Cet arficle est destiné & ceux qul
éprouvent des difficultés & utiliserI'ap-
plication CATPROG (CPC 28).

Le terme “application” est utilisé In-
fenfionnellement car nous ne sommes
pas en présence d’'un seul program-
me mais d’une suite de programmes
(dont I'un deux s'appelle justement
CATPROG).

ngmns comment ces programmes
s'arficulent enfre eux par un exemple
concret.

HYPOTHESE

Soit a utiliser CATPROG avec les 3 pre-

miers tifres de ma logithéque qul sont
respectivement ;

~ THE WAY OF THE EXPLODING FIST qui
se frouve sur la face 2 de la disquette
que j'ai étiquatée AA et qui se démar-
re en faisant RUN"EXPLOD”

— BARBARIAN qui lui aussi se trouve sur

GAGNER AU LOTO

un réve qui peut devenir
réalité avec

LOTO - MATIC

le programme qui vous révele
tout ce que vous devez savoir
pour :

@ trouver facilement les numeros
qui ont le plus de chance de sortir

@ etablir scientifiguement
les grilles les plus performantes
grace aux tests du Lotoscope

@ controler sans peine
les résultats de vos jeux
Editions écran et imprimante
Documentation détaillée
+ CADEAU contre 4 timbres

INFORMATIC Applications
B.P. 78 - 67800 BISCHHEIM
Tel. 88.33.58.85

Jean-Paul RADET
]

( Run"Catprog Y,

Options 1 ou 2
FROGRAANE x

Ordinogramme
de 1’ application CATPROG

\

CATPROG

CATPGA ]{ _____________________________ =

Recreation

!l

a=yas

(Hun'utprep }

(ption 9.3

Option 3.1

A

|

CATPGE

-

CATPREF

Option 5.2

|
]

LISTES
Option 4

Run®™Catgload

{(1ere fois)

Load™Catload

-

CATPERN

Enchainements entre les programmes

1
1

Hises a Jour de programmes ou de fichiers
Entrees et sorties de 1"application

27




la méme disquette mais sur la face 1
et qui se demarre en tapant |CPM

- MATHS-5eme qui se frouve surla dis-
queftte intitulée EDUCATIF ef qui se dé-
marre en tapant RUN"MATHS”,

LA SAISIE

DE MON CATALOGUE

CASNe 1 : JEPOSSEDE UN TRAITEMENT
DE TEXTES (par exemple AMSWORD),

Marche a suivre :
- je démarre AMSWORD

— je saisis 3 lignes de texte comme sulit :

V

Pour les aufres mises d jour du catalo-
gue ou sl CATPREP trouve des erreurs,
je dois :

- déemarrer AMSWORD

— charger le fichier CATFIC

— gjouter et/ou modifier mes lignes ti-

fres
- sauver CATFIC

- guitter AMSWORD
- déemarrer CATPREP

O Col 1 Col 16 et 17 Col52  Col 60

| I ! !
O J I ! !
O Ligne 1: AA 2 The way of the exploding fist  explod ]
O Ligne2:AA 1 Barbarian 9,
O Ligne 3 : EDUCATIF 1 MATHS - 5éme maths |

Commentaires :

e Colonnes1al5:

nom figurant sur I’ étiquette de la dis-
quette complété par des blancs car
ceftte rubrigue doif faire 15 caractéres.
e Colonnes 16 : numéro de face.

e Colonnes 17 G 51

titre complet du programme complé-
t& par des blancs car cette rubrique
doit faire 35 caractéres de long.

e Colonnes 52 ¢ 59:

nom utilisé pour démarrer le program-
me complété Ia aussi de blancs car
cefte rubrique fait 8 positions, & noter
I'absence de cette rubrigue pour la
ligne 2 car BARBARIAN se démarre par
ICPM

e Colonne 60 :

systeme de démarrage du program-
me (1 pour RUN" ou 2 pour |ICPM et
eventuellement 0 si 1 ne donne pas
safisfaction)

- Je sauvegarde mon travail dans un
fichier infitulé CATFIC

- Je refourne a BASIC

- Je demarre le programme CATPREP
et si ce dernier ne frouve aucune er-
reur, me voici dans CATPROG.

CAS N° 2 : JE NE POSSEDE PAS DE TRAI-
TEMENT DE TEXTES.

Marche a suivre :

- Pour ma premiere mise 4 jour du
catalogue je tape RUN"CATGLOAD”
et je me refrouve, comme indiqué &
I"écran, dans le programme CATLOAD
- Je fais LIST et Je decouvre 10 lignes
DATA suivies d'insfructions BASIC
—Je fais EDIT des lignes 1010, 1020 et
1030 pour saisir les 3 premiers fitres de
ma logitheque.

— En fin de sdisle je dois avoir ;

A7/

(Les regles de construction des lignes
sont rigoureusement identiques a cel-
les du cas n® 1 si ce n'est que |'équi-
valent de la colonne 1 seraicila pre-
miére position apres I'apostrophe du
mot DATA)

- Je supprime la ligne 1000 qui ne me
servait que de ligne guide ainsi que
les lignes 1040 a 1090 car je n'ai que
3 titres @ saisir pour I'instant

- Je tape RUN et me voila dans CAT-
PREP |

Si celui-ci ne détecte aucune erreur
de saisie, j'arrive dans CATPROG et
je peux enfin utiliser mon application.
Pour les aufres mises a jour du cata-
logue ou si CATPREP trouve des erreurs,
Je dois :

~ faire LOAD" CATLOAD”

- gjouter et/ou medifier mes lignes fi-
tres (insertion de lignes DATA, RENUM

efc.)
— faire RUN

LES UTILISATIONS

ULTERIEURES

En cas d ufilisation courante il est bien
évident gue tout ce qui a été décrit
cl-dessus n'est pas arefaire ; seul RUN
"CATPROG" est nécessaire pour utili-

ser |'application.
Il vous sera alors lolsible de visualiser

vofre logitheque, de I'imprimer. d’en
démarrer un des programmes efc,

En cas de modification de voire logi-
theque il vous faudra revenir soit au
cas n®] solff au casn® 2,

O 1000 DATA ' (- Efiquette - ) F(----Titre en toufes leftres----) (-Run-) §
O 1010 DATA ' AA 2 The way of the exploding fist explod 1'
O 1020 DATA ' AA 1 Barbarlan 2
A 1030 DATA ' EDUCATIF 1 MATHS - 5éme maths 1

28

Le refour au cas n° 1 se fait par RUN
"AMSWORD" ou en ufilisant I'option
5.3 de CATPROG.

Le refour au cas n® 2 se faif par LOAD
"CATLOAD" ou en utllisant les options
5.1 ou5.2de CATPROGA



METTEZ UN PEU

D’ANIMATION

LA
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LES REGLES GENERALES

1 - Pour simuler le déplacement d’un
mofif, il faut EFFACER I'image “prece-
dente avant de fracer |'image sui-
vanfe, sinon ce déplacement laisserait
une frace derriere lui |

2 - Lavitesse d’affichage du BASIC des
AMSTRAD CPC n’étant gue "moyen-
ne”, notre principal ennemi @ com-
battre sera le SCINTILLEMENT du mo-
tif en mouvement. Pitié pour les ré-
fines |

3 -Les "moblles” peuvent étre de
deux ndtures :

o Des dessins obtenus par des DRAW
et positionnés par des PLOT ou MOVE,
e Des juxtapositions de CARACTERES
GRAPHIQUES affichés par PRINT, posi-
fionnés par *LOCATE ou mieux encore
par TAG et MOVE.

4 - Un projet d'animation se congoit
tout d’'abord sur du PAPIER QUADRILLE,
(fout comme le graphisme)

Il ne s’agit pas d’imiter les
meitlleurs jeux d’arcade, la
chose n’est possible qu’en
assembleur, mais de
réaliser des petites
animations SIMPLES
qui rendront un logiciel
BASIC quelconque plus
attrayant. Cet apport sera
un “plus” au méme titre
que la couleur, le son ou le
graphisme. Comme pour
ces derniers, il est
indispensable de connaitre
certaines “marches a
suivre” (qui ne figurent
pas dans le manuel) pour
programmer efficacement
et vite ; autrement dit sans
Jurons ni crises de nerfs...

AN

Michel ARCHAMBAULT
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5 - Une partie animation doit en fait

étre un SOUS-PROGRAMME appelé

par un GOSUB depuis le programme

principal. Bien sr c’estlarégle d’ or de
la “programmation structurée” mais

ici ¢’ est quasi impératif. En effet, non

seUlement onn'djamais idee du nom-
bre de lignes final, mdis ¢’ est fellement
plus pratigue de le préparer A PART :

RENUM 32000... SAVE "ANIM" et plus
tard MERGE "ANIM" et enfin GOSUB
32000.

6 — Il seraif peu "payant” de concevoir
un long logiciel 100 % en animation ef
100 % BASIC (genre arcade) ; car il sup-
porterait mal la comparaison avec les
aufres en .BIN...

7 - Sile BASIC nous interdit (pour la ré-
tine) certaines animations rapides, |'ex-
fréme richesse de son vocdabuldire
nous permet en confrepartie de faire
du spectaculaire en peu de lignes :
exemple plusieurs mouvements SIMUL-
TANES par la commande EVERY.
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| ne nous reste plus qu'a meftre tout
cela surle plan pratique, ef je me suis
amusé a vous programmer plusieurs
exemples types et courts.

L’ANIMATION
PAR *LOCATE.
(Listing n° 1 : “DEPLACAR”)

C'est la plus simple. mais les transla-
tions surI'écran sont "brutales” car elles
corespondent Aux “cases caracteras”
des "LOCATE : 40 x 25 en MODE 1.
Pour promener une chaine de gauche
G droite, il suffit que son caractere de
gauche soit un ESPACE, (ligne 120) :
c’est la gomme qui efface la frace.

10 ' DEPLACAR -
20 MODE !:DEFINT A-Z:BORDER 9
30 HOB$="ANGTRAD®

£00 ' GAUCHE A DROITE

110 FOR X=1 TO 33

120 LOCATE X,8:PRINT ® " iHOBS
130 GOSUB 8600

140 NEXT

150 'DROITE A GAUCHE

{60 FOR X=34 TO ! STEP -!

170 LOCATE X,8:PRINT MOB$;™ "
180 GOSUB 8000

190 NEXT

200 ' HAUT EN BAS

210 FOR Y=1 TO Z4

220 LOCATE 8,Y:PRINT® ":LOCATE 8,Y+1:PRINT CHR4(204)

230 GOSUB 8000

240 NEXT

250 ' BAS EN HAUT

260 FOR Y=25 TO 2 STEP-1i

270 LOCATE 8,Y:PRINT ™ ™:LOCATE 8,Y-1:PRINT CHR$(254)

280 GOSUR 8000
280 NEXT

300 ' EN DIAGONALE
J10 FOR N=1 TO 24

320 LOCATE N,N:PRINT " ":LOCATE N+1,N+1:PRINT CHR$(237)

330 GOSUB 8000

340 NEXT:LOCATE 1,10
800 FOR W=1 TO 8000:NEXT
810 BORDER 1:CLS:END
8000 ' freinage

8010 FOR W=1 TO 100:NEXT
8020 RETURN

1‘\\& M H\\\\\\"‘

deplacements de caracteres - M.A. S/8B
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On est obligé de FREINER le mouve-

ment par une petite boucle d'attente
(les GOSUB 8000). Essayez de suppri-

mer la ligne 8010 ef voyez le résultat |

NOTA. Le scintillement est dU au fait

gue I'affichage d'un caractere (ou

d'un blanc) n'est pas instantang (il

commence parle haut) ; il faut donc

lui latisser le temps d'&tfre vu en entier.-
pour la "persistance rétinienne”,

Le “mobile” peut éfre constitue de ca-
ractéres graphiques du CPC (codes
ASCIl de 127 & 255) ou de caracteres
personnels obtenus par SYMBOL. De
Ia, la tentation de faire un gros mofif
qui tiendraif sur deux ou trois lignes...
Ne vous y risquez pas car le clignofe-
ment serait insupportable.
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L animation dans le sens vertical est
a peine plus délicate : vous remar-
querez (lignes 200 @ 290) gue 'onres-
pecte la chronologie suivante afin de
limiter le scintillement :

1 - Effacement del'image “précéden-
fe.

2 — PRINT du motif suivant.

3 - Boucle d’'attente.

Avec les "LOCATE le probleme esi le
suivant : si le freinage est frop long les
caractéres ne scintillent plus mais le
déplacement parait plus saccade. i
n'y a pas de régle absolue pour |a
durée de la boucle d'atfente. ll faut
opérer par tatonnements ; FOR W=1
TO 100 (suite @ un DEFINT) sera une
volleur de base,

10 " SALOON - HLA. LA
LA 20 CLO:BEFINT A-] My
s hH J0 LOCATE t2,10: PHIHT "GORTIE DE SALOOR™ : GUSUB B4 EE |
PG | 40 1$=CHR$(248):D8-CHR$(250) :G$=CHRS (2511 :F$-CHR$( 240} : FF
:RE | Fg=m "
2DE | 50 TAG LK
»XA | B0 MOVE 520, 100, {:PRINT G$; i
»Fh | 70 FOR I=2 TO 300 STEP 24 CRL
SEA 80 MOVE X,100:PRINT E3$:1$;:G0OSUR 8GO0 +EQ
JRG | 90 MOVER -24,0:PRINT E$:G$;:GO5UB B0OOC YFk
*gH | 100 HOVER -24,0:PRINT E$:D4::GOSURB 80GO +GL
>XF {10 NEXT 2DH
YRl 120 FOR W=! TO 2000:NEXT +KB
JEF | 130 'DUEL *RE
#RC | 140 MOVER 0,-8,3:DRAWR 30,0:GOSUB 8000 YEG
DG | 150 DRAWE -30,0,0 L
>XC | 160 MOVE 620,92:DRA¥R -30,0,3:G05U8 860G GG
»FE | 170 DRAWR 30,0,0 >CB
*EB | 180 FOR ¥=1 TO 2000:NEXT >RH
>BH | 180 MOVE 620,100,1:PRINT CHR$(159}; »CC
»RA | 200 MOVE 324, 100:PRINT 1%;:GOSUB 8000 »DG
>XT | 210 FOR N=1 TO © WA
yBK 20 MOVE 324, 100:PRINT E$; »UN
»EG | 230 MOVE 324, 110:PRINT F$;:GOSUB 80G0 >DH
»RD | 240 MOVE 324,110:PRINT ES$; >R
>C6 | 250 MOVE 324, 100:PRINT [§::GOSUE 8000 2ED
»AB | 260 NEXT +ED
2PF | 270 MOVE 324, 100:PRINT F$: AUV
2PC | 2B0 TAGOFF:END >EH
’RP | B00O 'attente >YA
*OB | 8010 FOR W=1 TD 500:NEXT:RETURN 2 AK
»YA | 0000 ' DECOR >YB
>RC | 9010 FOR Y=2 TO 82 STEP 2:PLOT 0,Y:DRAWR 640,0,3:NEXT ONP
*FD | 9020 RETURN >FE
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PLUS DE SACCADE PAR
TAG. (Listing n° 2 : SALOON)

Grace a TAG. les PRINT sont positionnés
au pixel pres par des PLOT ou MOVE
(PLOT ldisse un point, pas MOVE) ou
bien par PLOTR ou MOVER pour les dé-
placements relatifs, (Voir article sur les
commandes graphigues de "CPC" n®°
17 page 38).

Il n"est sans doute pas inutile de rap-
peler certaines lois assez soumoises lors-
gue I'on est "sous TAG" :

1 - C'est I'angle en haut a gauche
du “pavé caractére” quiira se placer
sur le “curseur graphigue” positionné
par PLOT, MOVE, etfc.

2 - Apres le PRINT d'un caracteére le
curseur graphigue saute plus a droite,
au départ pour un caractere suivant,

LEAELLALY LAY AL
HH A lt A ~1“~1“ﬁ’1 A\ ”"N\"u“ H wﬁ.\ﬁ‘;‘uﬁ
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Ce saut en X dépend du MODE : + 32
pointsen MODE 0, +16 points en MODE
1. +8 points en MODE 2. Ce sont les
largeurs des "pavés caracteres” dans
ces differents MODE. En revanche, la
hauteur Y de ces pavés est toujours
de 16 points (400 points en Y divisé
par 25 lignes = 16 points par ligne).
Exemple : TAG:PLOT 100,200:PRINT
TEPCT

Le curseur graphique est maintenant
en 148,200, OK ? A partir de celui-ci
rien ne vous empéche de poursuivre
avec des DRAWIR.

3 - Chague PRINT doit se ferminer par
un POINT-VIRGULE, sinon votre chaine
serd suivie de deux horribles carac-
téres graphiques (de codes ASCII 13
et 10).

4 - Ne pas oublier de programmer TA-
GOFF en final | Sinon vous aurez des
surprises quand vous essaierez de mo-
difier votre listing...

11 ”.'. 1 1'| \ : L4 \ 1“
P i\w AR ”\w L
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o = Les changements de couleurs ne
sont pas réalisés par PEN mais par le
froisieme parametre des PLOT, PLOTR,
MOVE cu MOVER,

Revenons ¢ notre listing "SALOON".
On y utilise ces petites “figurines hu-
maines” de codes ASCII 248 1251, que
'on baptise GS DS FS IS (= gauche,
droite, de face, immobile). Ajoutons
& cela ES qui est un blanc pour effa-
cer (code 32). Onva en profifer pour
gjouter a la rranslation banale du motif

- Une animation sur lui-méme.

Lignes 80, 90, 100 on affiche SUCCES-
SIVEMENT les caracteres 1S, GS,DS, ce
qui se fraduit @ I'écran par un person-
nage gqui marche de gauche a droite
en gesficulant, Certains diront que ce
n'est pas Billy the Kid mais plutdt Rocky
the Kid. Passons...

Avantage d'éfre sous TAG, I'aspect
saccade est fres atténue car la frans-
lation se fait par demi-largeur de pa-

A ”1[ \ w“
“ 11 ""':'u"n A\
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10 * BOMBARDEMENT M.A. 9/88 JLA 1 o
20 ON BREAK GOSUB 10000 L B
30 DEFINT A-Z:HODE P

40 INK 0,20: INK 1,0:1NK 2,9:INK 3,6:CLS EZ T

50 B$=CHR$ (124) ; YA

60 GDSUB 9000:TAG:FRAME >TE

100 ' DEPART D'UNE BOMBE SRR

{10 X=RND*625+1:Y=400 ' SPF

120 FOR W=1 TO 500:NEXT BB | g
130 ' CYCLE DESCENTE RE |

140 PLOT X,Y+4,0:PRINT BS$; WH | . e
{50 PLOT X,Y,1:PRINT BS; W

160 IF TESTR(0,-16)+TESTR(-16,0)>0 THEN GOTO 200 A §

170 Y=Y-4:GOTO 130 SHP

200 ' IMPACT YRC

210 PLOT X,Y,3:PRINT CHR$(231)::'{laeme >AP |

220 FOR J=15 T0 1 STEP -1:SO0UND 2,0,5,J,0,0,1:NEXT RR

230 PLOT ¥,Y:PRINT CHR$(32)::'efface flamme YD | e

240 GOTO 100 YD |

9000 * DECOR >YB

9010 DATA 50,100,130, 110,90, 80, 100, 110,80, 60,80, 110,100 >VK =

JE VEUX UNE DOC.
8020 PLOT 0,40 YHE

PGSt SEERLT
9030 RESTORE 9010:FOR X=50 TO 650 STEP 50 G ADRESSE
9040 READ Y:DRAW X,Y,1:NEXT NG
9050 ORIGIN 1,1:FILL 2:0RIGIN 0,0:'si <> CPC 464 YBA | CODE POSTAL

9060 RETURN YFI
10000 'MENAGE FINAL ¥C6
10010 INK Q,1:INK 1,24:INK 2,20:TAGOFF:CLS:END PR

Wl R s TP

MATOS: O CPC [ cé4
OST [ SEGA




vé caractere ; soit par huit peints en
X adlieu de 16 par *LOCATE (en MO-
e,

Analysons ces trols lignes :

Ligne 80 apres PRINT de ces deux ca-
racteres le curseur est en X+32, 100. ||
faurle ramener de 1.5 pave d gauche
pour la phase suivante, d’'ou les MO-
VER -24.0 des lignes 90 et 100.

Apres ces trois PRINT, notre person-
nage a donc progresse de 8 x 3 = 24
poinfs vers la droite ; d'ou notfre STEP
24 de la ligne /0. il est essenfiel de bien
assimiler cette facon de compter les
deplacements du curseur graphigue.
Je résume ! les PRINT le déplacent &
gauche, c’est donc a nous de le ra-
mener Ia ol nous le souhaitons par
MOVER ou PLOTR, OK 7

La partie "duel” ligne 130 ; on veut si-
muler les coups de feud par de pefits
fraits rouges parfant des "mains” de
nos personnages. Tres facile : pour le
cow-boy qui vient de s'arréter le cur-
seur est en attente en haut & droite,
donc il suffit de descendre de 8 points
et DRAWR horizontal en rouge (ligne
140). Pour I'autre que |'on avaif placé
en ligne 60, on reprend ces memes

coordonnees avec 8 points en moins
en Y ef DRAWR vers Ia gauche (ligne

160). Les lignes 150 et 170 effacent ces
traits rouges (0 = couleur du fond),
Lignes 210 @ 260 le vaingueur saute
ce joie A siX reprises. On retrouve le
cycle habituel a savoir Effacement —
PRINT - Pause.

Pour le “décor”, ligne 9010, vous re-

marguerez que I'on progresse en STEP
Z2enY pour faire un remplissage com-
plet car, c'est un rappel, il v a physi-
guement 200 lignes video pour 400
points en Y. Un STEP 1 ne feraif gue
doubler la durée,

TRES IMPORTANT. Sous TAG on peut
alors jouer SEPAREMENT sur e scinftille-
ment (par la boucle d'attente) et sur
la vitesse (par le pas en points). Certes
c'est un peu plus compliqué que par
*LOCATE (@ peine) mais le résultar est
fres supéerieur.

LE CONTROLE PAR TESTR.
(Listing n° 3 = BOMBARDE)

Méme fechnique que préecedem-
ment, mais 'amplitude des déplace-
ments N’ est pasimmuable mais inter-
rompue par des "obstacles” aléaioires
rencontressurl’ ecran. Ce qui peut aus-
si &fre une approche vers de petits jeux
d'arcade.

2

Cahine complele avec cable

TEST (X.Y) ou TESTR(X.Y) deplacent le
curseuren X, Y, comme MOVE ou MO-
VER ef renvoientle numeéro de la cou-
leur presente en ce peoint. Par exemple
de0ca 3en MODE 1.

Notre programme debute par le tfrace
du decor (ligne 9000), un profil monta-
gneux “rempli” en vert, sauf pour les
possesseurs de CPC 464, Des bombes
partent aléatoirement du haut de | é-
cran. Par des TESTR demandes sous Id
bombe en cours de descente on guet-
te I'arrivée au sol ; en ce cas explo-
sion (boule rouge et son) et départ
d'une autre bombpe,

En faif tout est dans la ligne 160,
Comme le sol n'est pas plat, il faut tes-
terles DEUX angles inférieurs du "pave
bombe”. Avant l'impact ces deux
TESTR renveoient zero (parce gue |'on
est en PAPER Q) : angle & droite par
TESTR (0.-16) et de la angle de gauche
par TESTR (-16.,0),

Quelgques remargues :

- Un FILL (ligne 9050) demarre des
coordonnéees de ORIGIN, d'ou la né-
cessité de le metire dans I'écran par
CRIGIN 1,1, Apres cela onle remet en
place normale par ORIGIN 0.0,

- || parait que la commande FRAME
(ou CALL &BB19 pourles CPC 464) di-
minuerdit le scinfillement : BOF ... pas
tres spectaculaire dans la plupart des

1
3! s
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Effacements pour montée

....... = DRAWR d'effacements

LT e \
=L REOTER

3
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5

Effacements pour descente

Figure n® 1 : cycles de tracés et d'effacements de 1a cabine d'ascenseur
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cas. Mettez-en un ligne 135 et vous
verrez gue c’est pire ; mais des fois ca
ameliore effectivernent un peu.

: SRR

— Admirez I'effet du ON BREAK GOSUB 10 ' ASCENSEUR - M.A. G9/88 LA
10000 r:ie laligne 20 : en cas de Break 20 ON BREAK GOSUB {0000 SQF
Shissiimoies os oBllao Rel: 30 DEFINT A-Z:BORDER 9:CLS D
' 40 GOSUB 9000 YHE

- Sur CPC 464 on aura seulement le
BB I EHIIRG : comtie & st 50 §=4:Y=300:Y=102:F=200:G0SUB 5000 >CH
mince quelques ratés sont possibles etossvo (/100 7 HONTEE 7RB
(pas d'impact) 110 FOR Y=102 TO 398-5 STEP § >VA
120 GOSUB 5000:FOR W=1 TO F:NEXT >78
130 GOSUB 6000:NEXT >NQ
L’ANIMATION DES DESSINS 140 GOSUB 5000 >PB

" 200 * DESCENTE YRC
_#Pm: 210 FOR Y=398 TO 102+S STEP -S )
B, o~ 220 GOSUB 5000:FOR W=1 TO F:NEXT YIC
. 230 GOSUB 7000:NEXT SNT
L\ & 240 GOSUB 5000 YPC
Y% 250 GOTO 50 ORI
:gfif 5000 ' CABINE hauteur 100, largeur 80 »XH
' [SA= 5010 PLOT X,Y,2 >BH
fr/.. 5020 DRAWR 0,-100:DRAWR -80,0:DRAWR 0,100:DRAWR 80,0  >V¥
IW& 5030 PLOTR -40,-S:DRAUR 0,S,0:DRAWR 0,400-Y,3:PLOT X,Y, >CQ
A[* 2:'cable .
| P 5040 RETURN YFC
~ 6000 ' EFFACE HMONTEE YY)
N [ 6010 DRAWR -80,0,0:PLOTR 0,-(100-S),0:DRAWR 0,-S:DRAWR >QR
e[, 17 80,0:DRAWR 0,5
¥ 6020 RETURN >FB
'/~ 7000 ' EFFACE DESCENTE YIK
7010 PLOTR 0,-5,0:DRAWR 0,5:DRAWR -80,0:DRAWR 0,-S:PLOT >DB
R 0,-(100-5) :DRAWR 80,0

EN DRAW, (Listingn®°4:
“ASCENSEUR”)

maintenant on efface par des DRAW 4/
de la couleur du PAPER. L' astuce pour
réduire le scintillerment est de program-
mer le minimum de fravail & faire, afin 'f)
que fraces et effacements aillent le
plus vite.

Le programme exemple représente
une cage d'ascenseur (avec son cd-
ble ) qui monte et descend,

Lle pas Sen Y est fixé a 4 points en |-
gne 50 et |'astuce consiste principale-
ment a n'effacer et a ne redessiner
le haut et le bas de la cabine que sur
une hautfeur de S points.

L'autre astuce a consisté & déterminer
les “ifinéraires” de tracés les plus ra-

tionnels, sur papler quadrillé bien sr. 7020 RETURN 2EC
Un petit jeu de réflexion assez amu- 9000 'DECOR »YB
sant... La figure n°® 1 détaille le cycle 9010 FOR Y=2 TO 302 STEP 100 >UB
des fracés. 9020 FOR N=1 TO 8 STEP 2 20A
9030 PLOT 305,Y+N,1:DRAWR 335,0 »YX

SIMULATION DE ROTATION. ggg‘g ';E;Tiﬂg; e A
¥ T O L, &6 L = 21 JHU
(Listing n®5 : “"ROUE™) 9060 PLOT X,0:DRAWR 0,400:NEXT YD
G100 RETURN >FD

Le probleme étalt de figurer la rofa- 10000 * MENAGE e
fion d’'une roue ou poulie a rayons et 10010 BORDER {-CLS+END SRF

ce dans les deux sens. Solution.
Notre roue a guatre rayons. On prévoit
trois images graphiques.

A - Les rayons sont horizontaux ou
verficaux,

B - La roue a tourne dans le sens ho-
rdire de 30°,

C - La roue a encore tourné de 30°,
Dans la succession d'images A B C A
B C... on volIt la roue fourner en sens
horaire. Dans la succession ACBA C
B. . on la voit en sens inverse. Blen sUr
le pourtour circulaire est fixe et I'on
n'efface etl’on ne frace que les qua-
fre rayons.

Petit gadget, la touche | (i majuscule)
provogue l'inversion de sens, S est le
Stop ; n'importe quelle touche la fait
repartir dans le méme sens.

LES MOUVEMENTS
SIMULTANES.
(Listing n° 6 : “MOUVESIM”)

La commande EVERY nous permet de
faire ce que I'on appelle eninforma-

33

tigue du “femps partage”. On peut
aller jusqu’'a commander guaftre Q-
ches indépendantes. Le micro passe
successiverment de 'une & ['autre, si
rapidement que |'ceil a lI'impression
gu’elles s'effectuent simultfanément.
EVERY a quatre "chronometres” nu-
mérotés 0 G 3, Son premier parametre
est |a durée de |'infervalle en cingquan-
tiemes de seconde, I'autre le numéro
du chrono. (Le n°® 3 est le plus priori-
taire).



10 ' ROUE - HMichel Archambault - (4/88

20 ON BREAK GOSUE 800 2Py
30 DEFINT A-Z:DEG:INK 0,20:INK 1,0:HODE 2 #HT
40 P=50:X=320:Y-200:R-45:G0SUB 54000 >DN
50 R=R-2:R1=R-2:5=5[N(30)*R!:L-SIN{6(!+R1 H 4
60 GOSUB LH4000:PRINT:PRINT"™ l=inverse S:staop »XF
70 R$="":A=1:B=0:C=0:G05UB 3000 »YH
80 FOR [=1 TO P:NEXT PP
90 A=0:B=1:C=0:GOSUB 3000 3 TT
100 FOR I=1 TO P:NEXT »PC
110 A=0:B=0:C=1:GOSUB 3000 UE
120 FOR 1=1 TD P:NEXT 2PE
{30 R$-UPPERS$(INKEY$):IF R$="" THEN 7( AE

140 IF R4="FI" THEN 200 *NB
{50 IF R$<>"S™ THEN 70 *NF
160 R4="":WHILE R4="":R4=INKEY$:WEND:GOTO 70 »HH
204 'SENS INVERSE RC
210 R$="":A=0:B=0:C-1:GOSUB 3000 »7E
220 FOR 1=1 TO P:NEXT »BF
230 A=0:B=1:0=0:GO5UB 3000 YUR
240 FOR 1=1 TO P:NEXT 7FH
250 A=1:B=0:0=0:G0SUB 3000 2K
260 FOR i=f TO P:NEXT 2PK
270 R$-UPPERS (INKEY$):IF R$="" THEN 200 yFA
280 IF R4="1" THEN 70 »NL
280 [F R%<>"S" THEN 200 +PZ
300 R$="":WHILE R$="":R$=INKEY$:WEND:GOTD 200 11|
900 INK O,1:INK 1,24:M0ODE 1:END »YQ
3000 ' dessin des Rayons 7XF
3010 PLOT X,Y,A:DRAWR 0,R! »VB
3020 PLOT X,Y:DRAKR Rt,0 »T

3030 PLOT X,Y:DRAWR 0,-Ri »UR
3040 PLOT X,Y:DRAWR -Rt,0 »UT
3050 PLOT X,Y,B:DRAWR S,L U
3060 PLOT X,Y:DRAWR L,-S »TE
3070 PLOT X,Y:DRAWR -S,-L 2UY
3080 PLOT X,Y:DRAWR -L,S »TG
3080 PLOT X,Y,C:DRAWR L,S 2 U
3100 PLOT X,Y:DRAWR S, -L »T2
3110 PLOT X,Y:DRAWR -L,-S 2UT
3120 PLOT X,Y:DRAWR -5,L >TH
3130 RETURN JFA
54000 ' TRACE DE CERCLE >DE
54010 PLOT X+R,Y,! PMT
54020 FOR A%=0 TO 360 STEP 5 >TU

58030 DRAW R¥COS(A%)+X,R#SIN(A%)+Y:NEXT
54040 RETURN

2HK
JME

Apres usage ne pdas oublier d’arréter les chronos par la
commande DI (vient de *Disable Interrupts®).

AT

| % %k Kk ok kK

LERTERLE R A
1Y i

10 ' MOUVESIM - mouvenments simultanes par EVERY - Miche »LA

| ARCHAMBAULT 9/88

20 MODE O:DEFINT A-Z »PY
30 ¥=320:A=320:C=320:E=320 JUE
100 ' Les guatre chronos de EVERY *RB
110 EVERY 2,0 GOSUB 500 QY
120 EVERY 2,1 GOSUB 800 4B
130 EVERY 2,2 GOSUB 700 2QE
140 EVERY 2,3 GOSUB 800 »QH
200 " Depart JRC
210 WHILE Y<400:WEND »Pl
220 Di: ' arret des chronos QB
230 LOCATE {,18:INPUTTRETURNT,E$ »BZ
240 MODE 1 JHE
250 END +TA
200 ' irait reuge ’RF
510 PLOT X,Y,3:DRAWE -2,3 2U]
520 X=X-2:¥-Y+3 YHA
L30 RETURNM 22D
600 ' trait ciel >RG
610 PLOT A,B,2:DRANE -1.3 TR
620 A=A-1:B=B+3 b3 8l
630 RETURN yLE
100 ' trait jaune >RH
710 PLOT C,D,1:DRAWR 1,3 »RD
720 C=C+1:D=D+3 >YF
730 RETURN »LF
800 ' trait vert »RJ
810 PLOT E,F,12:DRANR 2,3 »TG
820 E=E+2:F=F+3 »LF
830 RETURN YIG

En augmentant la durée des chronos on ralentit le tfracé.
Notre valeur de 2 estla minimum : avec 1 le trait de gau-
che n'aurait jamais le temps d’étre exécuté car c’'est le
chrono zero, le meins prioritaire.

CONCLUSION

Apres cette exposition de technigues diverses (et mélan-
geables) assorties de frucs et de dénonciations de pié-
ges. vous devez éfre capables de réaliser des anima-
fions tout a faif correctes... et sans Aspirine.

Si vous débutez, ne vous lancez pas tout de suite dans
un projet grand et compliqué, faites-vous la main sur des
choses simples, courtes mais surtout trés varlées.

Le BASIC n'est pas idedal pour I'animation, alors mieux
vaur quelgue chose de modeste mais agréable & re-
garder plutdét que du grandiose insoutenable.

Dernier petit consell pratique, faites des sauvegardes fré-
quentes sous des noms différents car il arrive souvent que
I"on prefere la version "précedente A



Apres avoir montré les capacités du lan-
gage assembleur pour des utilisations
graphiques, nous allons voir ensemble
des petits “plus” qui permettent des effets
visuels fort intéressants en travaillant en
BASIC. L’objet de cet article est de
montrer la puissance d’une instruction
comme le XOR graphique.

Le manuel Amstrad évoque le XOR graphique et les ani-
mations graphiques au chapitre 9 page 52 et suivantes,
mais ne nous laisse pas entendre foutes les formidables
possibilités de ce XOR. Alors essayons d'y voir plus clair.
Nous verrons d'abord comme d’habitude le "comment
ca marche” puis nous passerons d dquelques démonstra-

tions peut-étre plus parlantes.,

GENERALITES o

Pour étre totalement compléte, cette partie va traiter des
autres modes existants (AND, OR). le NOT occupant une
place & part. L'utilisation plus “imagée” de ces opérateurs
BASIC qui permet deux ou plusieurs arguments nous
permettra de comprendre plus facilement leurs effets dans
des opérations booléennes (portant sur les bits). Cefte
compréheansion est frés utile en assembleur et nécessaire pour
qui veut s'expliquer le fonctionnement
du XOR,

Tout cela pourra sembler compliguée
a ceux qui ne sont pas Initiés aux
“dessous” de leur Amstrad ou ne
veulent pas |'étre. C'est leur droit.
On peut parfaitement employer le
XOR sans savoir comment fout se
déroule dans la machine. Pour les
autres, surfout ceux qui dsirent
passer a |'assembleur, la connais-
sance parfaite de ces opérateurs
logiques est quasi indispensable,

AND, OR ET XOR

Nous venons de dire qu’'ils per-
mettaient en BASIC
d’effectuer des opérations de
logique entre arguments.
Vous devez savoir mainte-
nant que le microprocesseur
n'effectue ses calculs que sur
des nombres et que ceux-ci
sont en bindire, donc consti-

36



'Il.ul [ .Il:rll ¢ I.:' f'\.l.- 'I_:I f I"
i
nm

fu"f.l Vi ir
gt J' ;”f l.'JIj |

ouleur

® Guy POLI 3eme partie

tués d'une série de 1 a 0 (appelés bits), un groupe de 8 bits constituant un
octet. Donc, il est facile d'en déduire gue quels que socient les arguments,
ceux-si sont transformés en nombres binaires avant que soient les
arguments, ceux-ci sont fransformés en nombres binaires avant que des
opérations solent effectuées. C’'est donc sous cette forme que nous visual-
iserons |'effet des opérateurs logiques. Vous pouvez le vérifier sous BASIC
en employant une formulation de ce type.
PRINT BINS (&0AAAO0A OR&X 10110011,8)

AND (ET)
Prenons cefte phrase : si André et Jean viennent, je serai content ; le
résultat (je serai content) ne sera acquis que si les
deux conditions sont remplies : la présence de
Jean et celle d’André. Remplagons chacune des
conditions par 1 si elle est remplie et par 0 dans
le cas contraire, le résultat sera lui aussi mis & 1
s'il y @ contentement,
Quatre possibilités s'offrent & nous !
Jean présent - André présent = contente-
ment 1 AND 1 =1
Jean absent - André présent = tristesse 0
AND1=0
Jean présent - André absent = fristesse
1ANDO=0
Jean absent - André absent =
tristesse 0O AND O =0
La repésentation (@ droite) de nos
déductions logiques est dite fable
de vérité pour AND (ET). Elle
montfre rapidement la seule
conclusion a tirer de nofre
opérateur logique AND : le
résultat (en sortie) ne sera 1 que
sl les deux arguments (en
entrées) sont @ 1 et uniguement
dans ce cas. Il nous est facile en
se réféerant a cette table
d'effectuer une operation lo-
gique AND enfre deux octefs,
par exemple :

37



01101011

AND 00001111

= 00001011
Le nombre 00001111 n'a pas été cholsi
par hasard, il va nous permettre de
comprendre directement une des ufili-
sations intéressantes de cette opé-
ration en assembleur. L' octet peut étre
divisé en 2 quartets (parfois appelés
nibbles), quartet fort 4 bits de gauche,
ef quartet faible 4 bits de droite. Dans
notre opération, avec le quarteft fort
du deuxieme octet é 0000, nous avons
reussi @ masquer celui du premier.
C’est un outil trés puissant, une utili-
safion judicieuse de ce "masque” va
permefire de ne sélectionner par
exemple dans un octet que les bits
qui nous Inféressent. Ceux qui connais-
sent le codage employé dans les
octefs de la RAM vidéo peuvent en
déduire comment sélectivement ils
peuvent forcer un stylo & prendre Ia
valeur 0, (par défaut celle du fond),
Prenons un autfre exemple, en rappe-
lant une fols de plus que les huits bits
sont numérotés de 0 @ 7 de droite &
gauche etnonpasde 1 a8,

11110101

AND 10101010

= 10100000
En employant dans le 2éme octet, cet-
fe technique de masque 0 aux bits &-
4-2-0, on a supprimé les bits qui &taient
a 1 d ces positions dans le premier oc-
Teft.
Pour ceux qui commencent en assem-
bleur, ¢’est une explication du AND
A que |'on emplole parfois pour remet-
tre a zéro le flag de retenue (C) et
positionner d'autres flags. Le AND A
exécute une opération logique AND
du contenu de I'accumulateur (A) sur
lui-méme. Le contenu de A (résultat
final de cefte opération reste inchan-
gé, mais une opérafion ayant eulieu,
les flags du registre F sont repositionnés.
Le résultat n’ayant pas dépassé les ca-
pacites maximales de |'accumulateur,
le flag de retenue (C) est mis & 0.

Exemple : A contient 144
10010000
AND 10010000
= 10010000

OR (OU)
Toulours notre petit exemple sous for-

me de phrase : si Jean ou André pou-
vait venir m’aider, je serals content,

On procede de la méme maniéere
pour cbtenir la table de vérité du CR
(Qu).

Jean vient, pas André =
contentement 1QOR0O=1

Jean ne vient pas, André est |la =
contentement OOR1 =1

Tous les deux viennent =
contentement TOR1=1
Perscnne ne vient =

fristesse OORO=0

Conclusion de la table : le résultat (en
sortie) ne sera a 0 que dans le cas ol
les arguments (ou entrées) sont a 0.
Soulignons fout de méme un point
dans nofre démonstration au cas ou
les deux viendraient, évidemment on
est encore plus contfent pulsgue c’est
representatif d'une ailde encore plus
grande. On ne va tout de méme pas
metire 2 en résultat | Je plaisante bien
str, mais cela pose un petit probléme
car nous parlons de OR (OU), I'un “ou”
I"'autre, les deux viennent et le résultat
donne 1 quand méme. Supposons
que |'on ne possede qu’un seul outil
pour gue Jean ou André nous aide,
notre confentement disparaitrait &
I'idée que I'on a fait déplacer pour
rflen un de nos amis. C'est pour pal-
lier cette légere bizarrerie que lI'on a
crée le XOR (ou OU exclusif) gue nous
verrons ensuite.,

Effectuons d’abord une opération OR

Exemple :
10110011
OR 01100110

= 11110111

Utilisation : sl I'on désire par exemple
mettre @ 1 les bits 3.4, 5 d’un octet
dont on ne connait pas la valeur ; on
fera une opération logique OR avec
un deuxieme octet ayant ces trois bits
alavaleur 1.

True : en assembleur, OR A ale méme
effet que AND A, Il laisse le contenu
de I'accumulateur (A) intact et posi-
tionne les flags. Faltes-en I essai vous-
méme en vous Inspirant de la table
de veérité OR,

XOR (ou OU eXclusif)

Icl, pas besoin de démonstrations plus
iImagees, nous avons déja un peu évo-
qué le XOR, sa table de vérité est en-
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core plus simple... Pour que le résultat
(sorfie) donne 1, | faut obligatoirement
qu’un seul des arguments (ou entrées)
soita 1.

Voici donc la table :
1+1=0
1+0+1
O0+1=1
0+0=0

Exemple d'opération XOR :
10110010
XOR 11010100
= 01100110

Particularité : si I'on refait un XOR enfre
le résultat et le deuxieme argument,
onreobtient le premier argument. Re-
tenez bien cela, c¢’est d'une impor-
tance capltale pour Ia suite des évé-
nements.

Truc : XOR A en assembleur met le
calculateur (A) @ 0 et positionne les
flags @ 0. Je vous |disse le petit exer-
cice d’'un XOR entre deux octets iden-
tiques. J espere que vous allez bien
tfrouver 0 enrésultat, C’est le deuxiéme
fait important & retenir |

. POURQUOICES
| OPERATIONS LOGIQUES ?

Les références qui ont été faites a pro-
pos de |'assembleur montrent que ces
opérateurs peuvent servir @ beaucoup
de manipulations sur les bifs d’un octet
(supprimer ou metire certains bits).
L'ensemble a retenir, pour effectuer
ces opérations dites boleennes (frai-
tant bit par bit), c’est blen entendu
les trois tables de vérité.,

Quant au BASIC, c'est plutdt le sens
genéral qu’il faut en retenir pour les
formulations des argumentations et
des résultats espérés, En sachant que
I"'on peut mixer AND, OR et XOR et qu’il
existe méme NOT qul Inverse |'argu-
mentafion (0 — 1, 1 —> 0). N'oubliez
pas non plus que ces opéerateurs al-
lant souvent de concert avec IF...
THEN... ELSE, donnent avec ceux-ci
des temps d’exécution assez impor-
tants.

Essayez donc
10a=0=FOR X =1 to 5000
20 NEXT

lancez et comptez le temps qui s'é-
coule avant le READY final.



Infroduisez maintenant a ce program-
me

15 IF a =3 ora = 4 then 25 else 20
25 END

Relancez. C'est vraiment probant |

Le XOR graphigue sur lequel nous al-
lons nous pencher maintenant est di-
rectement issu dans son fonctionne-
ment de la table de vérité XOR.

Pour faire quoi ?

L"Amstrad ne comporte pas de gené-
rateur de sprites intfégré comme d’au-
fres machines. Les sprites sont des des-
sins gque I'on peut, par exemple, dé-
placer a |'écran sans altérer I'afflicha-
ge qui s’y trouve deja. Notre but n'est
pas d'égaler ces sprites qui sont, vu
la rapidité et la complexité du fraite-
- ment demandé, gérés par des rou-
tines en langage machine ; il existe

des logiciels spécidlisés qui le font assez
bien (Graphics City, Supersprites... ).
Pour d’autres utfilisations plus modesteas,
on est souvent confronté & un problé-
me majeur. Guand on veut simuler un
déplacement en supprimant, puis ré-

affichant des caractéres graphigues,

en madifiant ators leurs coordonnées
d'affichage, on @ recours a I'espace
ou a la chdine vide quil suppriment le
ou les caractéres a faire dispardiire.,
S nous nous déplagcons en passant sur
un endroit comportant un autre affi-
chage. on va détfruire celui-ci avec
nos espaces laissant I'emplacement
d’'un caractere, a la couleur du fond.
Le mode XOR va. lui, nous permetire
de corriger ce grand défaut. Pour ef-
facer quelque chose, que ce soif un
caractére graphigue ou un élément
graphigque (drolte, cercle, etc.), il suf-
fira de le réafficher au méme endroit,
et plus fort encore, en restituant ce
que |'élément ou le caractéere graphi-
que avait pu masquer lors de son pre-
mier affichage | C'est déja une rail-
son suffisante pour s'intéresser a ce
XOR.

Passage en mode XOR

Celui-ci se fait par un caractére de
controle, le CHR § (23) avec para-
metre 1 (manuel Amstrad ch.7, P5),
Cette déclaration se fait hors du TAG
graphigue ; puis on repasse en TAG.
C’est obligatoire | Les caractéres se

placeront désormais avec MOVE, se-

ront sulvis d'un point-virgule et les sty-
los indigqués par GRAPHICS PEN.
Initiglisez | ordinateur Cont + Shift + ESC
puis entrez pour le passage en XOR
graphigue

10 MODE 1 : INK1, 24 : INK2, 26 : INK3,6
20 TAGOFF

30 PRINT CHRS (23) ; CHRS (1)

40 TAG

50 GRAPHICS PEN 1

Vérifions maintenant | effacement
d’un élement par lui-méme. ici un M.
Tapez d la suite des lignes préce-
dentes.

60 MOVE 100, 100 : PRINT "M” ;
/OFORT=1TO 1000 : NEXT
80 MOVE 100, 100 : PRINT "M~ ;




Lancez le tout: le M s'efface bien
apres un moment, ceci étfantdd ala
boucle vide ligne 70.

Modifiez foujours ce programme en
tapant les lignes suivantes

70 GRAPHICS PEN 2

80 MOVE 110, 100 : PRINT “M" ;

90 FORT=1TO 2000 : NEXT

100 MOVE 110, 100 : PRINT “M" ;

et relancez.

Un M s’inscrit en jaune (ligne 60) et
un aufre en blanc (ligne 80), pendant
la temporisation on remargue que les
pixels communs aux deux M apparais-
sent en rouge. On fait disparaitre le
M blanc gréce au procédé déja vu
en le réaffichant & la méme place
(grace a la ligne 100). Cette couleur
rouge pour les points communs aux
deux M est appelée couleur résultan-
te. Le numéro du stylo qui la fournit
est calculé par I'ordinateur, dans ce
cas c'était le stylo 3. Nous verrons plus
tard pourguol. Seule compte cette
constatation : en mettant le stylo 3 &
la couleur jaune (INK 3. 24). le deu-

xieme M Inscrit apparaitrait comme
inscrit sous le premier et avec INK 3,

26, |l apparaitrait en premier plan, fal-
tes-en |'essai. En choisissant corecte-
ment stylos ef couleurs, on pourra dé-
placer des élements graphiques &

I"écran en donnant I'impression que

I'on passe devant ou derriere d'autres
éléments. Le mode 1 est limité dans
ces effets avec ses quatre stylos (0 &

3) mais pas le mode 0.

La rapidite des changements de cou-
leurs @ I'écran va nous permetire aussi,
en changeant les couleurs résultantes,
des effets visuels frés rapides, ce sera

I"autre partie de cet article,

Voyons maintenant comment la ma-

chine décide du stylo qui affichera la
couleur de resultante pour les parties

communes de deux éléments en mo-
de 1.

3.3) Calcul des stylos donnant les
couleurs résultantes.

Nous avions vu lors d’un précédent
article sur la RAM vidéo qu’en mode
1. deux bifs géraient I'dllumage du plus
petit élément affichable (enmode 1 =
un bloc de deux pixels). Nous ferons
donc nos calculs sur deux bits, si nous
étlons enmode 0, nous les ferions avec
quatre bits.

Rappelons d'abord le n° du stylo en
rapport avec la valeur de ces deux
bits.

00=Stylo 0
01 =Stylo 1

10 = Stylo 2
11 =Stylo 3

Dans notfre exemple, cette valeur est
mise a 01 (pour stylo 1) pour chaque
élément affiché composant le M Ins-
crit en premier. Sl nous réaffichons un
M exactement au méme emplace-
ment toujours avec le stylo 1, la nou-
velle valeur (ici encore 01) va effec-
fuer un XOR avec |'ancienne valeur
01.

Résultat

01 (Stylo 1)
XOR 01 (Stylo 1)

00 (Stylo 0)
00 est le stylo O correspondant a la
valeur du fond graphique, la couleur
résultant de nos deux M 'un sur I'au-
tfre étant donnée par ce stylo, le M
n'est plus dissociable du fond et dis-
parait donc | Voild pour la suppres-
sion d'un caractere.
Dans la suite de nofre petit essai, les
pixels allumés du M par le stylo 1 (01)
se refrouvent avec des pixels du deu-
xieme M fraceé en stylo 2 (10), le XOR
donne lestylo 3 (11)

Verifions :

01 (Stylo 1)
10 (Stylo 2)
11 (Stylo 3)

XOR

Les pixels communs aux deux letires
apparaissent bien en rouge qui est la
couleur demandée pour ce stylo.

En réinscrivant un deuxieme M avec
le stylo 2, nous avons remarqueé que
celul inscrit avec ce stylo disparaissailt,
mais que s’est-il passé pour la partie
qui etait commune et apparalssait gé-
ree parlestylo 3 ?

Un coup d’csil sur notre opération XOR
Va nous le montrer,

11 (Stylo 3)
XOR 10 (Stylo 2)
= 01 (Stylo 1)

La parfie qui &tait commune aux deux
M reste donc gérée parle stylo 1, notfre
M tracé en premier avec ce stylo reste
donc Infact,
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Il n"est pas question bien sUr de se livrer
a1 de tels calculs a chague fols pour
savoir quel stylo donnera la couleur
résultante surtout en mode 0, Nous al-
lons établir deux fableaux une fois pour
foutes. Nous laisserons de cété le mo-
de 2 Inintéressant pour explolter le XOR
graphique.

On remargue dans ces tableaux des
“doublons” ;enmode 1, 1| XOR 2 don-
ne évidemment la méme chose que
2 XOR 1. Tous ces couples identiques
ont &té inscrits quand méme pour des
raisons de lisibilité,

Ces tableaux sont suffisants pour.les

utilisations habituelles, on s'emploiera
a ne pas avoir un XOR avec plus de

2 stylos, ce n’'est pas du tout impossi-
ble mails tous les effets visuels & prevoir
lors de I'afflchage menent directe-
ment au casse-téte,

Le mieux maintenant est de voir | ufili-
sation directe @ |'dide de petfits pro-
grammes BASIC ; ceux-ci sont volon-
talrement dépouiilles au niveau du gra-
phisme afin de ne pas surcharger la
frappe. Ce quiimporte estd’encom-
prendre le fonctionnement, un pro-
gramme frop important ne le permet-
tfant plus.

PROGRAMME 1

Lignes de départ = dessin d'une mai-
son (foit = stylo 1, mur = stylo 2)

Ligne 340 = enfrée en XOR

Ligne 3460 = la position y du véhicule
est choisle de facon aléatoire, d’ apres
y on juge sl le véhicule apparaiira de-
vant ou derriere le mur de la maison,
la procédure est simple.

Devant : les résultantes des stylos 4 et
8 (dessin du véhicule) avec le stylo 2
(mur) sont mises & la couleur du véhi-
cule, |l suffit d’agir sur les stylos 6 et
10, vérifiez en effet dans le tableau
mode 0 4XOR2 et 8BXORZ,

Derriere : ces mémes stylos sont mis &
la couleur du mur.

Pour le toit, le probléme est plus simple,
si le véhicule passe a hauteur du foit,
c’estgu’ll est derriere la maison, ¢’est
donc toujours la couleur du toit qui

'emporte. Les stylos pour les couleurs
résultantes entre véhicule et toit sont

5et? (4XOR 1 et 8BXOR1) et sont donc
mis des le depart enligne 260 & la cou-
leur rouge.
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Ligne 490 = on supprime le véhicule
en le reaffichant sur lui-méme.

Ligne 530 = on le réaffiche plus & droite
et apres une légere temporisation (li-
gne 540) destinée G empécherle véhi-
cule de “clignoter” lors du déplace-
ment, on recommence.

Ligne 590 = arrivée en bout du par-
cours @ droite, on efface |le véhicule
toujours en le réaffichant sur luF-méme.
Quand cette procédure XOR est bien
comprise tout s'éclaire, Il faut bien con-
venir gu’'au premier abord, il semble
bizarre qu’en affichant le véhicule sur
lui-meme, celui-ci s’ efface. Pis enco-
re, qu’il faille respecter cette procé-
dure quand le véhicule passe derriére
la maison et est invisible & I'écran est
paradoxal |

| faut souligner un fait important : re-
marguez que dans foutes les lignes du
programme qul affichent le véhicule,
on rappelle les stylos. Toute la procé-
dure ne fonctionne correctement
qu'avec une exiréme rigueur dansle
choix et le rappel des stylos. Par contre,
on peut remarquer Ia puissance de
ce XOR graphigue, quand le véhicule
passe derriere la maison, il réapparait,
quand il passe devant les fenétres, ce-
la automatiquement. Vous pouvez sur-
tfout en mode 0 frouver mille-ef une
utilisations interdites jusqu’ alors, exem-
ple : main se déplacant & |"écran sans
alterer le fond graphique, effets de
champ...

Pensez a emplover vos logiciels de
dessin pour créer des décors pour vos
jeux en BASIC, chargez par exemple
un dessin dans lequel vous aurez dessi-
ne des arbres tous de la méme cou-
leur, mcis en ayant dessiné les plus
grands au premier plan avec un stylo
différent des plus petits en arriére-plan,
Aprés avoir fait un choix correct des
stylos en mode XOR, vous réussirez des
effets de champ automatiques. Un
personnage par exemple disparaitra
derriere les arbres de premier plan et
s'affichera devant ceux du fond. Un
fel effet en BASIC surtout sans s'en oc-
cuper par la suite dans la program-
mation vaut bien un petit effort de ré-
flexion |

PROGRAMME 2 (effets visuels)

Le mode XOR graphique permet bien
d’autres choses. Lancez le program-
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me 2 et observez ce qui se passe. Une
main se déplace (elle est affichée et
supprimée par un “blanc” puisque
NoUs Ne sommes pas sur un fond a pré-
sernver, mais nous aurions pu la fraiter
comme le petit véhicule dans le pro-
gramme précédent et la balader par-
tout & I'écran 1) et sélectionne une des
cing options schematisées par un car-
ré avec un chiffre al’intérieur, mais se
pourralt étre des “icénes” dessinées

avec voire logiciel graphique préférée:

En appuyant sur le bouton feu du joys-
fick oula barre d’espace, vous mettez
I'icéne en situationinverse : cecl gréce
a la ligne 940 qui imprime 9@ carrés
pleins (CHRS143) avec le stylo 1 (cou-
leur noire), c’est sans compter avec
le mode XOR, noir ef rouge donne-
ront jaune, et nolr et jJaune, le rouge.
Il aurait été possible dans ce cassimple
d’obtenir un effet similaire sans XOR
en imprimant neuf carrés et en réaf-
fichant le chiffre, mais sl vous aviez eu
un dessin dans un de ces carrés, le
AOR vous aurait bien mangué. Ce pe-
fit programme montre aussi que |'on
peut faire blen plus élégant que |'op-
tion qui consiste & demander d’entrer
un chiffre au clavier en présentant un
menu.

| PROGRAMME3

On Inscrit des A censés représenter un
texte quelconque, présentatfions, me-
nus... avec le stylo 1 puis on recouvre
ce ftexte avec des carrés pleins

(CHRS143) tracant des carrés de plus
en plus petits en changeant de stylo
a chaque fois (stylos 2-4-6-8-10-12). Ces
stylos étant mis a la couleur du fond,
on ne les verra pas, seules nous inté-

ressent les couleurs résultantes gu'ils
vont produire avec le texte (iciles A).
Les couleurs résultantes, nous les au-
rons avec lesshylos 3,5,7,9, 11 et 13
(voir fableau). Remarquez au passage
que pour des raisons de facilité et de
rapidité de programmation, on a choi-
si d’afficher les carrés avec les stylos
pairs dans |’ordre pour gu’avec le stylo
1.,ils donnent des stylos, pour les cou-
leurs resultantes, impairs et dans |’ ordre
aussi, Essayez, chaqgue fols que vous
le pouvez de garder cette logique, |l

devient autrement difficile de s’y re-

frouver dans tous ces stylos et leurs inte-
ractions.,

Enligne 780 et suivantes, on fait pren-
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dre & chaque stylo la couleur du sui-
vant, on obtient dinsi un effet de dé-
placement des carrés respectant le
texte inscrit. Un chronomeitre (ligne
930) indique la période de renouvelle-
ment de cet effet, Agissez sur les flé-
ches droite et gauche du clavier pour |
agir sur ce chrono, Vous pourrez voir
que le changement des couleurs résul-
tantes &tant tres rapide a effectuer,
on arrive a des vitesses de défilement
des couleurs ulfra-rapides. C'est enco-
re un effet impossible @ réaliser sans
XOR. Dans cet exemple, on remarque
aussl la possibilité d'afficher une lettre
en plusieurs couleurs verticales ou hori-
zontales (icl 2). Alors si au lieu de re-
couvrir le caractére avec deux demi-
carres, on le recouvralt avec des li-
gnes |

. PROGRAMME4

Ce programme fait I'objet de ce que
nous venons d'annoncer, |l permet
d'afficher facilement des caractéres
en quatre couleurs verticales ou horl-
zontales. Les caractéres fracés avec
le stylo 1 font XOR avec des lignes hori-
zontales ou verficales tracées avec
les stylos 2-4-6-8 les couleurs résultantes
étant données par les stylos 3-5-7-9.
Apres avoir lancé ce programme,
VOUs pourrez en appuyant au clavier
sur les chiffres 3-5-7-9 changer la cou-
leur de ces stylos pour rechercher les
couleurs gqui donnent le meilleur ef-
fet. Un appui sur la touche 0 changera
la couleur de fond et un appui sur R
vouls donnerd les couleurs d employer
dans vos propres utilisations pour cha-
cun des stylos, Ne vous fiez pas d la
longueur du programme pour votre
ufilisation personnelle ensuite ; c’est
ulfra-rapide @ programmer, vous en-
frez en mode XOR, vous dffichez votre
texte et la seule ligne 430 (ou 500) cor-
rectement programmee est suffisanie
pour recouvrir le texte,

Volld, & vous de chercher maintenant
toutes les ufilisafions que vous pouvez
firer du XOR graphigue. Croyez-moi,
elles peuvent étre nombreuses.

Dans le prochain arficle, nous verrons
encore des "Trucs et astuces” graphi-
ques : caracteres géants fantaisie,
affichage style machine & écrire, des
ufilisations intféressantes des encres
clignotantes...

En attendant, bon fravail | &

)



A 560 ° ' >TR
| 570 'on ['efface en bout de PATCOUTS 2TC
. 580 »TD
0 " eaakesttia st aqrianssiness 'RE | 500 MOVE x,y:GRAPHICS PEN 4:PRINT CHR$(254)::GRAPHICS P 3D7
110 4 ! *RC | EN B:PRINT CHR$(255):
120 "xis POET GHY 241 /BR ¥ 3RD | 600 GOTO 380 78
130 s - ; SRE
140 *% EMPLG! DU XOR POUR PASSER : SRF
{50 *=  DEVANT OU DERRIERE UN 3 RG |
i60 '«  DECOR SANS L'ALTERER. 5RH |
170 " it s 2R
I8¢ '#+  Programme | i RE | (00 " eararrraniedsiaaasiakiiianid >RB
180 " * TR 110 4 ' : SRC
SO TR R R R AR E NIRRT S RO (20 "% POLI GUY 22/12/87 f SRBD
216 RD | 130 1% | ' >RE
220 DEFINT a-z WA | 14G s INVERSION VIDEG i >RF
230 MODE 0:BORDER 0:INK 0,3 JUA | g5 v STYLE "JCONE" ¥ SRG
240 SYMBOL 254,255,255,255,255, 255, 255, 48, 48 14 B N ! VRH
250 SYMBOL 255,224,240, 248, 254,255,255.12,12 K6 | 170 'e Programme 2 ¥ SRJ
260 INK 1,6:INK 2,15:INK 4, 11:1NK 8,0:INK 5,6:1NK 9,6 UV | {gp *s | 1 \RK
270 PEM {:LOCATE 9, {6:PRINT CHR$(214):STRINGS(3,183):CH DJQ | §Q0 "seesdyssssesssssassssnsssnres \TA
R$(215) 200 SRC
280 LOCATE 8, 17:PRINT CHR$(214):STRINGS(5, 143);CHR$ (215 SBA | 910 v 4 et yf coordonnees de la sain SR
] 220 ' op valeur de !'option >RE
290 PEN 2:FOR y<18 TO 20:LOCATE 8.y:PRINT STRING$(7.143 YHZ | 230 * h-y coordonnees du carre option SBF
JINEXT 260 ' ho valeur decalage de la main >RG
300 LOCATE 10,12:PRINT ™ ":LOCATE 13,1Q:PRINT " " WH | o >RH
310 ’RE | 260 MODE 1:TAG:INK 0,13:BORDER 0:INK 1,0:INK 2,24:1NK 3 >ZA
320 'Entree en KOR graphique JRF 6
330 * _ »RG 270 * SRK
340 PRINT CHR$(23);CHR$(1) : 2UR 280 ' Definition de la main STA
350 TAG - TG 290 ! TR
360 y=CINT(RND*{50):IF v<78 OR v>140 THEN 360 2Ld 300 SYMBOL 254,96,96,96,396, 112,124, 254, 255 SHY
370 IF Y)94 THEN INK 6,15:INK 10,15 ELSE INK 6,11:INK § >YD | 310 SYMBOL 255,255, 255, 255, 126, 124 60 SDA
0.0 1 320 SYMBOL 253,0,0,0,0,0,0,126,126 »ZH
80 ° il »TB | 330 main$=CHRS (22)+CHR$ (1)+CHRS (15)+CHR$ (2) +CHR$ (254) +C SXN
390 'On inscrit le vehicule - 2TC | HR$(B)+CHR$(10) +CHR$(255)+CHRS (B) +CHRS (15)+CHRS (3)+CHRS
400 | ’RE | (253)+CHR$ (22) +CHR$ (0}
410 MOVE 120,y:GRAPHICS PEN 4:PRINT CHR$(254);:GRAPHICS 5FR | 339 SRH
PEN 8:PRINT CHR$(255); 350 ' Dessin des "lcones® SRJ
420 FOR x=120 TO 440 STEP 16 SUE | 380 SRK
430 * PR | 370 MOVE 252,90 >VE
480 Unp 1 eftacecen eatigchant ’RI 1 380 FOR XOPT=1 TO 6:GRAPHICS PEN 1:DRAWR 58,0:DRAWR 0,- KR
450 'a la meme place (mode XOR) ’RK | 58:DRAWR -58,0:DRAWR 0,58:MOVER 4,-4:DRAWR 50,0:DRAWR 0
460 'avec couleur des stylos pour »TA | -50:DRAWR -50,0:DRAWR 0,50:MOVER 16,-18:FILL 3:GRAPHIC
470 "resultante sulvant la hauteur PTB | G PEN 2,1:PRINT CHRS(48+XOPT): :MOVER 28,22:NEXT
480 * ’TC | 300 TAGOFF VG
490 MOVE x,y:GRAPHICS PEN 4:PRINT CHR$(254);:GRAPHICS P DY | 400 SRE
EN 8:FRINT CHR$(255); 410 ' Etablit le mode "XOR" ORF
500 RF | 420 1 >RG
210 et on le reaffiche a droite RG | 430 PRINT CHR$(23):CHR$(1) SUB
520 ° SRH | 440 ° SRJ
530 MOVE x+16,y:GRAPHICS PEN 4:PRINT CHR$(254);:GRAPHIC YGK | 450 PEN 1:LOCATE 2,22:PRINT CHR$(242);" ";CHR$(243):" B KT
3 PEN B:PRINT CHR$(255); ARRE ESP.":LOCATE 3,24:PRINT "0U JDYSTICK®
540 FOR tempo=! TO 450:NEXT ?WH 460 op=1 SZF
550 NEXT EF w 470 PEN 1 YAE
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480 xf=18:yf=24 PEGAI0D "R R AR R ERRERERRRRERRRIERINS %RA
430 LOCATE xf,yf:PRINT MAINS WL | 4108 0 e : % »RC
500 ° RF | 120 '+ POLI GUY 12/1/88  « YRD
510 'Test joystick-clavier pour deplac. )RG | 130 e L “RE
520 'de la eain et choix de |'option RH | 140 '% EFFETS VISUELS AVEC XOR ¢ »KF
530 ° JRJ | 150 "% _ St »RG
540 CLEAR INPUT LY | 1BD '+ Programee 3 3 5RH
GE0 IF INKEY(47)=0 OF JOY(0)=16 THEN 560 ELSE 580 2PD | 170 "¢ - B ci SR
560 ON op GOSUB 660,700,740, 780,820, 860 *EF | 180 ‘ii;i!iiii!iiiiirfffri*uitiiii +RE
570 TAGOFF YYG | 100 ¢ 3TA
580 IF (JOY(0)=4 OR INKEY(8)=0) AND op>i THEN th=0:ho=- >¥6 | 200 MODE 9 SGK
4:0p=0p-1:60TO 600 210 DEFINT A-Z UK
580 IF (JOY(0)=8 OR INKEY(1)=0) AND op<6 THEN ho=a:op=o >L§ | 220 JRE
ptl ELSE 550 230 'Valeurs des 6 couleurs resultantes SRF
600 LOCATE xf,yf:FRAME:PRINT " ":LOCATE xf,yf+1:PRINT " DDB | 231 *(stylos 3-5-7-9-11-13) qui seront »RG
"ixf=xf+ho:LOCATE xf,yf:PRINT main$ 240 *les produits du XOR entre le stylo *RE
610 FOR TEMPORI=1 TO 100:NEXT:GOTO 550 2GB | 241 ' et les stylos 2-4-6-8-10-12 »RH
620 ' 2RI | 250 °* +RH
630 ' lci peuvent etre inserees les sRK | 260 C(1)=26:C(2)=15:C(3)=T:C(4)=6:C(5)=24:C(6)=11 Qv
640 ' actions suivant les options >Ta | 2707 >RK
650 * - »TB | 280 'Les stylas de recouvrement sont >TA
660 h=258:G0SUB 900 >NP | 281 'mis a la couleur du fond >TB
670 MOVE 220,220:PRINT "OPTION {®: >CD | 240 ° ' »TB
680 IF INKEY(47)=0 OR JOY(0)=16 THEN 680 ELSE 680 2PN | 300 FOR INKE=0 TO 12 STEP Z: INE INKE,0:NEXT kG
690 GOSUB 900:RETURN »QH | 310 . >RE
700 h=322:G0SUR 900 >NA | 320 TEMPO=10 2JA
710 MOVE 220,220:PRINT "OPTION 2"; »BH | 330 BORDER O:INK 15,13:PEN 15:LOCATE 2,24:PRINT CHR${24 >EP
720 IF INKEY(47)=0 DR JOY(0)=16 THEN 730 ELSE 720 PNF | 2);™ ":CHR$(243); " pour la vitesse";
730 GOSUB S00:RETURN _ >QC | 340 PEN 2AA
740 h=386:GOSUB 900 *NQ | 350 FOR x=3 TO {8:FOR y=6 TO 20:LOCATE x.,y:PRINT ™A"::N »KQ
750 MOVE 220,220:PRINT "OPTION 3%; >CE | EXT:NFIT
760 [F INKEY(47)=0 OR JOY(0)=168 THEN 770 ELSE 760 PK |- 360 ? 2RK
770 GDSUB 800:RETURN >QG | 370 'Etablit le mode XOR »TA
780 h=450::GOSUB 900 >NY | 380 ° >TB
790 MOVE 220,220:PRINT "OPTION 4°; >CK | 390 PRINT CHR$(23);CHR$(1) >UG
800 IF INKEY(47)=0 OR JOY(0)=16 THEN 810 ELSE 800 >NC | 400 ° JRE
810 GOSUB 900:RETURN ’QE | 410 'Recouvrement du texte avec des >RF
820 h=514:GOSUB 900 NG | 411 'carres en differents stylos ORG
830 MOVE 220,220:PRINT "OPTION 5"; >CF | 420 ° »RG
840 IF INKEY(47)=0 OR JOY(0)=16 THEN 850 ELSE 840 >PG | 430 TAG >TF
850 GOSUB 800:RETURN QF | 440 Ax=4B:Ay=326:largeur=17:augment=2:hauteur =16:X=AX: >KP
860 h=579:GOSUB 900 JNY | Y=AY
870 MOVE 220,220:PRINT "OPTION 6%; >CL | 450 FOR STYLO=2 TO i? STEP 2 SVY
880 IF INKEY(47)=0 OR JOY(0)=16 THEN 890 ELSE 880 >PY | 460 GRAPHICS PEN STYLOD >TE
890 GOSUB 900:RETURN | >QK | 470 GOSUB 680 YJE
800 WINDOW #1,10,30,10,12:CLS #1 >YF | 480 AX=AX+32:AY=AY-16:HAUTEUR=HAUTEUR-2:LARGEUR=LARGEUR >ZL
910 ! TR | -2:X=AX:Y=AY
920 ' Affichage 9 carres en mode X0R >TB | 490 NEXT yE]
930 ? >TC | 500 >RF
940 TAG:v=84:FOR Y=0 TO 32 STEP 16:GRAPHICS PEN {:MOVE >DG | 510 'Chronometre de la frequence 7RG
h,v-Y:PRINT STRINGS (3,143);:NEXT:S0UND 2,100,30,8,,,1: 511 'de changement couleur >RH
FOR t=1 TO 250:NEXT:RETURN@® 520 ° ' | >RH
530 EVERY TEMPO GOSUB 780 UG
540 ! ?RK
% 550 'Test clavier: fleches de direction dTA
560 ? >TH
Vv 570 FOR ATTENT={ TO 2000:NEXT >XN

43



1\ "!} dﬁ“:h‘ i
u‘fm\\\i H\ \1 \\%‘ﬂ %x W mm\ﬂ W}\&m\‘miﬁu\\xiltl\gl\fﬂ% \!ﬁ‘“l ‘\\

|

A “1‘ A \ ‘\ﬁ AN ‘1‘

580 IF INKEY(8)=0 AND TEMP0>2 THEN TEMPO=TEMPG-1:GOTO 6 >CU 4 330 'Mise en mede graphigue par TAG

40

580 IF INKEY(1)=0 THEN TEMPO=TEMPD+1:GOTD 640
600 GOTO 580

610 ’

620 "Arret de |'ancien chronometre

630 * _

640 MOVE 0,500:PRINT REMAIN(O)::GO0TO 530
650 *

660 'Sous-routine pour le recouvreaent
661 'du texte

670 7

680 MOVE x,y:PRINT STRING$(largeur, 143);
690 FOR BOUCLE-1 TO HAUTEUR-2

700 Y=Y-16

710 MOVE x,y:PRINT CHR$(143);:MOVE x+((largEUR-1)#32),y
:PRINT CHR$(143);

720 NEXT

130 Y=Y-16:HOVE x,y:PRINT STRINGS(largeur,143);
740 RETURN

750 7

f60 'Decalage des couleurs resultantes
761 'obtenues avec le XOR

!

780 INK 1,C(B) -

790 AC=C(6):C(6)=C(5):INK 13,C(6)

800 C(5)=C(4):INK 11,C(5)

810 C(4)=C(3):INK 8,C(4)

820 C(3)=C(2):1NK 7,C(3)

830 C(2)=C(i):1NK 5,C(2)

8B40 C(1)=AC:INK 3,C(1)

850 RETURN

100 " #a e dr PN Y S A SRR E RIS

110 % | 1
120 "% POLT GUY 23/12/87 §
130 "% ¥
140 "% CARACTERES DE ¥
150 *¢  PLUSIEURS COULEURS  #
160 '+ '
170 ' Programae 4 5
180 "% ¥
190 " EEEEEEFIRERRERRRRHRBARARIANET
200 7

210 MODE 0:BORDER O:DEFINT A-Z
220 7

230 'Etablit le mode XOR graphique
240 °

250 PRINT CHR$(23);CHR$(1)

260

2{0 'Permet de ne pas voir 1'execution
280 '(3-5-7-9) et de ne pas inscrire
290 'de lignes sur le fond {2-4-6-8)
300 '

310 FOR STYLO=0 TO 9:INK STYLO,0:NEXT
320 '

R AR |
\ \%{ \W\ﬁ' fl IH \\“‘H\L A 51}}1\1‘&1 A L },ﬂ “EHN‘P‘&“ME} g\\\iﬁ\ 1\\ A\ l\ ‘a
L
J40 'obligatoire pour XOR graphique
>PB 300-*
»ZF 360 TAG
>RH 370
2RI 380 GRAPHICS PEN 1:MOVE 33,300:PRINT "COULEUR VERTICALE
JRK s
>HW 380
>TB 400 '0On recouvre le texte de lignes
>TC 410 'vertical. avec les stylos 2-4-6-8
»TD 420 '
>TD 430 MOVE 1,300:FOR LARG=1 TO 20:FOR STYLO=2 TC 8 STEP 2
LG :GRAPHICS PEN STYLO:DRAWR 0,-16:MOVER 4, 16:DRAWR 0, -16:
>YF MOVER 4, 16:NEXT:NEXT
JNK 440
>YH 450 GRAPHICS PEN !1:MOVE !, 250:PRINT "COULEUR HORIZONTAL
: E":
>EE 460
>UV 470 '0On recouvre le texte de lignes
>1G 480 'horiz. avec les stylos 2-4-6-8
>TC 490
>TD 500 MOVE 1,250:FOR HAUTEUR=1 TO 2:FOR STYLO=2 TO 8 STEP
STE 2:GRAPHICS PEN STYLO:DRAWR 640,0:MOVER -640,-2:DRAWR 6
>TE 40, 0:MOVER -640,-2:NEXT:NEXT
>ID 540" .
>IR 520 'on donne les couleurs des stylos
>RY 530 'impairs qui donnent la couleur
»QH 546 "du XOR entre e stylo { avec
30 | 550 'les stylos 2, 4, B, et 8
»QZ 560 °
>PK af0 INK 3,7:INK 5,6:INK 7,15:INK 9,12
»Zl 580
580 'Petit programee de eise au point
600 'Les touches 0,3,5,7,9 changent le
SER 610 'fond et les quatre encres
SRC ' 620 'La touche R donne les nuaeros
SRD 630 'des couleurs pour les stylos
>RE 640
>RF 650 styl(0)=0:5tyl(3)=7:styl(5)=6:styl(7)=15:ctyl(8)=12
SRG 660 TAGOFF:INK 1,24
>RH | 670 a$=INKEY$
JRI 680 IF a%="" THEN 670
JRK | 630 IF a$="r" OR a$="R" THEN 810
>TA 700 IF A$="Q" THEN 710 ELSE 730
>RC | 710 STYL(O)=STYL(0)+1:IF STYL(0)> 26 THEN STYL(0)=0
>YB 120 FOR T=0 TO 8 STEP 2:INK T,STYL(0):NEXT
RE | 730 FOR T=3 TO 9 STEP 2
>RF 140 IF T=YAL{a$) THEN 770
RG | 750 NEXT
>UB 160 GOTO 670
>RI | 770 styl(T)=styl(T)+1:IF styl{(T) >26 THEN styl(T)=0
>RK 780 INK T,S5TYL(T)
>TA | 790 GOTO 670
>TB 800
RD | 810 PEN 1:INK 1,24
6Q | 840 FOR t=0 TO 9:LOCATE 1,13+t:PRINT "INK ":t;", ":styl(

>RF v t) :NEXT@
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>RG
»RH
»RJ
>TH
»TA
YED

2TC
'RE
’RE
*RG
216G

PRI
>GL

>TA
»TH
> TC
»TD
*JU

*RG
>RH
2RI
JRK
>TA
>TB
>Cl
»>TD
»TE
YRG
>RH
PRI
2RK
>TA
»DR
YNZ
PG
MM
>XJ
2VL
>VN
7KK
>P¥
>RW
>EH
2AC
YRU
YHF
>AF
>RI
>LH
>JH
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AMSLETTRES curereny

o Patrice SCHOUMACHER o

Ouf, voict les derniers listings d’Ams-
lettres. Avec les jeux de caracteres “‘réduit
et “graphique” vous allez pouvoir tirer
pleinement parti du logiciel qui doit
posséder maintenant 12 polices dif-
férentes.

)

59 DATA FF,DB,DB,DB,FB,C3,C3,FF
| 60 DATA FF,C3,C3,FB, DB, DB, DB, FF
|41 DATA FF,C3,C3,DF,DB, DB, DB, FF

98 DATA 3C,66,60,60466,3C,00,00 |137 DATA 06,00,06,06,06,86,66,3C
99 DATA 7C,66,b6,b6,66,7C,00,00 | 138 DATA &0,60,6C, 78,7C, 66, 00, 00
100 nﬁyﬁ-?E,aﬂ,ﬁa,aa,an,?E,ﬂa,aﬂ!13? DATA 18,18, 18,18, 1C,0C, 00, 00

11

62 DATA FF,DB,DB,DB,DF,C3,LC3,FF | 101 DATA 7E,é&0,78,60,60,60,00,00

_ | 140 DATA 00,00, 6C,FE, Db, Db, 00, 00
63 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 | 102 DATA 3E; 40,50, b6, 6, 3E, 00, 00

' 141 DATA 00,00,3C,66,66,66,00,00

1 ' #%x REDUIT #x#

2 ' BAVE "11*,B, 40700, 2048
o SYMBOL AFTER 0 .
10 FOR 1=40700 TD 42748

20 READ a%:a=VAL("%L"+a$)
JO FOKE i,a:NEXT i

31 DATA FF,C3,C3,C3,C3, 03,03, FF
32 DATA FF,C0,C0,C0,C0,L0,L0,CC
33 DATA 18,18, 18, 18,18, 18, 18, FF
34 DATA 03,03,03,03,03,03,03, FF
35 DATA 0OC, 18,30, 7E, 0C, 18,30, 00
36 DATA FF,C3,E7,DB,DB,E7,C3, FF

57

56 DATA 4L, 6L, FE, &C,FE, 4L, 6C,00 | 105 DATA 1E, 0C, OC, 0C, &€, 38,00, 00
&7 DATA 1B,3E,58,3C, 1A, 7C, 18,00 | 106 DATA &&,4C,78, 78,48, b6, 00,00
68 DATA 62,06,0C, 18,30,66,00,00 | 107 DATA 80,60, 60,40,40,7E, 00,00
&9 DATA 38,6C,38,7A,CC, FE, 00,00 | 108 DATA Cé,EE,FE,Dé,Ch,Ch,00, 00
70 DATA 18,30,00,00,00,00,00,00 | 109 DATA 66,76, 7, 6E, bb, b6, 00,00
71 DATA 18,30,30,30,30,18,00,00 | 110 DATA 3C,46, b4, bbbk, 3C, 00,00
|72 DATA 30,18, 18,18, 18,30,00,00 | 111 DATA 7C,&é,46,7C,40,60,00,00
73 DATA 08,2A, 3, 1C,3€,2A,08,00 | 112 DATA 3C, b4, bh,46,4C,36,00,00

75 DATA 00,00,00,00,00,18,30,00 | 114 DATA 3C,40,3C, 06,06, 7C, 00, 00

64 DATA 18,18, 18, 18,00, 18,00,00 | 103 DATA 6,46, 7E, bb,bb,66,00,00 |
&5 DATA &C, 4L, 00,00,00,00,00,00 | 104 DATA 3C;18, 18,18, 18,3C, 00,00

142 DATA 00,00,3C, &6, 66, 3C, 00, 00
143 DATA 00,00,7C, &b, b6, 7C, 60,40
144 DATA 00,00,7C,CC,CEC, 7C, OC, O
145 DATA 00,00, 3C, 46, 40,60, 00, 00
144 DATA 00,00, 3E, 70, 0E, 7C, 00, 00
147 DATA 30,30,7C,30,30, 1C, 00,00
148 DATA 00,00, 56, &b, 66, 3L, 00, 00
149 DATA 00,00,66,46,3C, 18,00, 00
150 DATA 00,00, Dé, D, D6, 7€, 00, 00
151 DATA 00,00, 46,3C, 3C, b6, 00, 00

74 DATA 00,18, 18,7, 18,18,00,00 | 113 DATA 7C, 46,66, 7C, 6C, 66,00,00 | 152 DATA 00,00,b4, 46,6, 3E, 06, 7C

153 DATA 00,00, 7E,0C, 30,7E,00,00

DATA 00,01,03,06,CC,78,30,00! 76 DATA 00,00,00,7E,00,00,00,00 | 115 DATA 7E, 18, 18, 18, 18, 18,00,00 | 154 DATA OE, 18, 18,70, 18, 18, 0E, 00

38 DATA 3C,66,C3,C3,FF,24,E7,00( 77 DATA 09,00,00,00,00,18,00,00 | 116 DATA 66,66,66,66,66,3C,00,00 155 DATA 18,18,18,00, 18, 18, 18,00

39
40
41 DATA 18,18,18,18,D8,7E,3C, 18
42 DATA 1B,3C,7E,DB, 18, 18, 1B, 18
43 DATA 1B,5A,3C,99,DB, 7E,3C, 18
44 DATA 00,03,33,43,FE, 40, 30,00
45 DATA 3C,&6,FF,DE, DB, FF, 66,3C
4 DATA 3C,46,C3,DR,DB,C3, 66,30
47 DATA FF,C3,C3,FF,C3,C3,C3,FF
48 DATA 1C,7E,DB,DR,DF,C3, 66,30
49 DATA 3C,&6,C3,DF,DB, DB, 7E, 3C
50 DATA 3C,46,03,FB,DB,DB, 7E, 3C
51 DATR 3C,7E,DE,DB,FE,C3, 66, 3C
52 DATA 00,01,33,1E,CE, 7B, 31,00
SI DATA 7,66, 66,66, b6, bb,66,E7
54 DATA 03,03,03,FF,03,03,03,00
55 DATA FF,&b,3C, 18,18, 3C, 66, FF
56 DATA 18,18,3C,3C,3C,3C, 18, 18
57 DATA 3C, 66, 66,30, 18,00, 18,00
38 DATA 3C,b6,C3,FF,C3,03,68,3C

|80 DATA 18,38,18,18,18,18,00,00 | 119 BATA 46,66, 3C,3C,6h,56,00,00
81 DATA 3C,46,1C,30,60,7E,00,00 | 120 DATA &b, b6,3C, 18, 18, 18, 00,00
82 DATA 7C,06,3C,06,06,7C,Q0,00 | 121 DATA 7E,06,0€, 18,30, 7€, 00,00
83 DATA 1C,3C,4C,FE,0C,0C,00,00 | 122 DATA 3C,30,30;30,30,3C, 00,00
84 DATA 7C,60,7C, 06,06,7C,00,00 | 123 DATA CO,40,30, 18,0C, 06, 00,00
85 DATA 3C,60,7C, b6, 6, 3C, 00,00 | 124 DATA 3C, 0L, OC, 0L, OC, 3C, 00,00
86 DATA 7E,06,06,0C, 18,18,00,00 | 125 DATA 18,3C,7E, 18, 18, 18,00,00
87 DATA 3C,66,3C, b6,66;3C,00,00 | 126 DATA 00,00,00,00,00,00,00,FF
88 DATA 3C,66,3E,06,46,3C,00,00 | 127 DATA 20,18, 00,00,00,00, 00,00
89 DATA 00,00, 18,00, 18,00,00,00 | 128 DATA 00,00,3C,&E, &C, 7E, 00,00
90 DATA 00,00, 18,00, 18,30,00,00 | 129 DATA &0,40,7C, 64,66, 7C,00,00
91 DATA 00, 18,30,40,30, 18,00,00 | 130 DATA 00,00,3C,40,40,3C, 00,00
92 DATA 00,00,7E,00,7E,00,00,00 | 131 DATA 06,06,3E, 46,46, 3E, 00,00
93 DATA 00,30,18,0C, 18,30,00,00 | 132 DATA 00,00, 3C, 7E, 50, 3C, 00, 00

94 DATA 3C,06, IC, 18,00, 18, 00,00
95 DATA 3C,44,5E, 54, 5E, 40, 3C, 00
9% DATA 3C,bb,66,7E, 64, b66,00,00
|97 DATA 7C,b6,7C, bb, bb, 7C, 00,00

133 DATA 3C,&6,50,78,40,40,00,00
134 DATA 00,00, 3C, 66,46, 3E, 06, 7C
135 DATA 60,60, 7C, b6, bh, b, 00, 40
134 DATA 18,00,38, 18, 18, 3C, 00, 00

45

DATA 00, 00,30, 40,FF,60,30,001 78 DATA 06,0C, 18,30,60,C0,00,00 ' 117 DATA &6, b6,66,66,3C, 18,00,00 | 154 DATA 70,18, 18,0E, 18, 18, 70,00
DATA 00,00,0C, 06,FF,06,0C,00| 79 DATA 7C,Cé,CE,D&,E8,7C,00,00 | 118 DATA Cé,Cé,Dé, Db, FE, 6L, 00,00 157 DATA 76,DC, 00, 00,00, 00,00, 00

158 DATA CC,33,CC,33,L0C,33,0C,33
155 DATA 00,00,00, 00,00, 00,00, 00
160 DATA FO,F0,F0,F0,00,00, 00,00
161 DATA OF,0F,0F, OF, 00,00, 00, 00
162 DATA FF,FF,FF,FF,00,00,00,00
163 DATA 00,00,00,00,F0,F0,F0,Fo
164 DATA FO,F0,F0,FO,FO,F0,FO,FO
145 DATA OF,(0F,0F,OF,FO,FO,FO,FO

| 166 DATA FF,FF,FF,FF,F0,F0,F0,FO

167 DATA 00,00,00,00,OF, OF, OF, OF
168 DATA FO,F0,F0,F0,0F, OF, OF, OF
169 DATA OF ,OF , OF , OF , OF , OF , OF, OF
{70 DATA FF,FF,FF,FF,0F, OF, OF, OF
171 DATA 00,00,00,00,FF,FF, FF, FF
172 DATA F0,FQ,F0,F0,FF,FF, FF,FF
173 DATA OF ,OF ,OF, OF, FF, FF, FF, FF

174 DATA FF,FF,FF FF,FF,FF,FF,FF

175 DATA 00, 00,00, 18, 18,00, 00,00



174 DATA 18,18, 18,18, 18,00, 00, 00
177 DATA 00,00,00, 1F, 1F, 00,00, 00
178 DATA 18,18, 18, IF,OF, 00,00, 00
179 DATA 00,00,00,18, 18,18, 18, 18
180 DATA 18,18, 18,18, 18,18, 18, 18
181 DATA 00,00,00,0F, 1F, 18,18, 18
1B2 DATA 18,18, 18, 1F, 1F, 18, 1B, 18
183 DATA 00,00,00,F8,FB, 00,00, 00
184 DATA 18,18, 18,F8,F0,00,00,00
185 DATA 00,00,00,FF,FF, 00,00, 00
184 DATA 18, 18, 18,FF,FF, 00,00, 00
187 DATA 00,00,00,F0,F8, 18, 18, 18
188 DATA 18,18, 18,FB,F8, 18,18, 18
189 DATA 00,00,00,FF FF, 18,18, 18
190 DATA 18,18, 18,FF,FF, 18, 1B, 18
191 DATA 10,38, 6C,00,00,00,00,00
192 DATA &L, 36,00, 00,00,00,00,00
193 DATA 34, 4C,00,00,00,00,00, 00
194 DATA 3C, &b, 70,60,40, 7€, 00,00
195 DATA 7C,82,BA,A2,BA,82,7C, 00
194 DATA 7E,F4,F4,74,34,34,34,00
197 DATA OE, 18,38,24,24,1C, 18,70
198 DATA 18,0C,00,00,00,00,00,00
199 DATA 40,C0,44,4C,54, 1E, 04,00

200 DATA 40,C0,4C, 52,44, 08, 1E, 00,

201 DATA EO,10,42,16,EA, OF, 02,00
202 DATA 00, 18,18, 7E, 18, 18, 7E, 00
203 DATA 00, 18,00, 7E,00, 18,00, 00
204 DATA 00,00,00,7E,08, 0k, (0,00
205 DATA 18,00, 18,30,40,66,3C, 00
206 .DATA 18,00, 18, 18, 18, 18, 18,00
207 DATA 00,00,34,5€,4C,5C, 36,00
208- DATA 7C, b4, 66, 7C, bb, bk, 78, 40
209 DATA 00, b6, b6,3C, bb,b4,3C, 00
210 DATA 1C,30,18,3C, b6, 66,3C, 00
211 DATA 00,00, 1E,30,7C,30, 1E, 00
212 DATA 3C,bb, b6, 7E, b6, b6, 3C, 00
213 DATA 00,40,30,18,3C, 66,42, 00
214 DATA 00,00,66,46,66,7C,60,60
215 DATA 00,FE,FE,&C, 4C, 4L, &C, 00
216 DATA 00,00, 7€, DE, D8, D8, 70, 00
217 DATA 03,04,0C,3C, 46, 3C, 60, 40
218 DATA 03,06,0C, 66,66, 3C, 40,40
219 DATA 00,E&,3C, 18,38,64C,C7,00
220 DATA 00,00,66,C3,DB, DB, 7E, 00
221 DATA 7E,&0,30,18,30,60,7E, 00
222 DATA 00,7C,C4,Cb,Ch, 4C,EE, 00
223 DATA 18,30,40,C0,80,00,00,00
224 DATA 18,0C,06,03,01,00,00,00
225 DATA 00,00,00,01,03,06,0C, 18
226 DATA 00,00,00,80,C0,40,30, 18
227 DATA 18,3C, 46,03,81,00,00,00
228 DATA 18,0C,06,03,03,04,0C, 1B
229 DATA 00,00,00,81,C3,66,3C, 1B
230 DATA 1B,30,40,C0,C0,40,30,18

231 DATA 00,00, 00,00,00,00, 00, 00

232 DATA 18,0C,06,83,C1, 40,30, 18
232 DATA 18,3C, 46 Ea,,u,ﬁa iC, 18
234 DATA 00,00,00, 1F, IF, 18, 18, 18
235 DATA DﬂTDﬂ,G&¢FFEFF,IE,iE,lﬂ
236 DATA 00,00,00,F8,F8, 18,18, 18
237 DATA CC,CC,33,33,CC, CC, 33,33

238 DATA Af,55,AR,55,AR,55,AA, 55
239 DATA 00,00,00,FF,FF,00,00,00
240 DATA 18, 1B, 18,FF,FF,00,00,00
241 DATA 18,18, 18,FB,F8,00,00,00
242 DATA 18,18, 18, 18,18, 18,18, 18
243 DATA FF,FE,FC,FB,F0,E0,C0,B0
244 DATA FF,7F,3F, IF,0F,07,03,01
245 DATA 01,03,07,0F, IF,3F, 7F  FF
245 DATA 80,C0,E0,F0,FB,FC,FE,FF
247 DATA AA,55,AR,55,00,00,00,00
248 DATA 0A,05, 08,05, 08, 05,08, 05
249 DATA 00,00, 00, 00, AR, 55, AR, 55
250 DATA AO,50,A0,50,A0,50,A0, 50
231 DATA AA,54,AB,50,A0,40,80,00
252 DATA AA,S55,2R,15,08,05,02,01
253 DATA 01,02,05,04, 15,24, 55, AA
254 DATA 00,80,40,A0,50,4A8,54, A4

255 DATA 7E,FF,99,FF,BD,C3,FF, 7E

256 DATA 7E,FF,99,FF,C3,BD,FF, 7
257 DATA 38,38, FE, FE,FE, 10,38, 00

258 DATA 10,38, 7C,FE, 7C, 38, 10, 00

259 DATA &C,FE,FE,FE, 7C, 38,10, 00
260 DATA 10,38, 7C,FE,FE, 10,38, 00
261 DATA 00,3C,&b,C3,C3,66,3C, 00
262 DATA 00,3C, 7E, FF,FF, 7E, 3C, 00

263 DATA 00, 7E, 66, 66, 66, b6, 7E, 00,

264 DATA 00, 7E, 7E, 7E, 7E, 7E, 7, 00
265 DATA 18, 18, 18,F8,F8, 18, 18, 18
264 DATA 18,18, 18, IF, IF, 00, 00, 00
267 DATA 18,18, 18, IF, 1F, 18, 18, 18
268 DATA 18,18, 18, FF,FF, 18, 18, 18
269 DATA 99,5A,24,C3,C3, 24,54, 99
270 DATA 10,38, 38, 38,38, 38, 7C, D4
271 DATA 18,3C, 7E,FF, 18, 18, 18, 18
272 DATA 18, 18, 18, 18, FF, 7€, 3C, 18
273 DATA 10,30,70,FF,FF, 70,30, 10
274 DATA 08, 0C, OF, FF,FF, OF, OC, 08
275 DATA 00,00, 18,3C, 7€, FF, FF, 00
276 DATA 00,00, FF,FF, 7E, 3C, 18, 00
277 DATA B0,EQ,FB, FE, FB, EO, 80, 00
278 DATA 02,0E, 3, FE, 3E, OE, 02, 00
279 DATA 38,38,92,7C, 10,38, 28, AC
280 DATA 38,38, 10,FE, 10,38, &C, T4
281 DATA 38,38,12,7C,50,38, 2C, &6
262 DATA 38,38,90,7C, 12,38, 68, CC
283 DATA 00, 3C, 18, 3C, 3C, 3C, 18, 00
284 DATA 3C,FF,FF,18,0C, 18,30, 18
285 DATA 18, 3C,7E, 18,18, 7, 3C, 18
286 DATA 00,24, 66, FF,FF, 66,24, 00
287 DATA 00,00, 00,00, 00, 00,00, 00

2

1 ° ##% GRAFPHIDUE #x#

2 ° SAVE "12",B, 40700, 2048

a SYMBOL AFTER O

10 FOR 1=40700 TO 42748

20 READ a$:a=VAL ("&"+a$%)

30 POKE i,a:NEXT i

40 DATA FF,C3,C3,C3,C3,C3,C3,FF
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50 DATA FF,Co,CO,C0,C0,C0,C0,C0
40 DATA 18,18, 18, 18,18, 18, 18,FF
70 DATA 03,03,03,03,03,03,03,FF
80 DATA oC, 18,30, 7E,0C, 18,30,00
90 DATA FF,C3,E7,DB,DB,E7,C3,FF
100 DATA 00,01,03,06,CC, 78, 30,00
110 DATA 3C,&6,C3,C3,FF,24,E7,00
120 DATA 00,00, 30,60, FF,&0,30,00
130 DATA 00,00,0C, 06,FF,06,0C, 00
140 DATA 18,18, 18, 18,DB, 7E,3C, 18
{50 DATA 18,3C,7E,DB, 18, 18, 18, 18
160 DATA 18,54,3C, %9, DB, 7E, 3C, 1B
170 DATA 00,03,33,43,FE, 60,30, 00
180 DATA 3C,44,FF,DB, DB, FF, 66, 3C
{30 DATA 3C,464,C3,DB,DB,C3, 46,3C
200 DATA FF,C3,C3,FF,C3,C3,C3,FF
210 DATA 3C,7E,DB,DB,DF,C3,46,3C
220 DATA 3C,46,C3,DF,DB, DB, 7E, 3C
230 DATA 3C,&6,C3,FB,DB,DB, 7E,3C
240 ‘DATA 3C,7€E,DB,DB,FB, L3, 46,30
250 DATA 00,01,33, 1E,CE, 7B, 31,00
260 DATA TE,bb,bb,bb,66,66,64,E7
270 DATA 03,03,03,FF,03,03,03,00
280 DATA FF,&6,3C, 18, 18,3C, 66, FF
270 DATA 18,18,3C, 3C,3C, 3C, 18, 18
300 DATA 3C,b4,66,30,18,00,18,00
310 DATA 3C,46,C3,FF,C3,C3,66,3C
320 DATA FF,DB,DB,DB,FB,C3,L3,FF
330 DATA FF,C3,C3,FB,DB,DB,DB,FF
340 DATA FF,C3,C3,DF,DB,DB, DB, FF’
350 DATA FF,DB,DB,DB,DF,C3,C3,FF
350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
370 DATA 0C,0C, 18, 18,30, 00,40, 00
380 DATA 4C,4C,64,00,00,00,00,00
390 DATA 14,14,7E,28,7C, 28,28, 00
400 DATA 10,3E,50,7C, 14,F8, 10,00
410 DATA 00,C4,C8, 10,20, 4C, 8C, 00
420 DATA 18,34,38,54,CC,CC, 76,00
430 DATA 18, 18,08,00,00,00,00,00
440 DATA 0C,18,30,20,20,38, 18,00
450 DATA 18, 1C,04,04,0C, 18,30,00
440 DATA 10,54,38,FE, 38,54, 10,00
470 DATA 00,08,08,7C, 10, 10,00, 00
480 DATA 00,00,00,00, 00,18, 18,08
490 DATA 00,00,00,7C, 7C, 00,00, 00
500 DATA 00,00,00,00,00,00,30,30
510 DATA 04,0C,18,30,30,40,C0,00
520 DATA 38,6C,CA,92,AZ,C2,7C, 00
530 DATA 10,18,08,08, 08,08, 3C, 00
540 DATA 78,CC,06,7C,C0,C0, 7E, 00
550 DATA EO0,30,18,7C,06,06,FC,00
540 DATA OE,1A,32,42,FE, 02,02,
570 DATA FE,C0,7C,06,04,04,FC,00
580 DATA 1C,36,60,FC,84,Ch,7C,00
590 DATA 7C,C4,0C,08,08,08,08,00
400 DATA 38,6C,C6,7C,B2,Ch,7C, 00
410 DATA 3C,66,C2,7E,02,C8,7C,00
620 DATA 00,0C, 00,00,00, 30,00, 00
430 DATA 00, 18,00,00,00,30,30,20
640 DATA 0C, 18,30, 40,30, 18,0, 00
450 DATA 00,00, 7E,00,FC,00,00,00
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660 DATA 30,18,0C,06,0C, 18,30,00
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570 DATA 7C,C&, 86, 1C, 10,18, 18, 00
680 DATA FE,82,BA, A4, BE, 80,FC, 00
590 DATA 10,38,28,7C, 44,06, 82,00
700 DATA EO,950,88,FC,84,88,F0, 00
710 DATA 04, 1C,70,C0,70, 1C, 06, 00
720 DATA C0,70,5C, 46;3C, 70, C0, 60
730 DATA OF,38,40,FE, &0, 38, 0E, 00
740 DATA OE, 38,40,FC,80,80,C0, 00
750 DATA 1C,34,40,C2, 42,32, 1E,00
740 DATA 44,Cé,82,FE 82, Ch, 44,00
770 DATA 34,18,18, 18, 18, 18, 2C, 00
780 DATA 1E,04,04,C4,44,3C, 18, G0
790 DATA 4C,58,70,40,70,58,4C, 00
800 DATA 18,30,40,40,40, &6, 3C, 00
B10 DATA 38,7C,54,D6,D6,82,B2, 00
820 DATA 38,28, 4C,44,Ch, 82,82,
830 DATA 38, C,Ch,Ch, Ch, 4C, 3B, 00
840 DATA 30,4, 46,84, FC,CO, 40,00
850 DATA 38,4C,C6,82,C6,4C, 3, 00
B40 DATA 38,4C,C4,FE, 98, 8C, 84,00
870 DATA 38,4C,Ch,&0,38,0C,F8, 00
880 DATA 7C,Dé, 10,10, 10, 10,38, 00
890 DATA 44,C4,82,82,C6,4C, 38,00
500 DATA B2,82,Ch, 44, 6L, 38,10, 00
910 DATA B2,92,Dé,54,7C, 38, 38,00
920 DATA Cé,44,7C,38,7C,44,Ch, 00
930 DATA 82,Cé, &L, 38,10, 10, 10,00
940 DATA 7E,CC, 18,30,40,Ch,FC, 00
950 DATA 38,20,20,20,20,20, 38,00
960 DATA B80,40,20, 10,08, 04, 02, 00
970 DATA 38,08,08, 08,08, 08, 38, 00
980 DATA 1C,3E, 28,08, 18, 10, 10,00
990 DATA 00,00,00,00,00,00,00,FF
1000 DATA 10, 10, 18, 00,00, 00, 00, 00
1010 DATA 00,00,30,78,CC,B4,FE, 00
1020 DATA 80,80,F0,98,8C, 86, FC, 00
1030 DATA 00,00, {E,30,40,C0, 7E, 00
1040 DATA 02,02, 1E,32,62,C2, 7E, 00
1050 DATA 00,00, 1C,26,78,C2,7E, 00
1060 DATA 1C,3,60,78,40,40,20, 00
1070 DATA 00,00, 3C,b6,C2,7E, 06, FC
1080 DATA 80,80,F0, 98, 8C, 86,82, 00
1090 DATA 18,00, 18, 0C, 0C, 0C, 18,00
1100 DATA 08,00, 08, 0C, 04,04, 6C, 38
1110 DATA 40,CC, B8,F0,9C,C4,44,00
1120 DATA 10,18, 08, 18, 18, 1C,0C, 00
1130 DATA 00,00,38,7C, D&, 92,82, 00
1140 DATA 00,00,38,4C, C&,C2, 85,00
1150 DATA 00,00, 10, 38, C,Cb, 7C, 00
1160 DATA 00,00,F0,9C, Bs,FC,CO, 40
1170 DATA 00,00,7C,C4,44,3C,04,06
1180 DATA 00,00,78,CL,80,80,80,00

1150 DATA 00,00, 3E,40,FE,0C,F8, 00

1200 DATA 10,30,3E, 40, 40,6, 3C, 00
1210 DATA 00,00, 44, C6,82,C6,7C, 00
1220 DATA 00,00,42,42,66,3C, 18,00
1230 DATA 00,00,82,92,D6,7C, 38,00
1240 DATA 00,00, EE, 38, 38, 38, EE, 00
1250 DATA 00,00,82,C6, 4L, 38,98, F0
1260 DATA 00,00, F8,0C,FE, &0,3E, 00
1270 DATA 18,10, 10,30,10, 16, 18,00
1280 DATA 10,10,10,00,10,10,10,00
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1290 DATA 30,10, 10,18, 19, 1¢,30,00

1300 DATA 74,5C,00,00,00,00, 00, -

1310 DATA CC,33,CL,33,CC,33,CC,33
1320 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
1330 DATA 50,80,80,80,80,80,80,80
1340 DATA FF, 00,00, 00,00, 00,00, 00
1350 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01
1360 DATA 00,00,00,00,00,00,00,FF
1370 DATA FF,B0,80,80,80,80,B0,80
1380 DATA FF,01,01,01,01,01,01,01
1330 DATA B80,80,80, B0, 80,80,80,FF
1400 DATA 01,01,01,01,01,01,01,FF
1410 DATA 03,07,0E,1C,38,70,E0,C0
1420 DATA- 03,07, 0E, 1C,38,70,E0,FF
1430 DATA C0,E0,70,38, 1C, 08,07, FF
1440 DATA 83,87, 8E,9C,B8,F0,E0,CO
1450 DATA 03,07,0F, 1D,39,71,E1,C1
1460 DATA 03, 0F,3C,30,40,40,C0,C0
1470 DATA CO,F0,3C,0C, 06,06,03,03
1480 DATA C0,C0,40,40,30,3C,0F, 03
1490 DATA 03,03, 04,06,0C,3C,F0,C0
1500 DATA C1,F1,3D,0D,07,07,03,03
1510 DATA 03,03,07,07,0D,3D,F1,Cl
1520 DATA 81,81,81,B1,81,81,81,81

1530 DATA C3,C7, 4E, 7C, 38, 3C, OF , 03 |

1540 DATA C0,E0,70,38,38,70,E0,C0
1550 DATA 83, 8F, BC, B0, E0,E0,C0,C0
1560 DATA C0,C0,EQ,E0, B0, BC, 8F, 83
1570 DATA C0,C0,40,40,30,3C,0F,FF
1580 DATA 03,03, 04, 04,0C, 3C,F0,FF
1590 DATA FF,F0,3C,0C, 0,06,03,03
1600 DATA FF,0F, 3C, 30,40,40,C0,C0
1610 DATA 98,98,B0,B0,E0,E0,C0,C0

1620 DATA C3,C3,66,66,3C,3C, 18,18
1630 DATA 19,19,0D,00,07,07,03,03
1640 DATA 10,38,4C,C4,00,00,00,00
1650 DATA OC, 18,320,00,00,00,00,00
1660 DATA &b,46,00,00,00,00,00,00
1670 DATA 7C,40,40,F0,40,40,FE, 00
{680 DATA 7C,82,BA, A2, EA,B2,7C,00
1690 DATA 7E,F4,F4,74,34,34,34,00
1700 DATA 1E,30,38,4C,38,18,F0,00
1710 DATA 30, 18,0C, 00,00,00,00,00
1720 DATA 40,40,50,54,54, 1E,04, 00
1730 DATA 40,40,5E,42,5€, 10, 1E,00
1740 DATA EO,20,E8, 28,ER,0F, 02,00
1750 DATA 00, 18, 18, 7E, 18, 18, 7E, 00
1760 DATA 18, 18,00,7E,00, 18, 18,00
1770 DATA 00, 00,00, 7E, 04, 06, 00,00
1780 DATA 10,00, 10,70,42,42,7E,00
1790 DATA 18,00,18, 18,18, 18, 18,00
1B0C DATA FF,81,BD,BS,85,FD,01,FF
1B10 DATA 49,92,24,49,92,24,47,92
1820 DATA BA, 4D, DB, Bk, 4D, DB, Bé, 6D
1830 DATA 92,49,24,92,49,24,92,49
1840 DATA &D,B&,DB, 4D, B4, DB, 4D, B4
1850 DATA FF,B81,81,81,81,81,81,FF
1860 DATA B1,42,24,18, 18,24,42,81
1870 DATA FF,C3,A5,99,99,A5,C3,FF
1880 DWTA FF,C3,BD, AS,BD,C3,FF,00
1890 DATA 3F,43,FD,85,85,85,86,F

1907 DATA FC,B6,85,05,85,FD,43,3F
1910 DATA 3F,al,Al,Al,Al,BF,C2,FC
1920 DATA FC,C2,BF,AL,AL,AL,41,3F
1930 DATA 7F,40,7F,40,7F,40,7F, 10
1940 DATA FE,02,FE,02,FE,02,FE,0B

1950 DATA 10,10,10,10,10,10,F0,00
1960 DATA 1¢,10,10,10, 10,10, 1F, 00
1970 DATA 00,00,00,00,00,00,FF, (0
1980 DATA 08,F8,00,00,00,00,00,00
1990 DATA 10, 1F, 00,90, 00,00, 00,00
2000 DATA 00,FF,00,00,00,00,00,00
2010 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01
2020 DATA 80, 80,80, 80,80,80,80,80
2030 DATA 08,08, 08, 08,08,08,08,08
2040 DATA 10,10,10,10,10,10,10,10
2050 DATA EE,EE,EE,OF,EE, EE,EE,E0
2060 DATA 11,11,11,F1,11,11,11,1F
2070 DATA F7,F7,F7,00,7F,7F,7F,00
2080 DATA 08,08, 08, FF,80,80,B0,FF
2090 DATA 00,00,3C, 18,18, 7€,7E,7E
2100 DATA 01,02,07,08, {F,20,7F, 10
2110 DATA 80,40,E0, 10,FB, 04, FE, 0B
2120 DATA FF,00,FF,00,FF,00,FF,00
2130 DATA Fo0,90,90,90,F0,00, 00,00
2140 DATA FE,B2,82,82,FE,00,00,00
2150 DATA FE,92,92,92,FE,00,00,00
2160 DATA FE,92,FE,92,FE,00,00,00
2170 DATA FE,82,FE,B2,FE,00,00,00
2180 DATA FE,82,FE,92,D2,92,92,FE
2190 DATA FE,B2,82,82,C2,82,B2,FE
2200 DATA B2,82,82,FE,92,92,92,10
2210 DATA 10,30,78,FC, 10,FF,FE, 00
2220 DATA 10,10,28,28,74,74,FE, Db
2230 DATA 03,0F,3E,CF,32,0F,03,

2240 DATA 00,C0,F0,4C,F3,7C,FO:C0
2250 DATA D&,FE,74,74,28,28,10,10
2260 DATA 00, IE, 18, 7E,FF,FF,7E, 00
2270 DATA 00,78, 18, 7E,FF,FF, 7E, 00

2280 DATA 99,FF,BD,3C, 3C,BO,FF,99
2290 DATA E7,42,7E,FF,FF.7E,42,E7
2300 DATA 3C,7E,FF,E7,E7,FF,7E,3C
2310 DATA 38,7C,FE,D&,FE, 7C, 38,00
2320 DATA E7,24,7E,DB,FF,C3,FF,2C
2330 DATA 18,08, 81,24,00,3C, 00,02
2340 DATA 00,76,91,52,10,18,42,3C
2350 DATA 7E,81,A5,81,A5,99,81,7E
2340 DATA B1,7E,5A, 7E, 50, 46, 7E, B1
2370 DATA 10,7C,D6,FE, A, 38, 7C,FE
2380 DATA 38,Dé,4C, 38,10, 38, 7C,FE
2390 DATA 7C,BA,EE,FE, 44,FE, AR, AA
2400 DATA 7C,82,AA, B2,4C, FE, AR, AA
2410 DATA 7C,82,AR,BZ,4C, 38,10, 10
2420 DATA 24,18,7E,5A, 18, 7E,42,C3
2430 DATA 5A,3C,99,FF,18,7E,54,C3
2440 DATA 18,18,3C, 7€, 3C, 24,24, 64
2450 DATA 18,18, 7E,99,3C, 24,24, 66
2460 DATA 18, 1B, 1E,38, 1C,F6,B2,03
2470 DATA 18, 18,78, 1C, 38, 6F,41,C0
2480 DATA 99,54,3C, 18,3C, 24,24, 66
2490 DATA 99,5A,3C, 18,3C, 44,C3, 81
2500 DATA 18,18, 1C,1C,1C, 10,10, 18
2510 DATA 18,18,38,38,38,08,08, 18
2520 DATA 99,54, 3C,99,FF,3IC, 00,00
2330 DATA 00,00, 18, 18,3C, 2C,BD,FF
2540 DATA 00,00, 06,08, 0F,0F 45, 7E
2550 DATA 00,00, 40,60,70,70,72,7E
2560 DATA 00,06, 05, 0E, OF, 3E, 20,60
2570 DATA 00,60,60,70,70,7C,04,06
2580 DATA 98,58, 3E, 19,3E, 64,C4,B5
2550 DATA 19,1A,7C,98,3C, 26,23, 41
2600 DATA 00,00, 00,00, 00,00, 00,00 =
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Rperre PETIT

Jean-Pierre PETIT est directeur de
recherche au CNRS. 1l est I’auteur de
deux logiciels de CAO de 120 K intitulés
AMSTRAD 3D et SUPER-AMSTRAD-
3D, assortis d’un livre. Ces programmes
sont riches en ficelles de programmation,
liées a I'imagerie 3D. Dans cette suite
d’articles Jean-Pierre PETIT explique au
lecteur toutes ces astuces, ce qui lui
permettra de construire lui-méme son
propre programme de CAQ, avec
élimination des parties cachées, ce
qu’il ne trouvera nulle part ailleurs.
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SQUELETTE DE LA CHAINE
DE TRAITEMENT

METHODE DU SPLITTING.

REMARQUE

our recevolr les logiciels de J.P.PETIT, s'adresser a
P I'adresse cl-apres :

Jean-Pierre PETIT, Chemin de la Montagnére,
84120 Perjuis, Vaucluse.
1 - Logiciel AMSTRAD-3D (images fll de fer) : 90 F.
2 - Livre CAO sur AMSTRAD ( 260 pages ) : 200 F. L'en-
semble (1+2) : 250 F
3 - Logiciel SUPER-AMSTRAD-3D (parties cachées
éliminées) : 250 F
4 - Objets précalculés pour Super Amstrad-3D ;: 80 F. (3+4) :
300 F
5 - Ensemble (2+3+4) : 500 F,

Grace 4 'obligeance de M. Vibert, de Garches, AMS-
TRAD-3D (mais pas encore SUPER-AMSTRAD-3D) est dis-
ponible sur 464, Remarque : nous n‘avens pas de ver-
slon sur 664 disponible.

INTRODUCTION

SUPER AMSTRAD-3D va étre présenté tout au long d'une
suite d'arficles. Depuls quelques jours, ce logiciel est deve-
nu "intelligent”. | salt reconnditre des formes, Quelle simpli-
fication pour certaines tGches.

Mals nous n"en sommes pas |d. Pour le moment nous al-
lons présenter le squelette général dulogiciel, Il sera com-
posé des sections sulvantes :

- MODI - VOIR
- MODI1BIS H - DES
- MOD2 - SUPERDES
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Le “modeleur”, permettant d’engendrer les objefts, repré-
sente le sous-ensemble (MOD1, MODI1BIS, MOD2). La sec-
tion VOIR sert dans la mise au point d'objets. Elle denne
une vue en perspective automatique de I'objet en cours
d’élaboration et I'expérience a montré qu'elle était ex-
tfrémement utile. DES donne des dessins fil de fer, sans
dlimination des parties cachées. SUPERDES mettra en
ceuvre "|'algorthme du peintre” pour produire des images
avec parties cachées éliminées.

On entrera toujours par MOD1. Dans ce logiclel, congu
pour 6128, on continuera d’utiliser la gestion de pages-
écrans additionnelles & I'aide de ISCREENCOPY. On saif
que cette instruction n’existe pas dans le BASIC résident.
Elle doit donc étre créée en langant au préalable un
programme présent sur la disquette systeme :

RUN"BANKMAN
Cecl fait on entrera dans la chaine de fraitement avec
RUN"MODI1

MODI, LE SPLITTING

En consultant les listings le lecteur verra que nous avons
interdit toute entrée par les autres sections. Exemple. la
ligne 5 de DES :

5S0OUND 1,20 : CLS: PRINT "Pas d'accés direct & DES, ™ :
PRINT : PRINT "Je vous renvoie sur MOD1..." : RUN "MOD]1

C’est MOD1 qui contient la ligne de dimensionnement,
de réservation des places mémoires. Elle sera lue une
seule fols. Un Flag FD positionné a 1 en ligne 3 permetira

de sauter cas ordres de dimensionnement lors des CHAI-
NAGES,

Cecl fait on évoluera dans la chaine a I'aide d'ordres
de chainage en conservant tous les fichiers de travail,
donc communs aux différentes sections, définis dans
I"ordre de dimensionnement.
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En 5, on crée un fichier TYPES(K). La Lettre K sera comme
dans AMSTRAD-3D ufilisée pour repérer les objefs dans
un BLOC d’objets. Le sous-programme 24000 va permef-
tre de définir les couleurs du stylo, fond, etc.

Cn aura ensuitfe un MENU PRINCIPAL qui ressemblera le
plus possible au MENU d’ AMSTRAD-3D, Certaines options
disparaitront, comme MINICAQO et ce qui se referalf a
I'architecture navale. Simple manque de place sur la
disquette. Il a fallu faire des choix. Ceux qui ont suivi lIa
saga AMSTRAD-3D verront de nouvelles options qui se-
ront commentées plus tard.

Suit une ligne de saisie de caracteres :
200 GOSUB 65000

Le détall de ce sous-programme 65000 est donné. |l per-
met de se balader dans la forét des options et sous-op-
tions en utilisant simplement les touches alphabétiques
a b.c.etc. Un systéme est ajouté pour gue |'on puisse in-
différemmment répondre avec une majuscule ou une mi-
nuscule. En principe je souhaiterais que ' utilisateur tra-
vaille en caractéres majuscules. J'avoue que je ne con-
nais pas le POKE qui, inclus dans le programme, bascule-
rait automatiquement en clavier majuscules. Si un lecteur

peut nous depanner.

De cea caractére C$ on passe donc d un code numeérique
qui fait correspondre le chiffre 1 & a, le chiffre 2a b etfc,

On a dlors la ligne de dispatching :

230 ON C GOSUB $000,13000,8000,5000.21000 22000 64000 64000,
10000,20000

Avant cefte ligne, on frouvera des tests qui débouchent
en particulier sur des ordres de chainage vers d'autres
sections comme ;

217 IF C = 14 THEN CHAIN"MOD2

Ce qul est essentiel ¢’est de bien comprendre le split-
ting, cette technique qui consiste & découper un logi-
ciel en sections chainées. L'ensemble SUPER-AMSTRAD-
3D ne tiendrait évidemment pas en mémeoire cenfrale,
fichiers et ensemble de sous-programmes. On a donc
dispersé ces différents sous-programmes, ces différentes
t&ches et sous-téiches, dans des programmes quli s'appel-
leront les uns les autres & fravers des lignes comme 217.

J'ai hésité a réintroduire tout ce qui permetialt de tro-
vailler avec deux drives. Je n'ai pas I'impression que les
possesseurs de 6128 avec deux lecteurs soient iégion.
Ceux qui seront dans ce cas pourront modifier aisément
ces sections en goutant les ordres ad hoc. Je leur aiméme
Icissé une opfion :

-170 PRINT "p-"
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pour vy loger un ordre de changement de lecteur, ma-

nuel (par exemple pour lire le catalogue).
Il est évidemment des plus confortables de travalller avec

deux lecteurs, ce qui serd le cas pour la version PC que je
prépare. Eléments logiciels sur I'un, fichlers de fravail sur
I"autre. Les ordres de basculement sur le lecteur Infeme
et externe sont respectivernent UA et UB, ou |A, IB selon
le type de clavier gue vous avez. La ligne 235 contient
le reste de ces ordres de basculement (voir dans la série

des articles sur AMSTRAD-3D).
Pour coller avec la grande majorité des lecteurs, je me

suls donc arrangé pour gu’on puisse travailler avec un
seul drive. C'est assez acrobatique étant donné ia place
disponible. J'ai dl provisoirement supprimer le fichier des
objets sfandards. Une telle manipulation n’étant & la por-
tée que des gens possédant delux lecteurs.

Lorsgu’on utilise cette chdine de traifement, on charge
et on restocke des objets, ou on en crée d aulres que
I"on stockera & nouveau. Vous savez qu’une des parfi-
cularités de I'AMSTRAD est de sauver systermatiquement
une cople de tout fichler initial sous la forme BACKUP. 3l
vous chargez un objet appelé CHAISE et gu’aprés avolr
opéré une manipulation quelconque sur celui-cl vous sou-
haltez le restocker, vous vous retrouverez avec deux fi-

chiers :

CHAISE
CHAISE.BAK

Ces fichlers backup vont tres rapidement engorger la
disquette. On les &llminera systematiquement a chaque
cycle dans la BOUCLE du MENU PRINCIPAL a I'aide d’'un
ordre

uera,” *.bak” | :
quii, avec son “jocker”, efface systématiguement fous ces

fichiers BACKUP,

| est inféressant d avoir dans les listings ci-joints, une vue
d'ensemble du produit, Nous remplirons tfous ces sous-
programmes au fur et @ mesure. Cela permet aussi au
lecteur bricoleur de loger ses propres sous-routines dans
les emplacements laissés libres. Mais attention & MCD1,
qul est... plein comme un ceuf, J'ai méme dld enlever
tous les REM pourl'alleger.

On va retfrouver dans MOD1 la plupart des sous-options
de base déja présentes dans AMSTRAD-3D, méme sl elles
différent sensiblement,

Volcl I'organisation de MODT.

ler NIVEAU 2e NIVEAU 3e NIVEAU  CHAINAGE
CREER UN OBJET—>
Q000
Si objets orientés, chainage sur —> MOD2BIS
Chaine par chaine ——> Salsle clavier
26000 |

Sqisleécran — — — — — >

50

61000
Cbjet de réevolution——>Axe OX
34000 Axe QY
Axg — — — — — — — >0Of — = —>
Prisme ( al'écran)
54000
Cercle————————>8aqisie écran
32000 60000
sqaisle clavier
61000
Arc de Cercle————— =Sqisle écran
33000 &0000
Saisle clavler
61000

COMPLETER OBJET-> Achoppe sur Créer un objet,
13000 |

STOCKER OBJET—>Calcul CG et RE (centre de gravité
et rayon de la sphére d'encombrement).
8000 44000

CHARGER OBJET
5000

GESTION DE BLOC—>Créer un bloc——»Stocker bloc
1000 6000

Charger et lire bloc—> Charger bloc

2000 7000

Détruire bloc

3000

~ Dégraisser bloc

28000

Copier bloc+objets
4000

Détruire bloc+objets
Compactage bloc

42000
Rafraichir bloc
25000
DETAIL D’UN OBJET
10000
Opérat.s/CATALOGUE—>Afficher catalogue
22000 Changer nom fichier
Détruire fichier
INVERSER OBJETOU BLOC—————r—————r >MOD2
FUSIONS DIVERSES - —————r———————— >MOD2
MANIPULER OBJETOUBLCC—————— —— —— >MOD2
CHANGERTYPEOBJETOUBLOC——— ————— >MOD2
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FICHIER OBJETS STANDARDS (désactivée sl un seul lecteur)

CREER OBJET DE REVOLUTION

_ - 340000
D R TR I TR e orissnms i i SDES e
CREER PRISME l
PLAN TROBVUES—— ——— - — —— o — >DES 54000 i
x
N T i g >VOIR
QUITTER

OCn est obligé d’avolr un minimum d’ordre avant de se

lancer dans un tel travail.

Tous les sous-programmes gul debouchent sur un ordre

de chainage correspondent  ce gue nous avions appe-
& des sous-programmes virtuels. Ces sous-routines sont

mentionnées dans le MENU, qui est commun pour foutes
les sections ol ce menu est affché (MOD1.MOD2,DES).

mais elles ne sont pas physiquement présentes dans Ia

section considérée. Dans MOD1, c’est le cas par exemple
pour FUSIONS DIVERSES, qul débaucha sur un chainage

en direction de MOD2,

Dans MOD 1 on trouvera |'essentiel de la création d'objets
par différentas procédures. Point par point, chaihe par
chadine ., au clavier ou a I'écran. Création de prismes,
d’objets de révolution, de cercles et arcs de cercles.

Si ces objets ne sont pas des objets fil de fer, mais corres-
pondent aux définitions données dans la legon précé-

CONTENU DE MOD?2

C'estla seconcie parfie dumodeleur. C'est une section &
MENU,

dente (GRAFFITIS COQUE et SOLIDES) alofs il y aura chdl- ler NIVEAU 2o NIVEAU 3eNIVEAU  CHAINAGE
nage sur une extension de MODT infitulée MODl BIS, puis

retour sur MOD1. CREER UN OB ET o e st s s e e o e e >MODI
C'est aussi dans MOD1 que nous situerons la gestion du COMPLETER == by o et >MOD1

catalogue de la disquette. Tout le reste comespond &
des chdinages.

STOCKER OBJET——=> Calcul CG et RE (centre de gravite
et rayon de ka sphére d'encombrement).

8000 44000
On a aussl une gestion assez compléte de blocs.
CHARGER OBJET
5000
GESTIONDEBLOC——————————— — — —— >MOD]1
CONTENU DE MODI1BIS IET AL B 1IN D B Trocsiiomstsbont i i it SMOD1
Opérat.s/CATALOGUE———————— — — — — >MODI
MOD1BIS n’a pas de MENU, C’est une extension de MOD. INVERSER OBJET CU BLOC
La t&che achevée, Il y a retour par chdinage sur MCDI. 1000 |
. . FUSIONS DIVERSES ———> Fusion objets
Fusion sur bloc
STOCKER BLOC 3000
6000 Fusion de blocs
_ 4000
STOCKER OBJET Translation-rotation-fusion
8000 sur objat
17000
CREER CERCLE Translation-rotation-fusion
32000 sur bloc
17500
CREER ARC DE CERCLE
33000 MANIPULER OBJET OU BLOC

S



Translation
29000
Roftation————> parrapport a OX
37000 43000
par rapport @ OY
42000 :
par rapport & OZ .
41000
Affinité
39000
Homothetle
38000
Symétrie par rapport & l'origine
50000
Symétre par rapport d un plan
36000
Translation-rotation-fusion sur objet
17000
Translation-rotation-fusion sur bloc
17500
Inverser orlentation des facettes
1010
CHANGER TYPE OBJET OU BLOC
@000

FICHIER OBJETS STANDARDS (désactivée s un seul lecteun)

REPRESENTER UN OBJET——————— — e — — >DES

D2

i
FhELE
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PLAN TROIS VUES————— >DES
VOIR———— e e >VOIR
QUITTER

On voit que MOD?2 est spécidlisé dans la manipulation
des objets créas dans MOD1, avec les opérations &lé-
mentaires. On dispose également d’'un poste de soudure
qui permet d"assembler les objets entre eux ou de les In-
clure dans un bloc, On peut également fusionner des

blocs.
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CONTENU DE VOIR

VOIR est une section dépourvue d'affichage de MENU,

C’est une sorte de complément de MOD]1. La t&che ache-
vée, la section chaine sur MOD1. On calcule le centre

de gravité de I'objet et le rayon de sa sphere d’'encom-

brement, puis on situe |'cbservateur & une distance ad

hoc de celui-cl, pour lul “tirer le portralt” en se débrouillant
pour qu’ll solf plein cadre. On peut éventusllement firer

une hard copy sur |'imprimante DMP2000.

CONTENU DE DES

DES est une section & MENU,

lerNIVEAU  2e NIVEAU 3eNIVEAU  CHAINAGE
CREER UN OBJET——— — ——— S e X ¥ (@ 51
COMPLETER OBJET——————— — ————— —— >MOD]1

STOCKER OBJET———>Calcul CG et RE (centre de gravité
et rayon de la sphére d’encombrement).
8000 44000

CHARGER OBJET
5000

GESTIONDEBLOC———————————— ———>MODI

A

||

5.3
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DETAIL D'UN OBJET—————————————— >MOD

Opérat.s/CATALOGUE————————————— >MOD1
INVERSER OBJETOUBLOC—————=——————>MOD?2
FUSIONS BIVERBE e mmtemmm e >MCD2
MANIPULER OBJET QU BLOC—————————— >MOD2

FICHIER OBJETS STANDARDS {désactivée sl un seul lecteur)

REPRESENTER UN OBJET
Si élimination des parties cachées, chainage————>
SUPERDES
———>Dessiner objet en mémoire
27000 12000
Dessiner éléments
11000
Dassiner bloc
10000
PLAN TROIS VUES
34000 ;
VoR-H - ————— — — — — — >VOIR
QUITTER

CONTENU DE SUPERDES

SUPERDES est une section sans MENU, C’est une extension
de DES avec chainage en retour sur cette section apres
exécution des taches spécifiques d’élimination des par-
ties cachées par I'algorithme du peintre.
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§ 4000 *COPIE BLOC+OBJETS SUR AUTRE DISQUETTE

: _ 4999 RETURN

1 REM (super)HOD! Squelette L ’ yXP | 5000 "CHARGER OBJET

2 IF FD=1 THEN 230 B g | YLK 5809 RETURN

JFD=f: L =-1 i >XC | 6000 'STBCKER BLOC

4 DIM XT(35,12),YT(35,12),2T(35,12),N(35),AV(35), EL!(iB YFY 6999 RETURN

}, TYPE(19),GX(19),GY(19),GZ(19),RE(19) ,XE(12),YE(12),XE | 7000 'CHARGER BLOC

BIS(12),YEBIS(12),5T$(19) | 7999 RETURN

o CL5:TYPE$(1)="{il-de-fer™:TYPES$(2)="graffiti®:TYPES(3 >BM | 8000 'STOCKER OBJET

)="coque®:TYPE$(4)="30l ide" 8999 RETURN

7 GOSUB 24000 »>IG | 9000 °'CREER OBJET

10 CLS JHB 9999 RETURN

15 PRINT®MENU PRINCIPAL®™:PRINT >BH | 10000 'DETAIL D'UN OBJET

20 PRINT®*a-Creer un cbjet® YAE {0999 RETURN

30 PRINT"b-Coapleter objet ou bloc" NZ | 11000 °

40 PRINT™c-Stocker un objet® DI 11893 RETURN

50 PRINT"d-Charger un objet" . >DQ .| 12000 "CHAINER SUR MOD2

60 PRINT"e-Gestion de blocs d'objets® >0L 12010 CHAIN"MODZ®

10 PRINT"{-Gestion du catalogue® »JH | 12899 RETURN

80 PRINT®"g-Manipuler objet ou bloc® >NM 13000 'COMPLETER OBJET

90 PRINT®h-Fusions diverses"” JEX | 13899 RETURN

100 PRINT®{-Examiner objet" 2CA 14000 *

110 PRINT"j-Fichier objets standards® >RM | 14588 RETURN

120 PRINT™k-Voir® >PG | 15000 '

130 PRINT"[-Representer un obhjet® >LFP 15999 REXT K:RETURN

140 PRINT"m-Plan trois vues" >DY 16000 'MESSAGE SUR NOHBRE CARACTERES

150 PRINT"n-Inverser objet ou bloc” >NQ 16899 RETURN

160 PRINT"o-Changer type objet ou bipc" 216 18000 '

170 PRINT"p-* >UB 18983 RETURN

180 PRINT"g-Quitter® >UK | 20000 "GESTION FICHIER STANDARD

190 IF BL$C>™" THEN LOCATE 22,17:PRINT®Bloc resident™:L >GM | 20999 RETURN

OCATE 22,19:PRINT BL$ 21000 'GESTION DE BLOCS D'OBJETS

192 LOCATE 25,2 : PRINT"SUPERAMSTRAD-3D" >JF | 21999 RETURN

193 LBCATE 28,4 :PRINT CHR4(164);® J.P.PETIT" ’NE | 22000 'OPERATIONS SUR CATALOGUE

195 IF EL$ > "" THEN LOCATE 22,21:PRINT"Cbjet resident >XC | 22999 RETURN

":LOCATE 22,23:PRINT ELS 23000 'MESSAGE ERREUR BLOC

197 IF L<>-1 THEN LOCATE 31,23: PE[HT L+1;" ch.":LOCATE >WG | 24000 '"CHOIX DES COULEURS

22,25:PRINT TYPE$ 24999 RETURN

198 LOCATE 3,22 >YC | 25000 "RAFRAICHIR UN BLOC

200 GOSUB 65000 >WH | 25990 RETURN

203 IF C=15 THEN CHAIN™MOD2 >VD | 26000 'SAISIE DE CHAINES AU CLAVIER

205 IF C = 11 THEN CHAIN*VOIR® >¥Y | 26999 RETURN

210 IF C=17 THEN iA:END JRA | 27000 'COPIER BLOC STANDARD
215 IF C=12 THEN CHAIN"DES JUZ | 27999 RETURN

217 IF C = 14 THEN CHAIN®HOD2 VU | 28000 'SUPPRIMER OBJET DANS BLOC

220 IF C{1 OR C>17 THEN 10 >RL | 28993 RETURN

224 IF C=13 THEN CHAIN™DES JUA | 28000 "INVERSER FACETTE

230 HODE 1:0M C GODSUB 9000, 13000, 8000,5000,21000, 22000, >IN | 29999 RETURN

64000, 64000, 10000, 20000 _ 30000 "PRESENCE OBJET EN MEMOIRE ?

235 IF DRIVE2=1 THEN IB:iERA, ™, BAK": A:GOTO 10 >RP | 30999 RETURN

999 ERA,"#.bak":GOTO 10 JUK | 31000 'BLOC PRESENT EN MEMOIRE ?

§000 "CREER UN BLOC D*ORJET »ID | 31969 RETURN

1999 RETURN >HB | 32000 'CREER UN CERCLE

2000 'LECTURE BLOC YIE | 32998 RETURN

2899 RETURN >HC | 33000 'CREER ARC DE CERCLE

3000 *DETRUIRE UN BLOC »XF | 33999 RETURN

3989 RETURN >HD & 34000 'CREER OBJET DE REVOLUTION
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34999 RETURN

35000 *ENGENDREMENT PARALLELES ET MERIDIENS
35999 RETURN

36000 * 1D

36099 RETURN

37000 ' 1D

370989 RETURN

38000 'TEST CRIENTATION FACETTE
38009 RETURN

41000 ' IMPRESSION LIGNE VIDE

41999 RETURN

42000 * COMPACTAGE BLOC

42009 RETURN

44000 "CALCUL DE CG ET DE RE

44999 RETURN

54000 *CREER PRISHE,BASE HORIZONTALE
54000 RETURN

60000 'DEFINITION TYPE DE SAISIE
£0BGD RETURN

61000 'SAISIE ECRAN

62000 'POUR TRACER SUR ECRAN

62099 RETURN

64000 "POUR CHAINER SUR ECRAN

64099 CHAIN*MOD2®

65000 'SAISIE CARACTERE

65010 PRINT:PRINT"Votre choix :"
65020 C$="":C$=INKEY$:IF C$="" THEN 65020
65030 C=ASC(C$)

65035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOTD 65060
65040 IF C)>36 THEN C=C-96:GOTD 65060
65050 IF C<96 THEN C=C-B4

65060 SOUND 1,20,5

65535 RETURN

1 REM (super)MODIBIS Squelette
2 IF FD=1 THEN 10

5 SOUND 1,20: CLS:PRINT"PAS D'ACCES DIRECT A MODIBIS™:P HKH
" : RUN"HOD1
10 ON CREATION GOSUB 64000, 34000, 64000, 54000, 32000, 3300 >YE

RINT:PRINT"Je vous renvois sur MODi...

0
999 C=0: CHAIN"MOD1
6000 'STOCKER BLOC

6999 RETURN

8000 "STOCKER OBJET

8989 RETURN

18000 ' ARCTANGENTE

18988 RETURN

32000 *CREER UN CERCLE

32899 RETURN

33000 'CRER UN ARC DE CERCLE
33999 RETURN

34000 'CREFR OBJET DE REVOLUTION
34909 RETURN
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>PG ¥ 35000 'Creation obj revol axe OX

DD
>PH
>DE
>PJ
>DF
>PK
DG
20A
2DA
JPE
>DB
>PF
>DD
>PH
2DE
>R
>DB
JPF
>DC
DD
>PH
>DF
oMY
2DG
F
FL
2XF
>GH
»CH
JRU
JLL
NG

AW
JEC

INY
>X]
2HG
>YA
JHI
»DE
>PJ
»DA
>PE
»DB
JPF
D0

PG & 183 LOCATE 20,4

I

35999 RETURN

36000 'Creation obj revol axe 0OY
36959 RETURN

37000 '"Creation obj revol axe 0Z
37999 RETURN

44000 'CALCUL CG ET RE

44999 RETURN |

54000 'CREER PRISME,BASE HOR]ZONTALE
54999 RETURN

60000 ('DEFINITION TYPE SAISIE

60999 RETURN

61000 'SAISIE ECRAN

61999 RETURN

64000 CHAIN"MOD!

65000 !

65010 PRINT:PRINT™Votre choix :"
65020 C4="":C$=INKEY$:IF C$="" THEN 65020
65030 C=ASC(C$)

65035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOTO 65060
65040 IF C>96 THEN C=C-96:G0T0 65060
65050 IF C<96 THEN C=C-64

65060 SOUND 1, 20,5

65535 RETURN

{ REM (super)MOD2 Squelette (i
2 IF FD=1 THEN 201

5 SOUND 1,20: CLS:PRINT"PAS D'ACCES DIRECT A HOD2®:PRIN
. " :RUN™HOD!

T:PRINT"Je vous renveis sur MODI..
10 BORDER 26%RND:CLS : REM MENU PRINCIPAL
15 PRINT"MENU PRINCIPAL™:PRINT

20 PRINT®"a-Creer un objet®

30 PRINT*b-Completer objet ou bloc"

40 PRINT®c-Stocker un objet™

50 PRINT"d-Charger un objet"®

60 PRINT*e-Gestion de blocs d'objets™

70 PRINT"f-Gestion du catalogue”

80 PRINT*g-Manipuler objet ou bloc®

90 PRINT"h-Fusions diverses"

100 PRINT"i-Examiner objet®

110 PRINT"§-Fichier objets standards"®

120 PRINT"k-voir®

§30 PRINT"]-representer un objet”

140 PRINT"m-Plan trois vues®

150 PRINT"n-Inverser objet ou bloc"

160 PRINT®*o-Changer type objet ou bloc®
170 PRINT"p-*

180 PRINT"q-Quitter"®
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>DD
PH
>DE
>PJ
>DF
»PK
DD
YPH
>DE
P
HI
SPF
»DC
PG
LY
DG
»FQ
SFL
>XF
>GH
>CH
>RU
YLZ
NG

>XQ
>LH
2ED

KR
>BH
>AE
INZ -
»DX
>DQ
QL
>JH
>N
>EX
>CA
>RH
>PR
>LEZ
>DY
JNQ
TG
>UR
YUK

190 IF BL$(>™ THEN LOCATE 22,17:PRINT"Bloc resident®:L )>GM

OCATE 22,19:PRINT BL%
182 LOCATE 25,2 : PRINT"SUPERAMSTRAD-3D"

:PRINT CHR$(1G4);* JI.P.PETIT®

2IF
2NB



i If-' .l' .l' .'”rT L :'r 1] I.-I- : J'III“J -IJ-’”"'r ""'r'rn'l-q' J_'l.'l.'-r'l-"r_rllI |'.|'.-',_ .-;lfjr. I 'rrj'[-' ]r fll:':r-'.ll.,::. _ "' '”'I J_. lr. ’."-" i 'I-'",J:." /JI" ;! ot JIIIII r.._ : j'rJ'I.I’.IrIII"‘I'“'r'r"
i g e S e e S o T L

: : ; ' ! e WP e a. " {fin ,.'f : r:”.' :f.f :
- / gz " ,...,-_.f.f o .l’J'-' J'Hrf e fj.l" ; : . Jl.- |'|" o ,r,r |.l/ Iy ¢ 7] |
e i‘Jﬁf ysees WL ok % e N i y . 4 el fﬁ pllt ”f“ fkﬂ Kﬁ;.a e il g, ;hffﬂ

195 IF EL$ <> "" THEN LOCATE 22,21:PRINT"Objet resident >XC B 33999 RETURN SPF
":LOCATE 22,23:PRINT EL$ 36000 REM SYMETRIE PAR RAPPORT A UN PLAN YHC
197 IF L<>-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+1;" ch.":LOCATE >¥G | 3pggg RETURN >PJ
22,25:FRINT TYPES 37000 REM ROTATIONS YPP
198 LOCATE 1,22 >YA | 37009 RETURN »PK
200 GOSUB 65000 WH | 38000 REM HOMOTHETIE - 4
201 !ERA,"#.BAK":CLS ’PQ | 38099 RETURN >QA
205 IF C=13 THEN CHAIN"DES UL | 39000 REM AFFINITE YNU
210 IF C=17 THEN END >NL | 39999 RETURN >QB
215 IF €=15 THEN GOSUB 8000:GOTO 10 'BR | 41000 REN ROTATION AXE DOZ SUK
220 IF C<1 OR C)L7 THEN 10 BL | 41999 RETURN >PE
222 IF C= 11 THEN CHAIN"VOIR" 2WC | 42000 REM ROTATION AUTOUR DE OY YZX
223 IF C = {2 THEN CHAIN"DES" VR | 42989 RETURN >PF
224 1F C=14 THEN GOSUB 1000:GOTO 10 ’BD | 43000 REM ROTATION AUTOUR DE OX YA
230 MODE 1: ON C GOSUB 64000,64000,8000,5000,64000,640 >C6 | 43009 RETURN PG
00, 11000, 12000, 64000, 64000 44000 REM Calcul de CG et de RE >¥B
235 IERA,"#.BAK":GOTO 10 >TR | 449589 RETURN >PH
240 1ERA, "%, BAK" LE | 50000 REM symetrie par rapport a un point »KD
989 GOTD 10 UE | 50099 RETURN YPE
1000 ' INVERSER OBJET OU BLOC XD | 54093 RETURN SPJ
1999 RETURN ’HB | 64000 REM passage sur mod! >N
2000 'LECTURE BLOC )XE | 64099 CHAIN"mod1" ONT
2999 RETURN HC | 55000 REM Saisie caractere >VB
3000 "FUSION SUR BLOC XF | 5005 PRINT : »CD
3000 RETURN ’HD | g5010 PRINT"Vatre choix :™:PRINT >FQ
4000 'FUSION DE BLOCS 2XG | g5020 C$="":C$=INKEYS$:IF C$="" THEN 65020 YFL
4999 RETURN HE | 5030 C=ASC(CY) >XF
5000 REM Charger objet ’RE | #5035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOTOD 65060 5GH
5999 RETURN HF | §5040 IF C>06 THEN C=C-06:GOTO 65080 SCH
6000 REM Stocker fichier bloc )R | 65050 IF C<96 THEN C=C-64 »RU
6999 RETURN | ?HG | §5060 SOUND 1,20, 1 - LY
7000 REM Charger bloc ' ’0A | eocac PETURN SNG
7999 RETURN | 2HH

BOOO REM Stocker abjet | YRR

8999 :A:RETURN - L

9000 *CHANGER TYPE . VB

9099 RETURN PHK

11000 REM Manipuler objet ou bloc >BD | 1 REM {(Super)VOIR Squelette >YG
14999 FL$="":RETURN »PB | 2 IF FD = 0 THEN CLS : PRINT™Pas d’acces direct a VOIR. >DA
12000 REM Fusions diverses UG | ..":PRINT:PRINT®Je vous renvois sur MODi...":!A:RUN"MOD
12099 RETURN pC | 1"

17000 REM TRANSLATION FUSION SUR OBJET >HJ | 5 CLS : LOCATE 17,12 : PRINT*VDIR..." >DL
17389 RETURN >PH | 7 IF L =-1 THEN PRINT:PRINT"Pas d'cbjet resident, reto >UF

e —————

23000 'Erreur sur objet »DA | ur sur MOD1....":EL$="":C=0:CHAIN"MOD1"®

23989 RETURN YPE | 10 GOSUB 44000 >PC
27000 REM fusion sur objet >¥V | 20 BORDER 26#RND:CLS >PH
27999 RETURN »Pl | 25 [F EL$ O ™" THEN LOCATE 25,21 :PRINT"0bjet resident® >ZD
29000 REM TRANSLATION >RY | :LOCATE 25,23:PRINT EL$:LOCATE 25,25:PRINT TYPE$

20009 RETURN QA | 30 LOCATE 13,10 : PRINT® Desirez-vous un trace du tri >VQ
J0000 REM objet en memoire 7 WH | edre ?7:GOSUB 65020:[F C=15 THEN TRIEDRE={ ELSE TRIEDRE
30999 RETURN >PC | =0

31000 REM BLOC EN MEMGIRE ? >UH | 40 CLS:LOCATE 6,10:PRINT®Dessin facette apres facette ? JKF
31999 RETURN >PD | ":GOSUB 65020:1F C=15 THEN FACETTE =1 ELSE FACETTE=0

32000 REM CHANGER NOM OBJET ? »¥F | 7000 REM Representer un objet YT
32999 RETURN JPE | 12000 REM DObjet deja present en memoire >HD
33000 REM Garder le nom du bloc ? >IN o 13000 SOUND 1,200 : CHAIN™MODI™ >XB
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14000 REM SAUVEGARDE ET DESSIN DE L’
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DRJET RESIDENT »>cy W 195 IF EL$ O ™* THEN LOCATE 22,21:PRINT"Objet resident >KC

14999 RETURN ypE | ":LOCATE 22,23:PRINT EL$
15000 REM Calcul et trace image S2C 197 IF L<>-1 THEN LOCATE 31,23:PRINT L+{;® ch.":LOCATE >VG
15099 RETURN SPF 22,25:PRINT TYPES
17000 REM TRACE TRIEDRE »7Q | 198 LOCATE 1,22 YYA
17099 RETURN ypH | 200 GOSUB 65000 >WH
{8000 REM RECHARGER OBJET sUF | 203 IF C=15 OR C=14 THEN CHAIN"HMOD2 »BC
18999 :A:CHAIN"HODL QA | 210 IF C=17 THEN END AL
18000 'DESSIN FACETTE APRES FACETTE »oF | 212 1F C=14 THEN 10 ?L0
19999 COTD 12000 spe | 213 IF C=15 THEN 10 JLE
44000 REM Calcul de CG et de RE »w | 220 IF C<1 OR C>17 THEN 10 ' ?RL
44999 RETURN ypH | 225 IF € = 16 THEN GOSUB 17000:GOTO 10 >CA
62000 REM CADRE yBR | 230 MODE {: ON C GOSUB 64000,64000,8000, 5000,64000,6 >GF
57093 RETURN PH | 4000, 63000,63000,64000,64000, 13000, 27000, 34000
65000 REM Saisie caractere >VB | 240 iERA,"#.BAK” LK
65005 PRINT »cD | 999 GOTO 10 YUE
65010 PRINT*Votre choix :" yzF | 3000 *DESSIN ELEVATION >XF
65020 C$="":C$=INKEY$:1F C$="" THEN 65020 FL | 3999 RETURN PHD
B5030 C=ASC(C$) YYF 4000 REM SAISIE (VERTICALE) POINT SUR ECRAN JHX
B5035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOTO 65060 »GH | 4989 RETURN 7HE
65040 IF C>36 THEN C=C-96:60T0 65060 CH | 5000 REM Charger objet JRE
65050 IF C<96 THEN C=C-64 »RU | 5999 RETURN PHF
65060 SOUND 1,20,1 SLY 7000 REM CALCUL PARANETRES VISION >CD
65535 RETURN YNG | 7999 RETURN ?HH
- 8000 CHAIN*MOD{ >FH
4 10000 REM dessin par bloc »UK
10999 RETURN *PA
11000 REM DESSIN PAR ELEMENTS >YQ
11988 RETURN +PB
1 REM (super)DES Squelette >ID | 12000 REM Objet deja present en memoire >HD
2 IF FD={ THEN 230 LK } 12999 RETURN >PC
5 SOUND 1,20: CLS:PRINT"Pas d’acces ﬂlTEGt a DES":PRINT >XK | 13000 REM Voir >WB
:PRINT"Je vous renvois sur MOD1...":RUN"MODI® 13999 CHAIN®VOIR" YMR
10 BORDER 26¥RND:CLS : REM MENU PR!HE]FAL >KR | 15000 REM Calcul et trace image Y10
15 PRINT®MENU PRINCIPAL"™ :PRINT >CF | 15800 RETURN >PF
20 PRINT"a-Creer un objet™ JAE | 18000 REM charger elements »WH
J0 PRINT*b-Compieter objet ou bloc® ’NL | 18999 RETURN »PJ
40 PRINT"c-Stocker un objet” >DY | 21000 -21009 SUA
50 PRINT"d-Charger objet" >IF | 21909 CHAIN®"modi YHN
60 PRINT®e-Gestion de blocs d'objets® Q4L | 23999 RETURN >PE
70 PRINT"f-Gestion du catalogue" >JH | 27000 REM REPRESENTER UN OBJET YZR
80 PRINT®g-Manipuler objet ou bloc” >NM | 27999 RETURN Pl
90 PRINT"h-Fusions diverses"” JEX | 28000 REM Charger bloc QB
100 PRINT"i-Examiner objet® >CA | 28900 RETURN YPK
110 PRINT"j-Fichler objets standards® >RM | 30000 REM ohjet en memoire ? >WH
120 PRINT®k-voir® >PR | 30999 RETURN »PC
130 PRINT™1-Representer un objet” JLP | 31000 REM BLOC EN MEMOIRE ? YUH
140 PRINT®»-Plan trois vues" >DY | 31999 RETURN YPD
150 PRINT"n-Inverser objet ou hloc" >BQ | 32000 REM SAISIE ECRAN YRA
160 PRINT®o-Changer type objet ou bloc® >TG | 32000 RETURN YPE
170 PRINT"p*® >MD | 33000 REM TRACE QUADRILLAGE X0Z YAZ
180 PRINT®"q-Quitter® YUK | 33999 RETURN »PF
190 IF BL$<>"™ THEN LOCATE 22,17:PRINT"Bloc resident™:L >GN | 34000 REM SITUER DECOR SRP
OCATE 22,19:PRINT BL$ 34099 RETURN YPG
182 LOCATE 25,2 : PRINT®SUPERAMSTRAD-3D" >JF | 35000 REM SITUER DECOR >RQ
193 LOCATE 29,4 :PRINT CHR$(164);" J.P.PETIT" JNB @ 35899 RETURN »PH
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36000 REM TRACE CROIX

36998 RETURN

37000 REM EFFACAGE CROIX

37999 RETURN

38000 REM SAISIE NUMERIQUE

36999 RETURN

J9000 REM SITUER DECOR wue elevatiom
38999 RETURN

41000 REM EFFACAGE LIGNE DU HAUT
41999 RETURN

44000 REM Calcul de CG et de RE
44899 RETURN

47000 REM permutation cyclique pages
47999 RETURN

59000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN
59839 RETURN

61000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN
61999 RETURN

62000 REM CADRE

62989 RETURN

63000 REM Passage en MOD2

63999 CHAIN™MOD2®

64000 REM Passapge sur MODi

64000 CHAIN™MOD1®

65000 REM Saisie caractere

65005 PRINT

65010 PRINT*Yotre choix :*

65020 C$="":C$=1NKEY$:[F C$="" THEN 65020
65030 C=ASC(C$)

65035 [F C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOT0 65535
65040 IF C>96 THEN C=C-96:GOTO 65535
65050 IF C<96 THEN C=C-G64

65060 SOUND 1,20,1

65535 RETURN
1 REM SUPERDES Squelette
2 IF FD=1 THEN 6

5 SOUND 1,20: CLS:PRINT"Pas d'acces direct a SUPERDES":
PRINT:PRINT"Je vous renvois sur MODi..."™:RUN"MODL®

6 GOSUB 27000

8 CLS:LOCATE 12,13:PRINT"Colorier facettes ?":GOSUB 650

20:IF C=15 THEN COULEUR=2 ELSE COULEUR=0
10 ON CD GOSUB 12000, 10000, 10000
20 GOSUB 62015

25 C$=INKEY$:IF C$="" THEN SOUND 1,300:G0T0 25

32 IF C$=" * THEN CALL LAQCO:PRINT#B:PRINTHS

33 BL$="":EL$="";L=-1:CLS:LOCATE 6,13:PRINT"Remettez la

disquette logiciel™:GOSUB 65020:CHAIN"MOD1
5000 REM Charger objet
5890 RETURN

7000 REN CALCUL PARAMETRES VISION

>QK M 7099 RETURN

Pl
K
»PK
b1
2QA
»FL
0B
YT
>PE
>¥B
>PH
?GH
YQA
2AK
D
JAC
»PG
BB
>PH
>1R
1, H
?VN
JHX
>VB
»CD
2IF
>FL
2XF
?HG
p{nt]
>RU
LY
>NG

JWE
21C

PVA

HI
>PH

>IN
»PK
MY
LR
»BY

JRE
YHF

10000 REM dessin par bloc

{0893 RETURN

12000 REH Objet deja present en memoire
12899 RETURN

13000 REM Voir

13999 CHAIN®VOIR®

14000 'FACETTE VUE ?

{4999 RETURN

15000 REM Calcul et trace image
15999 RETURN

16999 RETURN

17000 PRINT®ELIMINATION GRAFFITIS NON VUS®

17889 EETURN
18000 'FENETRAGE
18999 RETURN
18000 'Facetteaut
19999 RETURN

>HH
MK
?PA
>HD
>PC
>WB
JHR
2DA
>PE
»IC
JPE
PG
>PL
»PH
>DE
2Pl
>DF
>PK

20000 "ELIMINATION FACETTES DANS LES SOLIDES,CLASSEMEN >CH

. T FACETTES COQUES ET DESSIN
| 209593 RETURN
| 21000 'COMPACTAGE FACETTE

21999 RETURN

24000 REM TRACE SANS INTERACTION
24999 RETURN

21000 'SAISIE POINT DE WUE

27999 RETURN

| 28000 REM Charger bloc
| 28999 RETURN

30000 REM objet en memoire ?

30299 RETURN -

31000 REM BLOC EN MEMOIRE ?

31999 RETURN

32000 CLS:PRINT™CLASSEMENT EN DISTANCE"
32999 RETURN

33000 'RECHERCHE DE DISTANCE MAXIMALE

| 33999 RETURN

34000 'CLASSEMENT FACETTE DANS OBJET
34839 RETURN

35000 'FACETTE LA PLUS LOIN

35999 RETURN

36000 'ALGORITHME DU PEINTRE

36999 RETURN

62000 REM CADRE

62999 RETURN

63000 REM Passage en MOD2

63999 CHAIN*MOD2®

65000 'SAISIE CARACTERE

65010 PRINT:PRINT*Votre choix :"
65020 C4="":C4=INKEY$:IF C$="" THEN 65020
65030 C=ASC(C$)

65035 IF C=13 OR C= 32 THEN 65060
65040 IF C>36 THEN C=C-86:G0TD 65060
65050 IF C<96 THEN C=C-G4

65060 SOUND 1,20,5

»CD N 65535 RETURN

YPB
»CJ

SPC
BN
SPF
YDE

SPJ

>QB

PK
SWH
>PC
SUH
SPD
LU

YPE
DB

YPF
>DC

YPG
>DD

>PH
>DE
YPJ

YBB
>PH
>TR
YHX
>DG
>FQ
YFL
YXF
YXT
SCH
YRU
LI
YNG
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Adrassaes
relativas Codes Hexadacimau: Caractéras ASCII  Adrassa

absolus
TAR. . .changa HEX ASC SHIFT-TAE. . .fichier CTRL-TAB. . .Ascii+]128
C1lR. . .recherchs SHIFT-CLR. .remplace CTRL-CLE.. . desnss
DEL. ..sact SHIFT-DEL. . .bloc CTRL-DEL. . .pistae
CTRL-ESPACE. . . page COFY. ., Jacrira CIL-ENIER. . .Ass

L e

o e e e i e s = 7 L s P T

Lorsque l'on observe une disquette pendant un temps pro-
l longé on s‘ennuie ferme. Quoi de plus inexpressif, en ef-

fet qu’une béte surface de plastique immobile et vide. Oh !

bien siir il est toujours possible de charger des fichiers, des

programmes par l'intermédiaire dun lecteur mais apres tout

on ne sait toujours pas ce qui se cache dans les entrailles de la

béte. Pourtant il est possible de découvrir certaines choses fasci-
nantes sur les disquettes grace a un pmgramme intitule “éditeur
de secteurs”.

Discobole est I'un de ces produits permettant de jeter un re-

gard indiscret sur les mystérieuses écritures magnétiques.

Le premier menu vous propose de travailler sur le lecteur A

ou B, ou bien de formater une disquette selon tous les for-

mats existant sur le CPC et méme sur le PCW en incluant un

mode spécial 10 secteurs par piste et 42 pistes. Le sous-menu
propose lui 7 options différentes : 'assembleur que nous exa-
minerons plus loin, 'affichage du catalogue sur I'écran ou sur
I'imprimante, I'effacement d'un fichier, le changement de nom
d’un fichier et enfin les deux options importantes : le travail

sur les fichiers et sur les secteurs. En choisissant de travailler

sur les fichiers, vous obtiendrez un tableau rempli de chiffres,

delettres et d’autres symboles moins reconnaissables. 1l s'agit
en fait d'une représentation de votre fichier tel qu‘il est enre-
gistré sur le disque. D'une part vous avez le texte en ASCII

(ou interprétation), d’autre part les codes hexadécimaux. Vous
pouvez tout a loisir modifier le contenu de 'une ou l'autre
partie en “basculant” avecla touche TAB d'un mode a 'autre.
Ce changement se matérialise par un curseur clignotant dans
la zone concernée. Les déplacements s’effectuent avec les tou-
ches fléchées du curseur pour le changement de ligne comme
pour le changement de page. A ce propos vous trouverez en

bas de l’écran une série de commandes permettant par exem-
ple le changement de page ou l'écriture sur le secteur afin de
valider une modification. Tres pratique est également la bor-

)

dure de l'écran qui devient bleue lorsque

l‘on appuie sur la touche CAPS LOCK.
Les données inscrites en haut de 1'écran

..........
Rty

concernent la po-
sition du fichier sur la
disquette indiquée en blocs, secteurs, pistes. L‘option “sec-
teurs” est trés semblable au niveau présentation a 'option
“fichiers” si ce n'est qu'il est possible de lire des secteurs
non standards, alors qu’il est impossible de consulter des fi-
chiers bizarres. Il est donc possible de visualiser les secteurs
de 256, 512,1024, 4096 octets. Mais dans ces derniers cas, il
n‘est plus question de pouvoir charger des fichiers : la place
mémoire occupée par les secteurs déborde sur la place
allouée pour les fichiers.

Les fonctions de recherche/remplacement permettent de
traduire des codes ASCII en d’autres codes et peuvent étre,
par exemple, utilisées pour frangiser un jeu d'aventure en
Anglais.

[’assembleur est lui, accessible, a partir de chaque module
par un simple CTRL-ENTER.

Puisque nous sommes dans l'assembleur restons-y avec une
rapide description des commandes. La premiere série con-
cerne I'édition du texte source : suppression de lignes, de
texte, saut de lignes en avant et en arriere sont au menu.
Pour l'assemblage rien de bien compliqué puisque la com-
mande “A” a laquelle on peut joindre “V” et “I” pour l'affi-
chage ou l'impression, suffit & effectuer cette opération. Le
désassemblage comprend lui deux instructions. L'une est
brutale : on désassemble 8 octets par 8 octets. L'autre est
plus “raffinée” puisqu'elle autorise de multiples options :
les adresses de début et de fin de la zone a traiter, 'adresse
d’exécution, la délimitation des zones de données (messa-
ges, buffers) et enfin le choix du canal de sortie (vidéo ou
imprimante). Suivent une série dinstructions gerant la
mémoire et les ports d’entrée-sortie.

Ce qui semble évident pour le programmeur confirmé ne
l'est pas toujours pour le débutant complet. Il y a malheu-
reusement dans cet ensemble de programme une prolifé-
ration de commandes en CTRL+ quelque chose pas toujours
évidente a retenir. Mais il y a une foule de petits renseigne-
ments sur la composition d’un disque par exemple qui font
que le manuel devient alors aussi intéressant que le logiciel.
Malgré tout le néophyte total aura peut-étre du mal a s’y re-

trouver.

Edité par : Micrologic ~ Prix : N.C.
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"4 11 est tres précisément 5 h du matin ~ possible. Lorsque 1'appareil a décollé, je
& lorsque je ferme la porte de mon ap-  n’oublie pas de rentrer le train d’atter-
partement et que je me dirige vers le ga-  Tissage et je stabilise I'avion afin de pou-

AUCES

HULT PISTES

.'gnu_'

§ TOUR DE CONTROLE
EUFERL OFE CONFEGHIE
ACCES FRUY HS5TES

| SRLLE FRIUECE

ENERROUEHEMNMT DU

rage souterrain ou se trouve mon petit
véhicule de service (oh, juste une Jaguar !),
pour me rendre a l'aéroport ou je dois
effectuer un vol dés 6 h 45. Une fois ar-
rivé dans la salle privée, je me rends di-
rectement a la salle de météo pour ob-
tenir tous les renseignements nécessaires
avant d’aller au bureau de la compagnie
qui me donne le numéro du vol de ce jour.
Les formalités étant réglées, je me
promene un peu dans l'aéroport, la ter-
rasse, le restaurant, la salle privée, avant
de me présenter devant 'accés aux pis-
tes car, pour une fois, tout s’est passé telle-
ment vite que je suis en avance par rap-
port a I'heure d’'embarquement de mon
vol. Apres ces moments d’attente, il ne
me reste plus qu’a monter dans le bus qui
me mene au pied de 'appareil et je re-
trouve avec chaque fois autant de bon-
heur ce tableau de bord qui m’est si cher !
Suivant la procédure bien connue, je mets
la puissance du moteur “plein pot” et je
bloque le manche en arriére afin de dé-
coller le plus vite possible et le plus haut
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voir capter mon premier message radio ;
les ordres sont clairs, nets et précis : cap
55 et altitude 1320 m. Une fois ces ordres
exécutes, je reqois un second message ra-
dio qui me fait conserver le méme cap
mais me fait changer d”altitude ; un troi-
sieme message modifie mon cap et c’est
a partir de cet instant que les événements
se précipitent : tout d"abord, il faut éviter
de justesse une montagne et, ceci étant
fait, I'avion se fait alors détournes ... Il
ne me reste plus qu‘a suivre les ordres
du pirate qui va m’obliger a atterrir sur
un terrain complétement désaffecté. Le
pirate ayant €vacué tous les passagers,
Je n’écoute que mon courage et mon sens
du devoir et me lance a leur poursuite
dans l'espoir de libérer les otages et d’ané-
antir le pirate. Vous voudriez bien savoir
comment tout cela s’est terminé ! Mais
comme je trouve que j'en ai déja beau-
coup dit, allez donc y faire un tour vous-
Imeme, vous pourrez en profiter pour vous
rendre compte que c'est pas du gateau !...
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Voici une aventure que, & notre avis, vous n'allez pas
réussir & vivre en quelques heures ; il y a vraiment cer-
tains détails qui sont trés difficiles a trouver. Cote simu-
lation, le pilotage est parfois si pointu qu’un crash est
vite arrivé mais heureusement que les fonctions de pi-
lotage ne sont pas trés nombreuses ce qui simplifie un
peu les choses. Enfin, coté graphisme, les différents
écrans sont de qualité variable, ceci en raison des images
digitalisées qui ont un effet plus ou mains réussi. En
conclusion, nous dirons qu'A320 n'est pas facile mais
que vous pouvez vous lancer dans 'aventure a condi-
tion d’étre perspicace et trés patient car, 'aventure se
déroulant en temps réel, il nexiste pas de sauvegarde
en cours de jeu ; vous voyez donc le probleme lorsque
vous vous crashez |...
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KARATE

I Dansle genm les fanathues sont gates
et je prédis qu‘il ne va plus étre pos-

sible de les arracher de leur écran de CPC

car, il faut le reconnaitre, 7 logiciels de
combat dans une méme compilation c‘est
vraiment dément !

Voici un rapide coup d’ceil pour vous dire
ce que comprend cette compilation mais
tous les fideles connaissent ces logiciels
de longue date et, je dirais méme plus,
tous les fideles d’ Amstar ont pu lire un
banc d‘essai de 6 des titres proposés...
Pour suivre l'ordre chronologique des
bancs d‘essais, commencons par The Way

of the Tiger (Amstar n°1) qui est probla-

blement le plus beau logiciel de combat.

Ayant appris tout ce qu‘un bon religieux
doit savoir en matiére de karaté, kendo,

etc., vous étes confronté A des combats

corps a corps avant d‘étre propulsé dans
'aréne réservée au combat au baton pour
terminer par la lutte au sabre. Vous étes

alors fin prét pour affronter le grand

maitre en personne... Vous pouvez vous

procurer la compil’ rien que pour ce logi-
ciel qui propose une animation sans re-
proche et un graphisme impeccable ol

~ méme les décors ne sont pas inertes !

—— -

Regardons quand méme les autres titres
qui meéritent que l'on parle d’eux : The
Way of the Exploding Fist (Amstar n°1)
est également un classique et un monu-
ment dans la pratique du karaté. Sur un
décor cette fois figé, vous avez dix Dan a
passer ce qui vous monopolise devant
votre €cran un bon bout de temps sans
que ce soit pour celairréalisable. L’intérét
de ce logiciel réside dans la panoplie de
coups qui sont disponibles... Vient ensuite
Kung-Fu Master (Amstar n°2) qui est une
bonne adaptation du jeu d‘arcade sur
Amstrad avec quand méme, bien siir, des
graphismes de moindre qualité. Cepen-
dant, tout y est : les séides, les ennemis
de base, les assassins armés de couteaux,
les serpents, les dragons, les globes mys-
tiques et les nabots...Nous pouvons alors
continuer avec Avenger (Amstar n°4) qui
n‘arien a voir avec un jeu de karaté nor-
mal. En effet, vous pouvez dire adieu &
la traditionnelle panoplie de coups pour
vous retrouver équipé d une arme et évo-
luant dans des graphismes s’approchant
plus dela B.D. Caalors e un peu, non ?...
Enchainons directement avec Uchi-Mata
(Amstar n°8) ol vous vous retrouvez sur
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le tatami pour une séance d'entrainement
afin de vous familiariser avec toutes les

prises du judo. Vous serez ensuite capable,
dans I'absolu, d’affronter n’importe quel
Dan... Pour l"'avant-dernier logiciel propo-
s€, préparez-vous a découvrir de super-

bes graphismes de fond avec Samourai
Trilogy (Amstar n°11) ; bien que I’'anima-
tion ne soit pas un modéle du genre, vous
prendrez plaisir a suivre les cours de cette
école de formation dont vous devez sor-

tir avec le titre de meilleur samourai apres
avoir subi les épreuves de karaté, de ken-
do et ... I'ultime épreuve ! Enfin, pour com-
pléter cette compilation, un petit mot sur
Bruce Lee qui est certainement le moins

bon dulot au niveau du graphisme. Pour
passer d“un niveau a l"autre, vous devez
visiter toutes les piéces et récupérer les

lanternes ce qui vous ouvrira la porte vers
le niveau suivant...

Edité par : Gremlin Graphics
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Mais jusqu’oti iront-ils ? Au début, sor-

tir une compilation signifiait réunir
3 ou 4 titres sur une disquette. Puis ce
fut I"escalade et, aujourd’hui, ce sont 10
titres de genres différents qui vous sont
proposés. Voici ce dont il s’agit : bien siir,
étant donné le titre, il était impensable
que ne soit pas présent Frank Bruno’s
Boxing qui, a notre avis, n‘est pas d'une
grande qualité graphique ; par contre,
vous avez 10 champions aux techniques
différentes a terrasser... Nous retrouvons
_ensuite des classiques que tout possessetr
de micro digne de ce nom doit posséder
dans sa logithéque a commencer par Com-
mando, combat au milieu des forces
ennemies qu’il n’est plus besoin de pré-
senter, Bomb Jack ou I’art de récolter les
bombes dans un temps de record que l'on
a toujours plaisir a retrouver, Ghosts'n
Gaoblins dont on parle encore dans toutes
les chaumiéres et qui est un grand succes
d‘adaptation de jeu d'arcade pour Elite
ou, encore, Saboteur ot vous jouez le role
d’un mercenaire trés adroit et rompu a
la pratique des arts mariiaux qui doit
s’infiltrer dans un batiment de sécurité...
Pour compléter cette série viennent en-
fin des titres qui, s'ils ont remporté un
moins vif succes, sont susceptibles de dis-
traire certains d’entre vous. Par exemple,
les plus jeunes pourront retrouver Scoo-
by-Doo a la recherche de ses amis dans
un chateau mystérieux ou Airwolf qui
nous fait retrouver deux héros de série T e
américaine j'ai nommé Hawke et Super- et
copter. Tout le monde pourra faire une ; e S
partie de 1942 bien qu'il ne soit pas d une
qualité remarquable ou Battle Ships oti
vous vivez une espéce de bataille navale - Iy \ AN .
améliorée 4 I'écran. Enfin, nous terminons. ' Al 1% W
par un classique parmi les classiques puis- Sy 2o |
qu'il s’agit d“un casse-briques avec Batity
qui est fort divertissant. En somme, une
compilation pour les longues soirées
d’hiver... '

.!_|rl ey iy ” I-'?_ iy, _._-I__.

y a2 = ! a0 '";_ - [t . ._.-.-‘:r_"
g A \":0,. a4 = = | ™ { = 5 1':‘ ol

FFF)\; S ” N

Ty

Edité par :Elite
Prix indicatif : N.C.

63



.-_.--_:_'.:._;::::;ZZ_._:._;:;-.:,ES']" PE’SE TELEv-'.: .
. PHONE - ENLEVE
. VETEMENTS - MONTE
. DANS BAIGNOIRE
' OUVRE ROBINET -
. FERME RDHINET | TS o e |
BECRGCPIE TELE- B i : .. — : Janvier
. PHONE. HmRsEsRe . 0 I
. VIETTE - MET VETE- }
; : _. 3 ..: ; _:: ; M Em E'H E ST Slm 7
- OUEST - DESCEND -
Sl ﬂuEsr NORD-NORD

oo DISCUTE  AVEC |
PRETRE SUD EXAM- |
~ TNE saus BANE =

| e YT v
ESI M{ENI*E HANS:'_;"_” ISR BT R I Biim—

AMINE GRILIE - EN,..:.- e m———
LEVE _____ CABENAS p : :
~ NORD - EST PEJHSSE---'

'::_:-i}'.PENETRE PASSE

R o SO |
z )

MGNT E‘ EFT NDRD LR SN E WESWEEEE W 6.l | _" L s S |
3 ACHE‘TE PINCE SHE Falise 5S4 Pateyiie T — 8 ol NI S [ e
ﬂUEST CEJLIPE Bdw;_'::
. GUE-PRENDBAGUE- §
 EST - MONTE - EST -
. EST - REGARDE SOUS
 'PONT-PREND CHAINE
- PASSEPONT-EXAM-
 INEDOUVES-ECARTE
' BRANCHAGES - MON-
. TE-LIE CHAINEAAN
. NEAU - EST - LIE |
. L CHAINE A GRILLE
~ OUEST - POLSSE Pl
' ERRE-DISCLITE AVEC.
. HOMME - DESCEND E
UEST: NNH BAG LIE
_NORD - Ecourte - |}
.'-__;:;ECBUTE ECﬂI.IT E =

1 ! u K
e coup de main 9 Hl".'.tr‘!!vr'-

A ——— R e T

:.c.EARQUE"" MQNTE
DANS. BARQ}_]E PESE
__:.-___f'_s,FANAL RAME

I
L | -
r L !
Fain - L ] 1
UL ST |
L ] £
% ’ 1 = 2 ¥ 1
- 1 a
i r 1
E, | !
P - .
.+ e R .
B ]
-r | ! X 1
i - i ]
__..rl-""'-.- B i
R T L ) . . T o

B O ) T A L e SR A A R R S A En s e T e e :
- ks e '1”0——_-.--—-.ﬂnmmupwgr-—rq-m-—pmd_n-_n_ L

fureauw sinistre Janwrer e Un homme au pain sec Messidor

T P e ke



o i _-_u.--a_-__“.,., :T AR ot

DEFIF DES DERNIERS ROIS

CAISSE - PREND CAIS-
SE - RAME VERS PLA-
GE - DESCEND BAR-

QUE - DESCEND CAIS-
SE - PORTE CAISSE -
SUD - POSE CAISSE -
OUVRE CAISSE -
. PREND PISTOLETS -

beg i 5 " e
et raaf A e
rE -

- NAGE - MONTE -
DONNE PISTOLETS -

MANGE - SUD - EXAM-
INE GUEST MONTE
"ARBRE - SAUTE SUR
BALCON - NORD -

s 9| SOULLLE BOUGIE -
can fuir SURTOWT s s ifox 'PREND BOUGIE- VIVE
— . LA REVOLUTION - CA
IRA - ECOUTE - SUD -
 SAUTE ARBRE - DES-

VA SOUS ESCALIER -

FOUILLE SALLE -
PREND SACOCHE -

- PREND LIVRE - EST -
DISCUTE AVEC HOM-
ME - OUl - ECHANGE
LIVRE - PREND BOUR-
SE- OUEST-SUD-SUD
- EST - SOULEVE PIL-

 ERRE - TUE SERPENT -
PREND SERPENT -
NORD - POSE SERPENT
- _MET HERISSON DANS
SACOCHE - SUD - EST
- ATTEND - POSE HER-
ISSON - MONTE DILI-
GENCE - ST ELORENT
LE VIEIL - DONNE
BOURSE - OUVRE
BOITE - EROTTE BA-

ey g _. :
.". . :
..'..; ;

=

"l [ANCE BOUGIE SIIR

_ OUEST - NORD -
MONTRE PISTOLET -
PREND PISTOLET -

B e e e LI P B T o o s e 2

1:-.':-'1-'-1' Vavi s o graaryue b . [ 1':.r'. 1 £ —.:SHD = METHABIT" i
5 | 3 POUSSE EENETRE -

OUEST - FRAPPE
PORTE - ENTRE -
_ OUEST - TUE HOMME
- DISCUTE AVECHOM-
'ME - SOUS PARDUET -
| ENLEVE LATTES - EX-
 AMINE CACHE - EXAM-
. INE CACHE - LIS PAGE
EST

oy - "

= Ry ’ P AL T T -l

e s L TR e '-I[

- 0]

i i . .
N

FIN.

NORD - OUEST -
OUEST - NAGE - NAGE

ATTEND-NORD-DIS-
CUTE.AVEC FEMME -

|  FOUILLE CHAMBRE -

 CEND - EST- NORD -
ATTEND - SORT 5OUS
ESCALIER - MONTE -

- OUVRE SACOCHE -

TONNET ETPLAQUE - =
 ALLUME BOUGIE -

CHARETTE- ATTEND -

b DONNE PISTOLET - EST _
: PREND HABIT- OUEST £
QUEST - NORD - EST-

DONNE DOSSIER - -



Nous vous présentons chaque mois quelques
logiciels qui ont tous un point commun : leur
prix...

En effet, ce sont des programmes qui valent
"20 balles” en Angleterre et vous pourrez vous
les procurer pour la modique somme de 26
francs, port compris, en vous adressant chez
DUCHET COMPUTERS dont voici les coor-
données !

51 St George Road

CHEPSTOW NP6 5LA

ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257 .80

THE EIDOLON

I Dans la catégorie budget, voici un logi-
ciel que nous avons déja testé dans
Amstar il y a prés de deux ans (mon Diev,
comme le temps passe vite !). En le re-
voyant, je me dis que, pour le prix, il n'y
a pas de raison de s’en priver.
Voici un résumé trés succinct des actions
a effectuer : vous évoluez dans de sombres
cavernes et étes en possession de boules
qui sont rouges (meurtrieres), bleues (oc-
troient du temps), jaunes (redonnent de
I'énergie a votre engin) ou vertes (trans-
forment les monstres que vous pouvez
rencontrer). Deux choses peuvent se pro-
duire : vous rencontrez des boules et pou-
vez les récolter d’une part, vous rencon-
trez des monstres (3 par niireau} et récoltez
des joyaux en les détruisant d‘autre part.
Ces joyaux vous seront précieux (subtil,
non ?) pour vaincre I'hideux dragon qui
garde la porte de chaque niveau et que
vous devez détruire pour accéder au
niveau suivant. Voila, vous savez tout, &
vous de jouer...

Mignon tout plein ! Un seul probléme :
sur cassette, il faut toujours rembobi-

ner pour changer de niveau, dom-
mage !
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Edité par : Mastertronic

DEMONS REVENGE

I Dans cette aventure trés colorée, vous -

interprétez le role de Merlin Junior
(voila un manque & ma culture bretonne :
je ne savais pas que Merlin I'enchanteur
avait cédé ses pouvoirs a un Merlin Ju-
nior...). Quoi qu'il en soit, le Merlin en
question a frappé fort puisque, lors d'un
séminaire, il s’est procuré 4 talismans qui
appartiennent a Trodor le Démon. Je vous
laisse imaginer la suite ?

Vous avez bien siir tout compris : il ne
vous reste plus qu'a récupérer tous les
morceaux qui constituent chaque talisman
et & aller les remettre gentiment a leur pla-
ce avant que le “gentil” Démon ne se fache
tout rouge... A cette fin, vous allez de-
voir passer de piéce en piéce, monter des
escaliers, ramasser des clés qui seront trés
utiles car si vous pouvez entrer par des
portes fermées a clé sans difficulté, il n‘en

est pas de méme lorsqu'il s’agit de les
repasser dans l'autre sens si vous ne

possédez pas la clé... Mais attention aux
serviteurs du Démon qui guettent avec
envie votre niveau d’énergie !

Si vous aimez Ies IDQIEIE|5 aux gra-
phismes mignons et trés colorés qui,
en plus, sont servis par une anima-
tion rapide, alors, n'ayez aucune hé-

Vo, 1.t 42/20
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“'oh ! tout petit, pulsque'%.ls

Avec ce IDgICIEI nous veu pos-
ons de faire un petit 1 retuur e:rfarnére
Z\Vous
.. Vous

i

'\l‘l 9

retrouver dans la Rome anti

Javez. pour dotux nom Spart‘écus et Stes

promis & un périlleux aven"i’ﬁﬁm va faire
de vous le plus grand héros de tous les
temps. J'ai eublié de vmug%hre un petlt

détail : vous étes unﬂléﬁda’&e et n’ avez
qu'une seule et unique enwg celle dé re-

:nuw;;_ r.votre llf’Eerté

lfe destu:i VOLUS a dmmé la pussmihté d’étre

un pmssgnt combattant et 'occasion vous
est offerte de pénétrer dans I'aréne afin

;;{gmnter les plus grands gladiateurs

nt 'Empereur du moment. Si vous
ssissez a prouver que vous étes le meil-

é‘tugen tuant tous vos adversaires, vous

aurezmq chance de vfﬂus évadgr et de
retrouver hunnﬂur et fierté...ci- g
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les per-

Ce logiciel a deux qualités :
sonnages en scene sont de grande
taille et on peut y jouer a deux ; par

contre, il a aussi deux défauts : il est
en noir et blanc et 'animation n'est pas

des meilleures... Alors !
9/20
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ous étes trés nombreux & nous écrire & propos de cette rubrique en

nous disant en substance : mais comment ga marche ? Alors, pour tout

ceux qui éprouvent queiques problemes avec les bidouilles, voici
toutes les explications nécessaires.
Lorsque vous trouvez dans nos colonnes un listing de vies infinies qui vous
intéresse, allumez tout de suite votre écran de CPC et commencez a le saisir.
Une fois que cette opération est terminée, vous sauvegardez ce listing sous le
nom qui vous convient le mieux.
Pour passer aux essais, vous éteignez puis vous rallumez votre ordinateur et
vous chargez votre programme de bidouilles par un ordre LOAD ; vous
mettez alors en place lg programme concerné par I'astuce et vous lancez la
mise en route par un ordre RUN ; voila ! Vous n'avez plus qu’a attendre que
le jeu soit chargé et vous pourrez alors constater par la pratique toute la
portée du programme d’astuce.

ici une astuce que nous pouvons vrai
\ y

i

CYBERNOID

u par les résultats LA

BARBARIAN (par Chou)

avier, vous ne serez pas
3

Si vous voulez battre le guerrier, un seul
moyen pour y parvenir rapidement : il
faut rouler et emmener le guerrier dans
un coin toujours en roulant. Une fois coin-
cé, il faut 'empécher de se relever en lui
donnant des coups de pieds. Et si, par un
quelconque hasard il se reléve quand mé-
me, il faut le recoincer encore et toujours !
Ala fin de la partic, il y a le sorcier diffi-
cile & abattre puisque vous n’avez qu'une

ESCAPE FROM SINGE’S
CASTLE (Dragon’s Lair 2)
L3 fait hor i1

seule chance ; dans ce cas, voidi ce quil
faut faire:

- rouler une Tére fois dans sa direction

- sauter (toujours dans sa direction bien
sar!)

- rouler une seconde fois

- sauter & nouveau une seconde fois.

Et, pour finir, vous voyez apparaitre la
splendide Maria Whittaker ! I1 fallait bien
cela quand méme, non 24

e\\\‘ N
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9,40, 69, 2E9
F.4E,0D. 231

350 FOR ¥=1 TO K

360 READ V%

i
410 NEXT
420 READ C$
AL("E"4CS)

450 FRINT “VERIFIER LIGNE : ";L:ENDA
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LA PANTHERE ROSE (par Eric)

A\’

Ti‘:‘\ﬁ“ﬁ PR N
AR nﬂ.s:f?&f.}:-“r-*--*‘;f-
SRR

Afin de ne plus étre embété par le som-
nambule (et encore, je module mon voca-
bulaire !), voici un petit truc trés efficace.
Dés le début du jeu, il ne faut pas perdre
son temps et aller tout droit vers le pre-
mier mur ; a cet endroit, il faut que la pan-
thére tourne le dos au mur, ce qui lui per-
mettra de faire face au bonhomme. Etant
dos au mur, il faut faire quelques pas (en-
viront 2 & 2,5 cm) et sélectionner 'objet
en forme de catapulte (ou de ressort, com-
me vous voulez). La sélection étant faite,
il ne vous reste plus qu'a le gonfler.

Le somnambule fait alors son apparition
et, si 'objet a été placé au bon endroit, le
bonhomme va faire une magnifique envo-
lée dans les airs pour atterir en plein dans
le mur !!! Résultat ? [l est complétement

coincé et la pantheére rose peut enfin cam-
brioler la maison en toute tranquillité, en-
fin relativement, car il ne faut pas encore
oublier I'inspecteuret lés alarmes qui sont

iroirs (éxemple il yena un aurez-
de—chauss%fj‘ﬁ;fstgiﬁfﬂ‘. ,ﬁnﬂ porte).

3

L'HERITAGE (par Eric)

Cette astuce s'applique a un logiciel qui
est déja assez ancien mais cet age n’enleve
rien a son intéreét.

Quelquefois, dans I'immeuble, I'hdtessse
ne vous attend pas mais ce n’est pas trop
grave ; il faut se débarasser des person-
nages qui vous font perdre votre temps
mais surtout sans leur montrer d'armes
car, alors, vous vous retrouvez au poste
de police ! Donc, des le départ, utilisez
les escaliers pour decendre et allez jus-
qu’au rez-de-chaussée pour vous rendre
pres du téléphone. Mettez del'argent de-
dans et composez le numéro suivant:
13920. Ensuite, allez jusqu’a la porte d'en-
trée, ouvrez-la positionnez le curseur sur
la porte arriére du Taxi et vous voila parti !
Mais, attention, si vous n‘avez pas assez
d’argent et que le chauffeur ne veut pas
vous prendre, il ne vous reste malheu-
reusement plus qu‘a trouver [’hGtesse.

GAUNTLET Il

(par Amstraventurier)

A condition d’étre patient et de posséder
Gauntlet II (cela va de soi!), vous pou-
vez parcourir tous les tableaux. Il suffit
de jouer a deux et dés qu'un personnage
est mort, appuyez sur “Fire” plusieurs
fois ;le personnage apparaitra a nouveau
avec 2000 points de vie. Ainsi, a condi-
tion que les deux personnages ne meurent
pas en méme temps, vous pouvez jouer
jusqu’au bout.

Par ailleurs, voici quelques conseils . si
vous ne pouvez pas atteindre I'entrée, at-
tendez 30 secondes environ sans tirer et
les murs bleus disparaitront. Mais s'il n’y
a pas de murs bleus, attendez alors 3 mi-
nutes sans tirer et alors tous les murs de-
viendront des entrées ! Enfin, il faut signa-
ler que dés le premier niveau il y a une
entrée numérotée 6 qui vous transporte
directement au niveau 6 ; cette entrée se
trouve dans la partie occupée par des fan-
tomes...
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Doué ? Clest ce gue vous croyez ! Cen'est

pas parce que vous avez atteint 251 317
points a votre Pac Man favori, que vous
étes le plus fort...

Envoyez-nous vos meilleurs scores, ac .om-
pagnes d’une photo d’écran et en attestant
que vous ne trichez pas : vous monterez
peut-étre sur la.plus haute marche de notre
podium. Une photo d’identité peut accom-
pagner votre envoi avec le risque de la voir
publi¢e dans la revue...

Le tableau ci-dessus fait apparaitre les
mellleurs scores qui nous ont été envoyes,
Mais'attention !... La liste des jeux pré-
senteés dans le tableau n’est pas figée : a
vous de la faire grandir en nous apportant

/4

de nouveaux records, ce qui-ne doit pas
vous empécher de continuer a combattre
pour améliorer les anciens records !
Alors, tous a vos jovsticks... '
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~ 310 LOCATE 5,1:PRINT "TITRE :
'-HE# #H.I! :

326 PRINT ® = "s:LINE INPUT TITRE3$ »FT
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348 CLS LB

350 LOCATE 16,24: FRIMT \CHOISIR LES

. RFRILTON
370 LOCATE 5, 1:PRINT ”TIEﬁE
S ..MEil#’#EL.:[‘

ZL_qu HEXT P
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TITRES DE LA FACE "1Atl;" |
| Zeme PARTIE } "

' e
USD AEL

_] SR

409 PRINTHS, Eﬂﬁﬁiiﬁi‘ .
416 PRINTEE,CHRS (27): "3":CHR (24); BF

420 PRINT#S, STRINGS (76, "-") :FRINTEE
 CHR$(1B):
433 FOR 1=t TD 2 FRIMT#E it e TﬁB{4i
o prMiENEYT i |
-'1.--446 P&IHT
 E$)/2):PRINT #B8,5PACES(A); TITRES;
 RINT #8,TRB(41);"1"
. 150 FOR I"i T0 7 FHIHT#E win TﬁEtﬂi
. pMENER
46D PRINTHS, Eﬂﬂitiﬁi  STRINGS (70, "~
~ ):PRINT#B,CHRS(183; -
40 FHIHT#E*“'“*¥ﬂ5{4i},“‘“,PHIHT # 236
 B,"i";:A=20-INT(LEN(TITRES}/2):PRIN
T #B,5PACES(A};TITRES:

P
200

s A=20-INT (LEN(TLTR

Hili
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21D

A

:PRINT 48, TAH

;ﬁff &(41}.H1E.FHINT#E “'H'Tﬁ5f41}'“ -
480 PRINT 48, CHRS (15) Hemma STRY JPA
m {?.@ H H-} ; i

490 FRINTHS, TR () VEATE 1:3TA SBF

 B(350;"1"; TAB(37) ; “FACE ?:“.Tﬁﬂi?ﬂa |

; ;Hin ;
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* ~54@ PRIHT&E CTRINGS (70,'-")
550 FRINTHS, 1 ":TAB(3); "FACE 1:;7A JBL

#HH

B9t TABLI7)  "FATE 2: % TABLTR)

£ Hiﬂ:_.

. ?RIHT#E,"i“*¥ﬂBi35} " TABLTE) HE

7 -,ﬂfn ;-;

¥

aJ;S?a FOR I= 1 Tﬂ 20 FRIHT#E,“I“*TQB{E 218

 )aleEmet ;i TITREZ$(DD;TABOSS) ;M4
ﬁ,-z-?aﬂt3?) T420;"

. qeetaERT

. SO PRIHT#E,ETHIHE${?@ Uy

'ri:iigqe ﬁLS i

[ TITHE4${II :TRBL
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- A98 FOR 1=3 10 14
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. ?}tnﬁ P

“;TEIﬂElﬁilj TAB(3 XF

ProcrAMMES |

508 RUN VR
hBAS . .sEE
616 PRINTES, CHRS (157 #ﬂﬁ

620 PRINTHE,CHRS(27);°3";CHRS (24);
636 a=14-INT(LEN(TITRES) /2) :B=1

&40 PRINT#8,STRING$(59, "~"]

550 PRINT#B, "1"::1F A=1 THEN PRINT

MID$ (TITRES, 1, 1)

h&O PRINTSS, TAB(S): " " TAB(7) £ "FACE
{1 TAB(S1); iFACE 1:*5TAB(S9) ;"1

2\

2WE

470 PRINTHE, “!“::1F A=2 THEN PRINT 3UM
MID$(TITRES, 1,1}
580 PRINTHE, TAB(Si; " | " STRING$ (2S5, "

=t e BTRINGS (27, "0 0"

KM

SDF
70% PRINTHB,"! “;:IF I:A THEN PRINT +HN

#B, HIDS (TLTRES, 5 {}2:B=B+

710 PRINTHB, TAB(S):*1“: TAB(7) s USING NT
CTOS e

720 PRINT #B,": ";TITREI${I-2};TAB( AM

25) 5%z SaK18(1-2) 5 TAB(30)  “K1" s TAR(

32)1USING "#" I-2+14; |

730 PRINT #8,%: “:sTITREZS$ (1-2);TAB( »AC
52)3"= "1 TAB(S4) ;K28 (1-2); TAB(S6); "
i

740 NEXT I AN
749 PRINTHS,"{ “;MIDSTLTRESB,1};: sLP

B=B+1:PRINT #5,TAB(3); "‘““TﬁE 31} :

15 TAB(46); ‘Reste = *;RESTELS; TABI(S

720 FRINT#E " “’HIEi(TITﬁ£$ B, 113:

B=B+1:PRINT %8, TﬁEiS) ‘1%;9TRINGS {3

3, ltjanin

760 PRINTH#B, "} ":MID$(TITRES,B,1);:
B=B+1:FRINT #E,Iﬁﬂ[ﬁh_“!ﬂ*?ﬁﬂ(?; TE
ACE 2:":TABI31);"IFACE 2:":TAB(STI;
“'“,FRIMT#E Wi M.MID$ (TITRES,B, 132

B=B+1:PRINT #B8, TAB(S) ¢ "¢ s STRINGS (2
,  5'uwu};u}n '
778 FOR 1=2¢ 10 33

;ETEINEﬁEE?,“-“};“E“
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780 FRINTHE, "1 *{MIDS(TITRES, B, 1);: 7N

BB+

79% PRINTHE, TRB(SI; "1 ") TﬁﬁiT} UEIHE +FB
119

~ Be9 PRINT #ﬁ*“. " TITRE3S(1-191; TAB *ET
'{q5}¢“= n,

K361~ {9} s TAB(30) ; 1KLL TA
B(32); LSING Y 119414 |
810 FRINT #B,": “:TITRE4$(I-1%):TAB (B
(5213 "= "; TAB(S4) ;Ka$(1-19); . TAB(56)

Il !{ 38 1]

EEE NEXT I JNJ
B3¢ PRINTHE,"! "sMIDS{TITRES,B,1);: Uk
B=B+1:PRINT #8,TAB(S};" 1% TAB(31);"
‘“'TﬁE{4b},“EEEtE = N EESTE?$ TAB(D
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858 RUN -
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| 916 FRINT * = %

kT |
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1:PRINT "TITRE :
1120 FRINT ° = “
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vE i IEPE PARTIE } © s
' hh

E?@ FOR I=1 10 14

996 LOCATE 32,1 PRINT i " LDEﬁTE 5 i

{FRINT "TITRE : ";USING#¥";I:
:LINE INPUT TITﬁEli
()

920 LOCATE 58, LtPRINT "= K

930 LOCATE 52, [:LINE INPUT K18 (1)

940 NEXT T

950 MODE Z:LOCATE 10, 24:LOCATE 10,2
4:PRINT "CHOISIR LES TITRESDELAF
~ ( Zeme PARTIE

ACE “3A3°

} {i
768 FDR I=1 14 Ii |
97¢ LOCATE 32, [:PRINT"i": LEEﬁTE 3,1
tPRINT “TITRE : “;USING"##':I;

980 PRINT * =" =LIHE INFUT TITREE&-}'

Py

999 LOCATE 50, 1: FRIHT i g
1009 LOCATE 52, I:LINE IHFU? H?$ELI
1610 NEXT

1915 LOCATE 49, 1+1:PRINT"Reste”:LOC
K“*LﬂEﬁTE Eﬁﬁ-

RTE OB 1+1: FRINT!=
L I+1sLINE INPUT HEETE1$
1@2@ MODE 2
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jele FOR I=1 10 14
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1060 LOCATE 50, L:FRINT e K
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DIS, COMMENT CA MARCHE
LE TELECHARGEMENT ?

Ttens voila enfin quelque chose
d’intéressant & se mettre sous la
dent. “Viens voir, Raymonde, y'a
Amstar qui cause du
téléchargement”, Aprés quelques
semaines ébouriffantes ot la
frénésie intensive des grands jours
de bouclage succédait aux stress
quotidiens de l'écran blanc, le
téléechargement fonctionnait. Il
faut rendre a César ce qui
appartient @ César puisque c’est
Eddy Dutertre qui & fait toutes les
routines permettant & Arcades de
fonctionner. “t’'as vu Raymonde vy
zZ'arrétent pas de se
congratulationner entre eux, ca
cache quelque chose”.

Malgré notre vigileance extréme, il
arrive parfois qu’il y ait un os
dans le potage.

OU IL EST QUESTION DU
NOMBRE DE PROGRAMMES

Bon d’accord, y'a pas grand-chose
pour I'instant mais y faut pas oublier
que y'a un transfert de CPC & PC
(c’est comme ¢a. faut pas chercher
a comprendre). Alors blentdt il y aura
d'autres programmes et méme des
images. Il faut savoir étre patient et
VOoUs aurez aussi les programmes des
derniers Amstar.

S| ON CAUSAIT
DES MANIPS UN PEU

C'est la que le bat blesse comme di-
rait Talleyrand (comprenne qui pour-
ra). Bon mettons les chosas au point
voici comment procéder exactement:
1-Vous branchez le cordon sur le Min-
itel et sur le CPC (Les deux sont éteints).
2-Vous allumez le CPC et vous tapez
RUN "CPC.,

3-La page ecran apparait. Choisissez
le numéro correspondant & votre ordi-
nafeur,

4-Vous ne touchez plus d ren, I'écran
doit vous indiguer la marche & suivre
(pourla version 2.0 carpour la 1.0 arré-
tez-vous au polint 3).

S-Maintenant vous allumez le Minitel,
vous composez le 36 15 puis tapez le
code ARCADES.

6-Apres avoir choisi “téléchar-
gez","CPC", vous avez accés & un
premier menu regroupant les différen-
tes catégories de programmes & télé-
charger, Faites I& encore votre choix
et enfin lancez le numéro du program-
me a transmetire (vous ne pourrez pas
dire que I'on ne vous laisse pas le
choix 1),

7-Al"'apparition du message “lancez
le logiciel Arcades” sur I écran du Mini-
tel, appuyez alors sur espace (version
2.0) ou choisissez votre version de CPC
(v 1.0),

8-Normalement le titre du logiciel ap-
parait sur I'écran du CPC et la série
des blocs commence G égrener son
lent compte a rebours réciproque.

@-Puis tout & la fin, I'ordinateur affiche
un message (v 1.0) ou arréte les frais
sans rien indiquer (v 2.0. Mais cela ne
sera pas le cas dans les versions ulté-
rieures). il ne reste qu’'a appuyer sur
espace apres avoir cholsi un numéro
de programme si |'on veut télécharger
un nouveau logiciel,

OU C’EST QU'ON VA
LES AVOIR LES NOUVELLES

VERSIONS D’ARCADES
DIS MONSIEUR CPC ?

C’est tout simple : Il suffira de les télé-
charger. Voila une idée quelle estbon-
ne. Vous trouverez donc sur le serveur
les programmes ARC464, ARCEE4,
ARCSE128. Il suffira alors de télécharger
le module correspondant & votre ma-
chine et vous aurez la nouvelle ver-
sion. Tlens pendant que |’y suis il va y
avolr une petite nouveauté . le rélé-
chargement des programmes en bi-
naire. Cette amélioration nécessite un
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petit programme de fransformation
ASCIl-binaire que vous devrez |ul auss
télécharger.

RAYMONDE, SI ON LUI
DEMANDAIT D’EXPLIQUER

COMMENT ON TELECHARGE
UN PROGRAMME BINAIRE ?

Pour télécharger un programme bi-
naire, Il n'y a pas plus de difficultés
que pour un autre programme. C'est
en faif le fraitement apres le charge-
menTt du programme quij est différent.
Il faut transformer le programme ASCII
en programme binaire executabl:,
QUG cela ne tienne : un petit pro-
gramme se chargera de la conver-
sion, Son nom ? ASCBIN. Vous le trou-
verez bientdt sur le téléchargement.,

ATTENTION, ATTENTION

Je sighale (plus au fluor) que les ver-
sions 1.0 et 2.0 sont tout & falt identi-
ques au niveau performances, La seu-
le différence concerne le cordon de
licison qui se branche sur le port im-
primante pour la premiére version et
sur le port joystick pour la seconde,
Voilg, c'est tout,

Enfin pas tfout & fait puisgu’il me reste
encore 4 dire que les nouvelles ver-
slons d"Arcades seront compatibles
avec |la version 2.0 puisgu’elles utilise-
ront le port joystick. Les possesseurs de
I"ancienne version pourront téléchar-
ger le schéma du cordon et Ia nou-
velle version d’ Arcades (enfin lorsque
Jaurai le temps d'installer tout ¢ap.
Pour couper court d toute discussion,
les ceusses qui veulent acqueérr le logl-
clel Arctides seront obligés de prendre.
le cdble avec. Le kit est un kit, vous
n'allez tout de méme pas donner les
abeilies a Catherine avec des envols
disparates. "Raymonde t'as sulvi tol 7
Je comprends rien & ce qu’ilraconte,
encore une victime de I'dlcoolisme”.

> Voir bon de commande page 91



PELE-MELE

Quelques trucs qui ne vous mettront pas OUT | Si cela
devdalt arriver, plaignez-vous a Loic Bruno d'Alx en Proven-
ce.

10 BORDER ¢
20 OUT &bcOo,7
30 OUT &bd0o,n

Si n=30, rien de nouveau sous le soleil. Mais si Nn=25 a 29

oun=31a38"7 |

10 BORDER %

20 FOR £=0 TO 255

30 OUT &bc00,5:0UT bd0o, f
40 CALL &bbO&:NEXT f

En 30, remplacez &bc00,5 par &bc00.6

10 MODE 1
20 0UT &be0D,3:0UT (bd0O,S50
30 FILL 3

Rien ne vous empéche d'essayer avec MODE 0.

10 £=5% TO 255
20 DUT &bcO0,4:0UT &bdoo,f
30 CALL bbO&:MNEXT

Encore ?

10 OUT &bcOo, s
20 OUT &hdoo, 10

Un petit demiler |

10 0OUT &bc00,8 'ou OUT 285,8
20 OUT %bd0d,1  ‘"ou OUT 256,1

Essayez aussi avec OUT &bd00,2 et OUT &bd00,3.
Comprenez-vous mieux l'utilisation de OUT ? Un petit coup
d'cell au manuel vous ouvrira les portes de cette Instruc-
fion pulssante, mais seule une bonne connaissance du
systeme permetira son exploitation.

7¥13 / 245 = 5,6435804

Dans le méme esprit, 278284271 = 242, Volld qui est inté-
ressant pour les matheux |

Hervé Durand de Plougasnou, vous offre cet Intéressant
programme,

10 MODE 2

20 SYMBOL AFTER 240

30 SYMBOL 240,7,B8,136,136,80,80,32,0
40 7=0, 00001

=0 REM

100 INFUT “Entrez un nombre deécimal ¢ ",A
110 B=A%H

120 IF A=CINT(A) THEN PRINT " "3A:GOTO 100

120 IF ABS(B-CINT (B))<=I THEN B=CINT(E)
140 IF B=CINT(B}) THEN C=E:G0SUR S00:

IF D=1 THEN PRINT " ";CHR${240);E:
GOTO 100:ELSE PRINT D; "%";CHR$(240):E:
| GOTO 100
150 REM

1450 D=H:E=D:K=CINT{E)}: GOSUB &00

170 N=SAR{C):0=S0R{(I} "

180 IF ABS{(N-CINT{(N)}<=I THEN N=CINT{N)

190 IF ABS{(O-CINT{(O) <=7 THEN 0O=CINT{0)

200 IF CINT(NY<>N AND CINT(O)< >0 THEN
GOSUR S00:GOSUE 700:50T0 800

210 IF NCCINT (M) AND O=CINT{(O0) THEN
605UB S500: IF D=1 THEN PRINT " Y;
CHR#{(240);E;"/";0:60T7T0 100:ELSE PRINT Dj
Wty CHR$ (240) 3E3 " /"30:60TO 100

220 IF N=CINT{N) AND O<>CINT(O} THEN
GOSUBR 700: IF P=1 THEN PRINT N3;"/ ";
CHR#%(240) ;0:60T0 100:ELSE PRINT N:
ng{n Py et CHRE (240) 3 31 60TO 100

230 PRINT M3"/"30:607T0 100

240 REM

=S00 D=1:E=C:F=2:0G=1

S10 H=F*F:IF HX>E/2 THEN RETURN

D20 J=E/H: IF CINT{J}=d THEN D=D#*F:E=J:

GOTO 520
5930 FeF+6:6=2:607T0 510
=540 REM

&00 IF ABS{D-CINT (D} }«{=Z THEN C=CINT{(D):
I=1:RETURN

H10 L=1:C=K: B=0: I=1

20 E=1/{E-K):K=CINT{E)

H30 MN=C#k+L:l=C:C=N:M=I#k+H:B=1: I=M

640 IF ABS{D-N/M)>Z THEN &2Z20

AT IF I<0 THEN I=ABS5{I)

&60 IF C49 THEN C=ABESI(C)

&70 REM

700 P=l:l=1:F=2:G=1

710 H=F»F:1F H>@/2 THEN RETURN

720 J=EB/H:IF CINT{J}=J THEN F=P%F:
B=J:G0T0O 720

730 F=F+G:G=2:607T0 71O

740 REM

B00 IF D=1 AND P=1 THEN PRINT " "3
CHR$(240);E; "/ ";CHR#{240) ;0:60T0O 100

#1090 IF D=1 THEN PRINT " "3;CHRE(240)3E;
"I Py " CHR¥F (2400 ;") ":60TO 100

820 IF P=1 THEN PRINT "{":;D;"*";CHR#{240);
E;")/ ";P;"x";CHRE(Z240) ;0:6G0T0 1040

830 PRIMT "(";D;"+#";CHR®#{(240)3;E; "}/ {"3F}
" CHR$F(240) ;03 ") "1 GOTO 100



PREMIER A L'ECRAN

i R D. Surom nous envole une fagon de connaitre I'adresse
o S 2y £ g du premier octet d'un caractére dans la mémoire d'é-
. b cran et ce, quel que soit le mode graphique choisi,
Utilisez la ligne :
DEF FN AdrEcran=&c000+(y-1)"80+(x-1)"(4-m+(m>0))
ou :
x = colonne de 1 & 20/40/80
y =lignede 1a25
m= mode 0/1/2

g o g o A Pour obtenir la valeur de m ;
- b il 664/6128 PEEK (&b1c8)

Dans un autre ordre d'idée, pour éviterla destruction d'une
belle page de présentation par un BREAK intempestif (Esc).
un seul remede : |

il MRHTTRA R DRI . ;
“ﬁ‘\‘aﬂ}f i‘a}l‘f‘ﬁjﬂ t{‘f-._‘=_‘==:£,‘-:‘$-1;. A La sortie sera toujours possible par Ctrl Esc. Pour le refour
. & de prendie Z=1E-5 et d enfrer un nomiol : _
it E,, g J} T & la normale, KEY DEF 66,0,252
AN R R (AR , ,
sl 1} AR R k" 2{{\ el Encore autre chose. Pour simuler l'instruction BASIC IN-
' = *“ 10 ‘\i RN jﬂaﬂ A PUTS, voici guelques lignes contenant un exemple (entree
s 1& 110 Sl . ' _ !\IL{ 2%, de 4 caractéres, codes de contrdle exclus).
= 3 plelp: 1 : ;;.

{&3 MODE 1:INK 3,6,8

20 LOCATE 3,10:PRINT "ENTREZ L ANNEE {(ex:1%988) : ";

20 nmax=4: x=FOS5{#0) : y=YFOS{#0)

40 GOSUE 100: "inputs

=0 LOCATE 3,23: FRINT "suite avec "b¥:END

90 REM Fartie utile

100 bF="":1WHILE LEN{(b¥)}<nmax:af=1IMNKEYF

110 IF a®=CHR$(127) THEN IF LEN(b¥) >0 THEM
b¥=LEFTf{(bE,LENI(b¥}-1):60TO 130 ELSE
FRINMT CHR${(7)

120 IF af{" " DR af>"¥" GOTO 140 ELSE bFf=h¥+af

130 LOCATE »,yiPENZ2:PRINT CHR$(18)b% .

140 LOCATE »+LEN{(b#),y:PFEN J3:PRINT CHR$(247)

150 WEND: LOCATE H+LENEh$}.?:FEH 1:PRINT " ":RETURNM
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Pour les petits fainéants qui
trouvent pénible de toujours
frapper les mémes
instructions avant de jouer
avec leur logiciel préféré ou
de manipuler leur utilitaire
favori, voici une astuce qui
permettra de gagner bien du
temps.

ormalement, avant de lancer

un programme, il est nécessal-

re de tagper au moins une com-
mande qul peut étre ; | CPM ou RUN-
"PROG, mais souvent, la procédure
est plus longue : il peut falloir lancer
un programme de configuration du
lecteur de disquettes (Je pense au
JASMIN utilisé en 80 pistes), faire un
cafalogue, rechercher le nom du pro-
gramme a lancer, et enfin faire un RUN
sans se fromper de nom. '
Avec |a bidouille que je vous propose,
cefte procédure pourra étre réduite
au strict minimum, ¢’est & dire, dans
la plupart des cas a introduire la dis-
guette et G allumer I'ordinateur, ou
appuyer sur la touche RESET (pour
ceux gul en ont gjouté une, voir CPC
N° 35) ou blen enfoncer les touches
CTRL+SHIFT+ESC ou encore effectuer
un CALL 0 pour que le programme se
charge et s’'éxécute. Malheureuse-
ment, dans certains cas, Il faudra
quand méme au moins taper | CPM,
et pour certains logiciels du commer-
ce, I'astuce ne sera pas utilisable du
tout,
Pour ceux qui sont préts & modifier leur
cher Amstrad et qui accepteront de
dépenser une somme de quelques
francs, le programme rendra ses servi-
ces maximums. Mais, sachez que
méme sans la bidoullle “hard”, le pro-
gramme peut vous faciliter la vie,

BOOTEZ

VOS DISQUETTE

NI,

FONCTIONNEMENT

Le programme BASIC se charge d'ins-
taller sur le secteur Boot des disquettes
(donc uniguement sur les disquettes
systéeme ou vendor) un petit program-
me en langage machine qui modifi-
era les couleurs, affichera un message,
modlflera les parametres du lecteur
de disguettes (pour modifier sa vitesse
d’'acceés, et/ou |'utiliser en 80 pistes),
affichera le catalogue, et pourra lan-
cer automatiquement un programme
BASIC ou bindire ou vous rendre |a
maln sous inferpréteur BASIC.

Pour utiliser une telle disquette, il sera
possible par la suite de ne faper que
la commande | CPM pour que fout
se passe automatiquement,
Attention : n'installez ce secteur Boot
que sur des disquetftes au format Sys-
teme ou Vendor ayant le secteur de
Boot inutilisé.

(Faltes une cople de sauvegarde
avant essai si vous n’'étes pas slr de
VOus),

Les programmeurs les plus chevronnés
pourront récupérer les quelques 8K
perdus sur les pistes 0 et 1 pour vy lo-

\\ Mﬂdiﬁc:ajﬁm pour jAUTﬂ-._EHgT___._- ;,q.-If

D AMSTRAD 40010

e

D D I:J l E] Eﬂuper lc pmt tm : _ . o G
"| H .'. 1.. -.. h .- L _I __._.|..I._:.|I-.“.--\. : b5 .u: F -'||.i": R L L I

74 LST4A

- -
Rt e
rF e o

74 LS08

88



FPDQFEmmE en assemtiis

(c; BERTHOI B

: w LPL

¢ duy secteur 41 piste U @ ALTO-BOOT

1988

igs adresses et donness sont =n Hexadecimai

fidresse o

“implantation df "Es

lecture du secteur boot

Adresse d execuiion apres transtfert

i = =1 ey

pr

¥
{00 130 LD

LD
LD
CALL

2
NOP
NOP

FOF
LD
FUSH
CALL
JP

AEFF  PLSH
AND
LD
CALL £
JK
LD
CALL
RERE JF

AEB! LD
CALL
CALL
IF
XOR
LG

|
b

AEC4 LD
CF
JE
CALL

HL, O1ZE 21 ZE 4l :  Transtert du erogramme
DE,AESE i 94 At s de IZE a iFF
BC.O1D% 0l DZ Ot + en AEY4 a BOST <zone de la
: ile basic non reinitilailsee
; par 1'instruction I HAZIT)
gF, L0 31 08 £ «  Fointeur piig o= COOD
A, L9 ! : ¢+ proa AMSDOS, COM
Q03B LA 12 38 40 : Interdiction interruptlons
BCCH ch &5 BL 1 Mettovage files interruptions
A, L3 3E B :  [etournement du vecteur
{BATE} A oz ‘& BA - BA7E  (examiner ROMI
HL, AEF4 Zi 94 At ; en AEF4 : ce vecieur est
(BATF) JHL 35 JF BA ' zppele par ia routine ECD4
HL, 0127 21 27 i : HL <-- Adresse nom RSX
BCD4 £h Da BL :  FIND COMMAND('basic’)
"BASI', 'L +B0 42 41 ol 47 03 i provogue norgalsment la
g : reinitialisation ou sysieme
{0 ; et saut en COO& (RGFM BRSIC)
:
HL £l «  Force 1'adresse de retour du
H, BESF 21 9 Ak +  CALL BATE fait ear la routine
HL ES $ FIND COMMAND en AESF
BR79 Ch 7% BA : instruction normale en BRVE
BAg1L L3 gi BA ;  Retour a ia suite normale
: Le prochain RET provoouera
: le branchement en AESF
AF 7 +  Fartie norpaie
A3 E5 03 : de FIND COMMAND avec :

B.A 47 : alteration de HL {(adresse
JIZFL A S - ¢ ‘execution) ftransmis a
NC, AEAE 30 04 : la routine START PROGRAN
HL, AEB1 21 Bl fE : HL {-— AEBI au lieu de L00&

a&1C CD i€ 95 :  START PROGRAM

uzE7 3 B O :  Retour suite de FIND COMMAND
oF  Laad 31 oG GO :  Partie normpale de ia ROM
RCCEH CD CB EC : BASIC en COUS

Foch CO3F Fa : :

C. 0Ga0 b& 00 00 : :

8.4 AF : :

(ACO0) A 32 (00 AC : :

hL,HﬂﬂE 21 OC BO :  Adresse message AUTO-BOOT
Ay (HLD 7E :

A, 24 F& 24 : Fin message signalee par
L, AECF 28 0f ; le signe '$’

BRaA CD 5A BB +  Affichage caractere
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ger un ufilitaire ou un programme per-
sonnel (menu ou catalogue ameélio-
ré, ... ). qui se chargerait et s’execu-
terait automatiquement (utiliser alors
le@ vecteur BD13).

MODIFICATION
DE LA CARTE DU 6128

Matériel : un inferrupteur M/A et 2 fils
en fout et pour fout.

Outils : un fournevis, un cufter, un fer
& souder et de la soudure,

Cette modification, qui est vraiment
d la portée de quiconque a déjd
manié un fer a souder, permetira de
choisir par un simple Interrupteur,
d’arriver sous BASIC ¢ I'allumage ou
réinitialisation de la machine (comme
c’'est le cas normalement) ou
d’exécuter automatiquement la com-
mande | CPM. Par conséquent, cetfte
bidouille peut étre réalisée sans utill-
sation obligatoire du programme pré-
cédent pour ceux qui désireralent lan-
cer automatiquement des logiciels tels
que Turbo Pascal ou des jeux qui se
démarrent par cefte commande.
Mais attention, cela ne fonctionnera
pas pour tous les jeux. En effef, en
inversant I'inferrupteur, un effef sous-
jacent au lancement de CPM se pro-
duit : les adresses de sélection des
ROMs BASIC (00) et Amsdos (07) se
trouvent inversées. Par conséquent,
tous les programmes qui réferent di-
rectement les adresses de sélection
standards (au lieu d’Utiliser les vecteurs
systéme) plaptent.

Moralité : seuls les logiciels " bien faifs”
fonctionneront correctement avec
l'interrupteur sur la position CPM. A
vous de tester..,

L' utilisation conjointe du programme
et de la modification apporte la pos-
sibilité de lancer un programme BA-
SIC par exemple, sans rien faper au
clavier, Formidable, non ?

INSTALLATION
DE L’INTERRUPTEUR

Aprés avoir “souleve le capot” de
I’ Amistrad avec le tournevis (attention,
perte de garantie a cet instant),
reperer le pont marqué LK7 sur la
carte.
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ING HL 5 :
Jr AED4 5 F5 :  Lomiinuer aftichage
AECF  LALL DEAA Ch 84 T :  Sulfe normals
CALL CE37 oD 37 CE : :
CALL EDEB tD BB ED :
CAil CoDE Cb DE Lo : :
CALL [145 £ 45 Cl ; :
LD DE,J0F0 i1 FO o : :
CALL F7ES LH &9 Fi : ;
CALL AEF3 LD FZ AE :  Mogifier parametres disc
13! CalL D297 Ci 97 b2 1 Atficher catalogue (CATH
peut 2tre remplace zar ; :
¥ JR  AEED 18 a4 " :
Du¥ 0 VIRETRE ;
Jr o COE5 cE 38 L0 i =aut au Aeady
ARRD LD HL,AFFC zi FC AF : Rdresse nom orpg 2 lancer
CALL ERTE ch 78 EA : instruction basic FUN
\ :
18D AEFZ LD  HL,BU&Z 21 52 B :  Adresse nom Instruction B2
peut 2tre repolace par :
¥ iR AFO4 Egaid :
CALL BCH4 Ch D4 BC - FING COMMAND
LB 1BO&3Y HL  ZZ 43 RO - sauver adresse
L AL 79 :
tD (BO&Z).A S o : sguver adr select ROM
LD HL,BOGT 21 37 BO : iable acceleration lscteur
RET 1B ok : Hogifler parasetires disque
(EOST] L% Hi :
1Al AF0S LD HL,BOLD 21 40 BG : Taole des nouveauy parameires
pEUT BIre reaciace par :
3 JE AFL 18 05" :
L BE,.AB90 i 90 AR pour lecteur JASHMIN 1 Mega
LD BC,aGiG G 15 i
LLIR eD B i Transterer dans DPE
GFii RET £3 :
LAC AF1Z- NOF o  lone ge 234 {derimall octeis
: ’ : iibre
: " ; poUr des
: : ajouts
; : eveniuels
295 -AFFE  KNOF {0 :
AFFC- ' "R 12345478, RBC i fom du erogramme
-BUAA : i lancer
BOOB i : iero terminal obligatoire
BUUL- * Message ¢ 151;*a115&tlnn ;
~BOZE :
o0IF ‘¢’ 24 ;  Fin message
BO40- 1 Farameires lecteur
-BOa6 : JASHIN | Mega
BOSY- i Farameires acceleration
~B061 : vitesse acces du lecteur
B06Z £ i Nom instruction modif vitesse
BOsI  CalZ 02 C& : 5 octets
Z2FF  BO&S 37 i pGur conserver !'adresse

Toutes les modifications et ameliorations seront bienvenues
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| est actuellement fermeé par une plste.
reliant deux points, cachée sous une
couche de peinture en forme de flé-
che. || faut couper, en grattant soi-
gneusement al'cdide du cutter, cette
piste.

Souder ensuite un fll sur chagque extré-
mite du pont ; comme ces extrémités
sonf percées, un filrigide sera enfoncé
dans le frou. Sivous utilisez un fil souple
a plusieurs brins, enfoncez de 1 a 2
mm et soudez des figes métalligues
(des extrémités de résistances ou qu-
fres composants feront frés bien I'af-
faire). Couper ces figes a 1 cm envi-
ron, pour y greffer ensulte les deux fils
qul seront reliés & I'interrupteur.
Percer le plastique du clavier pour y
placer 'interrupteur : parexemple en
bas a droite du pavé numérigue, le
long du lecteur 3 pouces, Repérer les
deux positions de I'interrupteur,
Refermer le clavier,

Dans la poslition fermée, |' utilisation de
I’ Amstrad sera classique (démarrage
du BASIC). Dans la position ouvert, on
chargera & l'inltialisation le CPM sur
disquette. Bien sUr, le retour au BASIC
peut se faire sl la disquette comprend
un secteur Boot écrit par le program-
me qui accompagne cet article, avec
I'avantage d'avolr des couleurs alté-
rées (plutét que jaune sur bleu du stan-
dard). un lecteur de disquettes recon-
figureé (trés appréciable sur JASMIN 80
pistes), et un catalogue immédiate-
ment présent al'ecran.

REMARQUES
ET SUGGESTIONS

Ne disposant pas de 644, Je n'al pas
puU tester une version pour cet apparell,
mais la meodification hard sera sans
doute Identique et le programme ne
devralt nécessiter que quelques modi-
fications.

L'idéal serait de réaliser une version
compatible avec les deux apparells.
Il est bien str également possible d'a-
jouter d’autres idées au programme.,
Référez-vous pour cela au listing as-
sembleur pour des explications sur la
démarche utilisée, Alors, -:J vos cla-

viers..
>
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1044

1050 CALL 4200
1080 CLS

1070 LOCATE 3,1
1080 LOCATE é.E
1090 G0SUE 1230
1130 IF »$="0" THEN 380

1110 G5

1120 LOCATE 5. 1:FRINT"Configurer une autre disguetie’
1130 LOCATE S.21FRINT"avec de nouveaus parametres 7
1140 BOSUB 1230

1150 IF r$="0" THEN BO

il

1170 ° FIN

‘¢

..3|-n

l'l

4 EEMT"an%igvﬁer une autre disquette”
PRINT'avec ies memes parameires (3

190 T4t G
STTEMTE OF 0" ou N

LEEU =T E pR{ T
{740 r4=lPPERS{INKEY ]
{250 HEND

1260 RETURN

OND pde TN

] s -
| ECTURE des DRTAs

lﬁUU FEAD dE:WHILE dg<"+"

1710 FOKE ad,VAL{“%"+d#i:ad=ad+i:ERAD d%
1320 WEND

1350 RETURN

{350 ' DATAs du debub secteur a eCrire
T80 7

1370 DATA 21,7E,01,1i,
C7.32,3B,40,C0

1380 DATA CB.BC,3E.C3.32,7E,
4t,CD, D4, BC, 42

R el

E Eﬁtr-_lawl.}qu:l
i

ulqi.r{}; EE‘ EU‘- il

{810 DATA BC.CD,3F,F5, DA, 00,04, AF, 32, 00,4C, 21,0C, B0, 7E, »

FE, 24, 28, 06,CD
1420 DATA 5A,EE, 23, 18,F5,CD, A, DE,CD, 37,CB, CD, BB, BD, O,
DE.C(,CD, 45,01

147G JATA 11,F0,00,C0,E9,F7,LD.F3,AE,C0,97,D2,03,58,00, 3R

21,FC,8F,CD,7

1440 DATA EH.hﬁfhE BU,ER, D4, BC, 22,635, B0
59, BQ, DF, 83, B0

1450 GATA 21,44,B0,1:,90,A8,01,15,00,E0,B0,L9, %
1460 °
1470
140 °
149G DATA 22,41,34,31,32,33,34, 35, 36,3 37,38,.2E,41,42.43,
g, 10, 00,00, 1C

79, 32,83,80,21

DATSs de la fin du secieur a BCPLIPE

o4, AE, 1, B2, 08, ED, BO, 38, 00,00, 38, &
1390 DATA 4, 53,498,037, 00, 00,E1, 21, 97, AR, ES.CE, 79, BR.LG, -

1
50 DATA 47,CC.F1,02,30,08,21,B1,AE, IO, 1€, 06,03, E7.02,

wEE I'_I'IET| ot
"3 "t Eaa I

S FRL T
“r t—s TE

I T |

it

=1 ITE B3

Py LT
T

1 -
_ P b
g

- B -

"

W e
—t T Ky
a4

AL

AE

AT

ANE

1500 DATA 00,0D,00, 1C, 01,00, 00,08, 00, 20,41, 53,34, 4F, 20y +N
42, 4F 4F, 54,20
1210 DATA 20.44,20,31,39,78,38,20,20, 42, 45,32, 34,48, 4F, MR
oR, 20, 44, 28,20
{220 DﬁTﬁ 26,20,43, 50,43, 00, 0A, 24, 24, 00, 04, 0F, 01, AR, D0, *NN
3F, 06, B0, 00, 10
=7 DATA 00, 02,00,44,09,34,52,E5, 02, 04,00, 00,FF, 23,00, JH
EE.QG 01,41, 08
1540 DATA 0003, 87, 02,C5,07 & it
iaﬁu +¥D
1540 ° DATAs de 1z routine d ecriture “YE
15707 AYF
1580 DATA 18.04,85,4E,C6.07,21,02,43,C0, 04,80, 22,063,435, MNX
79,32, 05,43. 21
1290 DATA ﬂu,4¢fiE,ﬂﬂ,1&,ﬂﬁ,ﬂE,4i,5F?ﬂu.ﬁJ,E? ¥ 2V

LA DISQUETTE "ARCADES"
+ LE CABLE (nouvelle version)”

e désire receyolr ;
—Kit téléchargement pour Amstrad CPC 498 F
~ Lot de 4 disquettes vierges 2 S8 F

Frais de port

m

14F

TOTAL APAYER =

I \

-Nom .

Prénom :

Adrasse :

Code postal :

I Ville :

Date : Signature .

Merci d'écrire en majuscules,

‘ Ne paut & R

Retournez le(s) bulletin{s) ou une photocopie
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Pl '|'"""“——_ '"—--__-_-f“—--—-]- LA J-_FU acceizsrfiFRINT v =H
20 '}"-‘f' ﬁUTD Eﬂﬂ* A -fj B a6 REM  a2330%="N":5070 &0¢ ° 3i wous = aver pas de lec »TF
30 ' F'mm \CFE BiZ2 *1‘ HE teur* JASKIN 1 Mega

40 ic} ﬁgﬁ”ﬁﬁz E ﬁtbﬂﬂL T ; LOCATE Z, S 5*4?’13"5"13: digquatie de I40 ¥ 7 fars GRL
50 #mui: 1?53 E FLE '*
& "+—'—¥+-—"——- - e s F 280 GOSUE 1230 Sian
70 MEMORY %4000 *IH 370 addE=ri: PRINT 8 P
80 RESTORE “BE 630 LOCATE 2,7:FRINT Lancesent automatizue o 'un Arogras ik
90 ] mmg"

100 ° INITIALISATION SECTELR & ECRIRE g 510 LOCATE [ 8:PRINT® {qui devra figurer sur lz disguett ¥R
S0 #RC 8l ¥ 7

{20 ad=%4100:B0BLE 1300 QY b0 uﬁafiﬂ 1230 FF
130 ad=k4294:GOSUR 1200 >R b1t lanch=r:FRINT ré A
180 - LB 640 IF lanc#="N" THEN 790 +RE
130 ° ROUTINE D'ECRITURE YRE 830 LOCATE &, 11:PRINT“Hom du programme & iancer B e
166 \ 2RE s60 LOCATE 17, 12:FRINT™ : I
170 ad=%430C:605UB 1350 SOF o/l LOCATE 17, 12: INPUT ™", nomd YN
180 SR SBG IF LEN{nom#$)»14 THEN &S0 s
190 " INITIALISATION GESTIOMNZIRE ECEAN iR 570 GOTO 730 +h8
00 ) YR JUG LUCATE &, 11:PRINT"Affichace du catalcgue 7 % L0
210 CALL éEEFF +30 714 [OsUB 1278 ARF
220 MODE f:IMK O,0:1M 1,15 iy 720 cata$=rd:PRINT o4 +iH
230 BORDER O PﬁFEﬁ G:FEN 1 HF 730 LOCATE &, 14:PRINT " Confirmation des donnees 7 7 *ER
240 WINDOW #1,1,40,8.24 JHE 740 BOSUE 1230 ]
230 LOCATE &4, 2:FRINTINSTALLATION DE L'GUTD-ROOTY + XA 790 PRINT r$ AEF
2560 LOCATE 11,4:PRINT"SUR UME DISQUETTE" HLL fa0 IF r$="H" THEN 450 NI
270 WINDOW SWAP ! ; By 770 +TE
2B0 FEN 1 +AD 730 " MODIFICATIONG SELOM LES OPTIGHS CHDISIES *TF
236 2T L2 “TR
300 CHOIYX BES COIEEURS *RE B0 POEE %4287, bord:POKE %42RE.bord +OH
3G “RE 210 POKE %42AE. fong:FOKE 24240, +ond ikl
320 LOCATE &, 23 INFUT"Coulzur du hord @ “ibord #WH 520 PORE %4247, styiciFOKE %4ZB0,stvlo +BY
530 IF bord{0 CF bord >2& THEN 230 #1Y 830 IF accei$="N' THEN FORE %4100, LIB:FOKE L&1BE,L11 *UE
340 LOCATE &,4: INPUT*Coulewr du fond @ *:fond FWh 340 IF aZR0$="N" THEN FOKE 34130,%I5:FOKE %41A1,%9 B
550 IF fond<f 0F fond »2& THEM 34¢ +IC gol IF janc$="N" THEH Fail ARy
360 LOCATE é.&.IHFUT’Enuieur duy stvlo 3 "istvlo Fil 850 PUKE R4181,%418:FOKE %4182, 44 h
37G IF stvlo<0 OR stylo 25 THEW 340 LM G70 FOR 1=R4Z57 TO L4244 e
280 BURDER bord :LB 450 FOKE 1,%20 B
390 IMK O, fond: IHK 1,sivlo AT 590 NEXT [
4! LOCATE 10, 5:1PRINT"Coulpurs K 27 7 00 FOR i=! 7O LEN{nomé) SR
410 GOSUB 1230 #FD 710 PORE %4296+1,ABC(MID$ {nomd, i B
420 IF r$="N" THEN 320 i 20 NEXT B
430 *RH 930 BOTO 550 | +AD
44 ° CHOIX DES OFTIONS 2RI 740 IF catad="N" THEY FOKE %4181, 80:POKE %4187, R0:FOEE  SFY
450 +RE REEE3E, RO

4450 CLS AUE 730 iF drivé="D" THEW POKE 24317, +AD
470 REM driv$="A":BOTO 330 * 5i vous n'aver au'un lect UK 750 KINDOW #2,1,40,23.25 +RH
el 770 WINDOW SWAR 2:PEN | R
450 LOCATE 5. 1:FRINT"Configurer dans gquel drive 7 *HH 78 CLS +¥EB
490 drivé=""1WHILE driv$<:"a" AND driveeUp® LN 97¢ LOCATE I, L:PRINT"Insere: la disqueiie dans le drive »IR
SO0 drivé=UFPERS { INKEY$) IR “drivi

o100 WEND *CE 10300 LOCATE B, Z:FRINT"et apeuver sur upe touche” »DG
320 PRINT drive HHE 1010 WHILE INKEY$="":WEND +LiX
a3 LOCATE &, ZiFRINT" ﬁctE'EraLlﬂn du lecteur 7 ¥ DA 1020 ° »EF
o4 GOSUE ITSE 2P 1630 7 Ecriture du secteur %41 pisie & #XG

92
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Depuis la sortie du numéro 38 de CPC, de

"Amstrad
COMmMe on

a |l

reviles destinées

nouvelles

nous sont parvenues. Et puis

, C €St tour naturel.

Nous vous présentons donc

des petits derniers. Non, non on ne
remercie pas

est plutét gentils on a décidé de parler

ATEUR, AMS NEWS
MICROS.

ECHO DES

AM’
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o, L

ue le grand Zorgl lu-méme
Q rne fasse subir les épreuves

élémentales : 'al en effet
fauté dans la rédaction du fitre de
ce fanzine, ce n'est pas en effet
Micro-Boulot-Dodo que vous deviez
lire mais bien le titre qul se frouve
juste au-dessus. (Ce qui nous donne
en abrégé MBM). Digit, fel est le
pseudonyme de Régis Marty quii
habite dans la région parisienne et
qui a 17 ans. Depuis 4 ans dé&ja, |l
tripote le clavier de son
Amstradounet chérimounet, Quant
au fanzine lui-méme (MBM je vous le
rappelle) Il date d'un an et il était
réclisé avec les moyens du bord
sans fraitement de texta, sans
logiclels de dessin. Bref, le désert.
Maintenant, le matériel est plus
complet puisque le CPC 4564
d’ origine s'est enrichi d’un lecteur
3", d’'une imprimante DP 2000, d"un
Scanner, d'une extension 64 Ko,
d’une Multiface (pour récupérer les
pages-écrans, des logiciels de
dessin, le logiciel Print Master et des
traitements de texte). Vous le voyez
tout a progressé et le rendement
peuf étre plus Important blen que
Digit soit seul pour réaliser son

fanzine. Le numéro 3, dont un extralt

vous est joint ci-aprés Juste a cété
pas loin est en demi-page ef plutof
bien rempll.

Digit tient & vous rappeler que les
Freeware ne sont pas totalement
gratuits : 3,70 F de timbres sont
nécessalres aux PTT pour acheminer
le précieux fanzine jusqu’a votre
non moins précleux domicile. Alors
n'oubliez pas de joindre une
enveloppe timbrée pour le retour.
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= e rédacteur en chef-journaliste
L de ce fanzlne-ci se prénomme
Redacte on cef Fish et il est entouré d’une
Qﬂf u n L multitude (au moins trois) de
Em - w collaborateurs tfout dévoués d la
““M b cause des |oisirs. Mais laissons parler |
f““i | % \ le grand Schizophrene lui-méme. Au
SOISSE O IS m%vﬂ mois & avril 88, Fish (votre serviteun)
PICE déecouvre Croc’idylle, un zine réalisé
FMW” l surun CPC 6128. |l rouve lI'idée
il -
' IRE sympa, contacte le rédac chef: le
Eﬂ'lTﬁRMl NJ!B Vﬂm : .SGMHA i Viking (Un type super sympa 1.
‘ ' Aprés avolr participé au mag en
I Rdmirez nntre courede F158: Ff!“ e “Eétn"'{uug PAGE l_'- envoyant une bidouille pour Fer et
Lz reﬂiﬂ’ﬂ“ﬂ trasalle g e Cres sor @ 1o 5 £ | BALIEY s e, RAEEN Flamme., il décide de s’y mettre &
r 1:rE vous nhil prelassel (o o8 2 nnte Uﬂ l‘. t 1
qnei‘m plage a0 GHAE piﬁﬂ;;u nF 'ﬂliﬂ' A E E HEELIE: dE'E;ﬁEE lEEﬁ}lﬂ!_‘E‘ E | !ﬂ'lﬂ son tour.
nonera e ‘rmg?‘-‘*ps or_Cems i uamlmlwnt Fas P‘, i e LI EE et 1FREET NS yacances... Armé d'AMX Pagemaker, d'une
TenirRe PRI oce gemmn ST 4 R Oy P R dens 5 DMP 2160 et d'un 6128, I'aventur
2o ek (JeTil est U0 “nas ONEeET® " VAmatrad CFC YOyl ce demsnde Annonces 4 , I aventure
| I.Lm:H Eile, ‘iml'ai. ‘\"HIEJILE! !E,rhﬁﬂ get HI'E!\EEI ), Four tﬁ%ntters 7 yami TrEIMEDE A tETiﬂ commence en juin 88 avec le
\ Ehf’i‘ﬁﬁp it “L ottt e IR ﬁ&'ﬁr cougt |18 detour. S numeéro 1 d’AMATEUR. Fish ef ses
=-E:r]n ag tinbree =“‘= "““E nn‘ “gese por OIS TiCE: e defoule 23 jouant collaborateurs (qui sont en fait
~ . Jj"ﬁ"‘ﬂg. E="'11‘1 ET.I lice HEI Bon j§ vOOS q,mﬁ" pour Pi'l"llﬂuhﬁ : : j
| - rgposEr i EE: ﬁi “:ent:reé e '“1 prille aujour thm 8 s [l Aﬂ_ﬂ_i_. totalement imaginailres, ¢a
l =E;‘F.ﬁ}'5 i:nris:—w:.ua fin septEmRrEwm ﬂlﬂh 1@5;,? niuq:;ﬂ “‘H : % e des | 7 ute 9 s'appelle un dédoublement de
| orePLISTES MGERES A“ﬂ jli‘_iﬂ { personnalité), décident de se
: giATL: 1 g8 fait DCnzEl TV BIBEET* consacrer aux lolsirs en général et
Annonces, aves 08 vy *;-f[l e | Joux, tu, il... pas seulement & leur bécane.
. vign Techerche 'Luul'as inhmatmn P a]%:* ot ‘:Ii'em a‘ﬁs gﬂa ;’"E*.;"";mg l- Pourquol ? Parce gu’ily @ p?iein de
(z Tebeeton Th e ) concerazel DGt une insolation.) zines uniguement consacrés a la-
B i s i - pini-listingg h’abmmtt dite bécane et gu’on ne ferait
3 , mini-list
| oLl ﬁgiug:? ’E“fgaﬂgfﬂf Ingldﬂgé%?ﬂui A0S auﬂ_". ﬂﬂ‘tﬁﬂi e hﬁ\h strement pas le polds vu notre
- 1} ! '
| Erf‘:ffess Rovertes. Y Bi?ﬁ © faleris, 12 Ii“hE L lsne mangue de connaissances
2 brooye Ja sgtion mn R ,,:E“m el m;%f?ﬂﬁ“ e, 165 qrighw e “fechniques”.
"r 1 heansel? ! cro 4 - : P
EEEE:h,? de uPﬂ.r.ns‘LEE :11’1' “1 wot g s . L EEPEI‘\‘-.'E‘ {amais ﬁﬁa%iuﬂu ordinatear 1’tanﬂﬂ*i Alorsons esT mﬂrg:nnhse en
g'homur b el ﬁg'é“”},._i l2ba. wi repet®: | {ng : i F“‘mT reel MENEu E&i!!E!I- vOUE parlant de ciné, disques, en créant
Erﬁg_ﬁmn%ﬂgl A Lans de |'bonan, Ea'ﬁugimnrgnll piece, EE“E 1 :d s kiﬂi‘.lsnm E%ru?rezggih un Jeu d’aventure, sans oublier notre
b tes PiUS de presse (Un peu tro
irigz que ﬂ.uis niL W\g revue de p o P
AATER ﬁﬂ et astairg 3 persatahe L BHEC, o incisive, on saif).
Ous  ORMERcel . l, natez les DRI ‘ :
26 ml"l m ﬂ[ruwerllﬁur%‘lﬁﬂi mntur Lf nifie p.tuanr C'est a moi 7 Qul eh bien parlons-en
mz ms :ffnlahe hﬁml’nﬁ“ﬂ “]ﬁgmsf; piece g Hmoser vous un peu de la revue de presse. Tu
1 devrais passer me voir dans les
| bureaux de CPC, Je suls certain que
! wmmﬂiw 44
) 43.41-15- e g DAt iy nous aurions les moyens de te faire
J I [ ¥ ¥ ~
' changer d'avis ( avec I'alde bien sar

| de Devil Kartine, la rédactrice en
chef d"Amstar)

6
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ains aufres

Src::ﬂr::rZrzerMS NEWS tfient sur

une seule pagse phaff:ccplee
et surtout gratuite. Le boss n ei:ii’r
autre que Wolfrang ﬂytrerﬂin
Christophe Lebrun qui fravai 'Eliel 5
absclument seul avec un Ir:::nc.;w::‘l;l =
PAQ (lequel?) et ur;e ;Tprimﬂ

7). Les sourc |
Sﬁﬁé?ﬂr?c’?imns sont prlnmpc:leri’nenf
alimentées par les iiﬁ-.iﬁﬁ gu
issent de quo .

:E;ir;i *Cheat mode (viu]sﬂmyez
ce que nous voulons dire). 7
lecture du numéro 5, onsere 1
compte que Wﬂlﬁgng §sjr“un gs !
humaniste puisqu’il n"hésite pa

fﬂ’ff’ru 1’

LWL Y L
Coueoy | Houg FEvRini, moue rwuilnu I Gran

ds changepents| | On mrrut Penser rie ﬂhl‘.lnn!! d't 5 Jourmaux
uur Ia rentrep: chanrlrri fe prmnt;llun Plus simple:l 0 {reewars 05t a abp
naement de *pojifjgus y noHs

P oast diverses. dpe
] S8ras dunrnaus Fmg roblemes juridiquse H. Emnmm et surtoy
ngt_ants » 12 preqve ep ait Avet “Mntre coup s queule dyl fa NMW!N! Ce

-_us P25 pique doc pprs En bre

¥
elle-ei, do pyis %ni‘{uus temps, 5o f2if
[, mone. effeztuons upp E plus en rlus asr 1Hant pa iir 585
enires dp ehanyensnts, neiens “amis* pogr ngner

i::rl nde nouvelje: is nombrs de lecteurs d"ANg NERS va

. Juelques fnctpurs gy
encere| 00k sinplpnpnt pur Je rlaisu' + 51 Plaisir il y 3,
5 ac:rm’!rh“ n rrm BH Hih: i nm- nnsmm A, nousi | C'asb awjourd’hyi

aIt on pe

S de plusieprs rnaax tel
é: Ir £ru'h Nerci a e ue. CHL‘ M'I.I.l.' el mm NAG, wi 5¢ Iﬂ"l';"!'.!t'i un:
ut.:; OCIRLLE ug sans lrruie disparaitre m chacun  visant
Ji8 l:lli!!! anssi d'erdingleyr !t eUines Jequel 'H‘ ais pouequpi 17 L,

Mlﬂl SI bien cor, L'avenip i £e canard rst- il canprosic| Peovent-jls 5 et
77 A svivrs

- TE avssi coux  da hAD MRG 99
ourquel sp "hattre= a1ors que s Pariageans |;

In PTepa itlﬂﬂ fnur Ie HEE py B, nn pght re nrti!p sur Jp| Meap PIES]?H. ce]le de I’lﬂ'.rﬂ'rlitl 1] 34

-tae FESTIUAL MICRD, encore ine chpee

anquer, , |

3 Ne pas connaissant pas NAD NAC, .’r‘r Me FEUX juger [a
E’Efﬁfﬁf Ii!E lie; r.«: u:n:rs. Egr! contre, J!l lis
ROLFRAHG (ot pas WILFGAHG 1), Ie Redao’ohet. derniers nuAeres, Jes “:::i“il;li w!!m'::: s':;
d s con,..freres (c'est pas - ~Lro J{:Efmnﬂi"ﬁ:lmtm fclips ]m‘.t tobalement TJec
[Tl ey . i F5 a0
parler S t surfout il s‘insurge @n, | E Je dis Sl’ﬁ?l a cetle esuliﬂe qui :l-‘m:ri Par atteindre
mel qui le dif) e €5 AUtres Jjourmaux ep [as pnumsmt 1 oo
squerre entre = = rumrtes ENVErs leurs unl-' rere
contre la gueg it Page [: Page 2 Pour que cette ganeraing dy MIHI IE L1
‘idylle et Mad Mag quii fal e g ins barder, i existe une Solubion: i B0y ﬂ"‘f CE
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vrai dire ce fanzine ne parle
A pas uniguement de

I'Amstrad mais de tous les
micros ludiques (Commodore &4,
Afari ST et Amiga).
De plus son auteur est déjd passé &
"ennemi avec |'achat d’un Amiga
200 (de toute facon, il était déja
bien malade puisqu’il possédait un
TO7. Mais si. vous savez blen, la
bolfe blanche avec quelgues
fouches noires et membranées
dessus). Comme bien d’autres,
Thomas Lechaptois, le rédacteur de
14 ans, utilise Oxford PAO afin de
ravir ses petits camarades (ou de
draguer les gonzesses) par un prose
supftile, délicate et une mise en
page originale.
Mals tout ceci agppartient déja au

passé car le fraitre a vendu son
imprimante et racheté une MAMBA

312 totalement incompartible avec
le CPC mais capable en revanche
de s'acoquiner avec le seul
ordinateur femelle du marche ;
I"Amiga. Pis encore, le pauvre
Thomas vient de perdre
déflnitivement la ralson en vendant
son Amstrad fidéle qui I'avait servi si
généreusement pendant ses
longues annees journalistiques. Plus
d’Echo des Micros 7 Plus de
bidouilles 7 Peut-étre pas :
I"'acheteur de I'imprimante, un fier
amstradien envisage peut-étre de
reprendre le lambeau. Pas de
bétises, illusfre inconnu, n'oublie pas
de nous envoyer un exemplaire & la
redaction.



Loin de Id. Je dirais méme qu'’il posseéde quelques

caractéristiques qui font son originalite, Tout
d’abord le support utilisé est la disquette. Pas mal,
non ? Cela implique une certaine participation des
lecteurs sous forme de boitier en plastique noir sl vous
voyez ce que Je veux dire. Ensuite c’est une fille qui falt
vivre la revue, Le falt est plutdt rare dans I'univers
masculin de la micro pour étre justerment signalé, A ce
propos je lance un appel aux lectrices : en vue d'un
éventuel dossier sur le sujet, pourriez-yous Nous envoyer
vos Impressions sur la micro en général et sur I’Amstrad
en particuller. Avec, pourquoi pas, vos débuts dans ce
domalne. Mais revencns & Croconews et laissons
s’exprimer la rédactrice en chef : "Croconews petit
Jjournal Digital Freeware sur disc pour Amstrad CPC,
Coplez-le pour vos amis, demandez-le G vos copains,
récupérez les écrans pour vos programmes personnels,
pour vos petits fanzines, ce “journal® est fait pour ¢a |
Mais ne vendez rien ou alors débrouillez-vous avec les
droits, le "Croco”, lui, est gratuit | (le disc est a fournir par

le lecteur).

‘ e dernier fanzine de la liste n’est pas le moins bon.

CROCRONEWS

99

Pourguol ? je pense que le Freeware, si répandu outre-
Manche, est frés mal défenduwren France ou les
amateurs auralent plutdt tendance a signer de leur
nom des trucs faits par plus talentusux qu'eux. et je
trouve gque cette situation devrait évoluer. Je ne suis
pas stre que mon modeste frucmuch va changer la
face du monde, ga m'étonnerait beaucoup, Mmais ¢a
peut alder. Et si de plus doués que moi s'y mettent, on
peut mémae réussir | Chiche, on essaie 7

En outre et entre nous, @ quoi ga sert d'avolir un
nouveau support, les discs, et d'utiliser toujours des
tonnes de papier ? Surtout que le bruit d'une DMP2000
ast dur, le solr & 3 heures du mat' au fond des HLM. Le
"‘Croco” parait donc, sllencieusement, fous les
trimestres.

Pas de secret pour faire un "Croco’ : scanner DART +
digitaliseur ARA + Multiface 2 + AMXSTOP PRESS + ADV
O.C.P. ARTSTUDIO + beaucoup de bouiot”,

21.rue Desportes

| CROCONEWS
93400 SAINT-OUEN
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@2 Il n'y a pas si longtemps encore, j étais
© aux prises avec la puissante machine
de combat que représentait Cybernoid ;
et voila-t-il pas que I’heure de la revan-
che a déja sonnée ! La vie d"héros est vrai-
ment tres épuisante, je n"ai méme plus le
temps de respirer afin de reprendre quel-
ques forces. Quoi qu'il en soit, me voila
parti pour une nouvelle aventure et puis-
qu’on m’a dit que mon vaisseau avait de
nouvelles propriétés, allons vite voir ce
qu’il en est vraiment..,

""nnnnjr
l B nnmne rn

a_ STonry
"wﬂ N>

Le moins que I'on puisse dire, c’est que
la partie va étre trés trés dure et 'ambiance
est donnée des le second écran ; en effet,
je tombe sur une affreuse machine qui
s’ouvre et se ferme telle une huitre géante
et qui lache des perles qui ne sont pas de
culture mais qui sont terriblement meur-
trieres ! Bien entendu, mon laser et les
bombes dont je dispose sont inopérants,
alors apres m'étre fait lamentablement
€jecté, je deécouvre certaines capacités in-
soupgonneées de mon vaisseau : je peux
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sélectionner un type d’arme qui a la pro-
priété de se diviser en plusieurs projecti-
les qui nettoient tout 1'écran (trés pratique
certes mais a utiliser avec parcimonie car
je ne dispose que de 5 armes de ce genre
et le chemin est long et difficile...). Cette
premiere difficulté passée, je me retrouve
face a un probleme qui a donné des che-
veux blancs a Olivier dans Cybernoid, The
Fighting Machine ; en effet, il faut passer
des adversaires qui se déplacent d'une
fagon tres, tres synchronisée... Et, bien
entendu, plus vous progressez et plus
vous rencontrez d’ennemis différents a
affronter qui ont quand meme la gen-
tillesse de vous laisser en souvenir de leur
bref passage a I'écran une arme supplé-
mentaire, un bouclier ou une protection...

Mais croyez-en mon expérience (encore
faible d’accord mais existante quand me-
me), les chenilles qui se déplacent inexo-
rablement sont trés dangereuses car elles
sont indestructibles, elles !...

Edité par : Hewson

Prix indicatif : K7,95 F
DK/135F
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| . >N ' ' pas dépaysé par la suite que constitue
la revanche ; en effet, le principe de
jeu reste le méme, la difficulté est tou-
jours la et bien la (entre nous, sachez
qu'Qiivier et Yanick n'ont réussi a pas-
ser que quelques écrans) et I'animation
est toujours aussi rapide. Quant aux
graphismes, ils se révélent de bonne
qualité tout en présentant guand méme
un peu mecins de gaieté dans les cou-
_ leurs.
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Les 3 premieres années

Les sources de P’industrie des ordinateurs ont parlé aujourd’hui d’inquiétude et d’agitation
tandis que U.S. Gold - le précarseur des logiciels personnels de loisir — annongait le projet d’une
sortie pour septembre qui marquera un événement déterminant dans le développement de I’in-
dustrie informatique. Appelé *“L’histoire en train de se faire”, ce logiciel fait la chronique des
immenses premiers succes de cette industrie passionnante et les experts le considérent comme
la parfaite collection unique des jeux informatiques jamais créée ... un véritable “plus” pour
les “*mordus” des ordinateurs et une reelle piece de collection 4 garder précieusement pour les

années a venir. "

En 4 ans seulement,
I'ordinateur personnel de
loisir est devenu une
industrie passionnante et
déchainée apportant non
seulement beaucoup de

plaisir aux nombreux jeunes.

a travers la Grande-
Bretagne et 'Europe mais
créant de méme toute une
industrie gui a fait des
progres a grands pas quant a
la technologie et aux niveaux
de loisir.

Aucune compagnie autre
que U.S. Gold n’a fait autant
pour cette cause. Tentant
son nom des premiéres
activités d’importation de
logiciels provenant des Etats
Unis, apreés I'avoir adapté au
marché national, U.S. Gold
a toujours mené le front,
battant ses concurrents en
répondant ala demande d’un

public de plus en plus
judicieux. U.S. Gold est
désormais a la téte d’'une
industrie tres stable et vitale
laissant derniére lui des
realisations marquantes et
memorables.

Maintenant la compagnie
a annoncé le projet dune
nouvelle vague de choc—elle
réutilise les premiers chefs-
d’oeuvre de son succes
remarquable et Ies rassemble
pour créer une collection —
15 véritables “classiques™ en
tout. Un porte-parole de
U.S. Gold n’est pas surpris
de la réaction du marché
comme il a commenté a nos
journalistes : “U.8. Gold est

a elle seule I'industnie des

logiciels de loisir dans le
Rovaume Uni et
malintenant en Europe.

s S

“Fn réesumé, la collection

attirera tout public — ce n’est

pas seulement une
compilation de jeux, mais
une véritable chronique du
développement de cette
industrie fantastique gu’est
Ia noétre.”

(C’est a peine surprenant
que nos concurrents soient
mécontents. Depuis le tout
début, nous avons été les
innovateurs et avons par
conséquent développé des
jeux vraiment innovatifs —
des jeux que l'on peut
appeler des classiques de
leur époque. Personne n’a
réalisé autant et personne
n’'est capable de diriger un
tel logiciel. Maintenant
qu'un marché mur est en
place, nous avons dcécidé
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qu'il était I'heure de faire
une remarque audacieuse
comme quoi le logiciel
informatique est important
et impressionnant nous
avons par conséquent, réuni
ces classiques — depuis ces 3
derniéres années — et nous
allons les sortir dans un pack
historique. Nombre des
“mordus” d’aujourd hui
devalent étre trop jeunes
pour pouvoir utiliser les
logiciels d’origine — c'est
évidemment une aubaine
pour eux ainsi que pour
d'autres, nombreux joueurs
plus dgés qui apprécieront ce
gqu'une telle collection
offrira. En résum¢ la
collection attirera tout public
— ce n’est pas seulement une
compilation de. jeux, mais
une véritable chronique du
développement de cette
industrie fantastique qu’est
la notre.”

BEACH HEAD Le
menecur — le premier logiciel
U.S. Gold qui s’est vendu a
un quart de million. BRUCE
LEE ... Le premier
personnage célebre a entrer
Ehiez 01038500 1 1Gralids:
SPYHUNTER ... La voiture
classique blindée de Bally
Midway devenue un culte
pour ordinateur personnel.

RAID ... Impressionnant
mais encore contesté. Raid a
fait la “une” de la presse
nationale. GOONIES ... Le
film de Spielberg adapté
pour la premiére fois a4 un
jeu interactif d’arcade pour
2 joucurs simultanés.
SUPERCYCLE La
superproduction Epyx sur 2
roues. Rapide et acharnée.
Une course classique de tout
temps. WORLD GAMES ...
Autour du monde avec 8
événements incrovables et
inhabituels par Epyx.
EXPRESS RAIDER ... Une
jeu “entrainant” et

“gifflant™, action arcade. Le
succés de Paques de cette
année-la. INFILTRATOR
... Arcade, simulation. de
stratégie — tous les elements
cumulés pour le No. 1
Européen. BEACHHEADII
... Action séquence. Un
autre énorme succeés par
Access. GAUNTLET ... Le
jeu informatique le plus
vendu en 1986/87, avec plus
de 300 000 ventes.
premiére grande conversion
arcade. ROAD RUNNER ...
Le No. 1 de l'été de cette
année-1a — dessin anime,
jeux automatiques par Atan.

Chacun des jeux choisis pour honorer

cette collection
spéciale est en lui-méme d'une valeur exceptionelle...

La

MISSION IMPOSSIBLE ...
Le test repére pour tous les
jeux de plateforme qui ont
suivi, encore considéré par
beaucoup comme l'un des
meilleurs jeux vidéo de tout
temps. KUNG FU MASTER
... Un No. 1 Gallup - Data
East — souvent imité jamais
égalé. LEADERBOARD ...

“Cest le jeu simulation de
sport de 'année, si ce n’'ast
des 10 derniéres années”,
Zzap 64.

En plus d’étre une piéce
de collection, pour
beaucoup, le pack est d'une
valeur inouie et une occasion
a ne pas manquer. De
nombreunx fans
d’ordinateurs attendent avec
impatience la sortie a la mi-
septembre. et les
commentaires tels que: “J'ai
commenceé a €conomiser
..., “Je ne m’intéressals pas
aux ordinateurs lorsque les
précédents logiciels sont
sortis, je suis impatient de les
essayer maintermant ...", “Je
ne connais que les jeux vidéo
tel que Beach Head, je vais
pouvolir me rendre compte

de tout ce que ]'al manqué

11

reviennent dans la
bouche des joueurs

~interroges.

“Mais le véritable gagnant,
c’est le public qui I’achétera
~ sa valeur est dérisoire.”

Peut-étre que l'une des
remarques intéressantes a
ete faite par un
“connaisseur’ de l'industrie
: “U.S. Gold semble avoir
recommenceé. Tandis que
nous sommes tous en train
de compiler joyeusement
n'importe quels produits afin
de les offrir au public sous
forme de packs
financiérement avantageux,
U.S. Gold a rassemblé la
meilleure collection de
“classiques™ des jeux vidéos
dont le matériel de support
et les articles de promotion
seront toujours aussi bons et
égaleront leur niveau
habituel. Franchement, je
YOUS avoue que nous
sommes une fois de plus
stupefaits, mais ceux qui
vont en profiter, ce sont les
acheteurs — guel prix
dérisoire.”

Jusqu'ou va aller U.S.
Gold? En fait, personne ne
le sait : tout ce gue nous
pouvons dire, cest que s’ils
continuent “a créer
I'histoire™ de cette maniére,
ils ne peuvent qu’aller de
succes et tous ceux qui
possédent un ordinateur
seront heureux sl cette
progression continue.
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it I1y a longtemps, trés longtemps que

. nous attendions l'arrivée du roi Ras-
tan et c’est avec une joie non dissimulée
que nous avons ouvert la petite enveloppe
dans laquelle se trouvait la petite boite
dans laquelle se trouvait la disquette que
je m‘empressai de glisser dans mon petit
lecteur de disquettes ajouté au 464. Je
langai le programme, découvrai la page
de présentation (ouais, bof !) puis tour-
nais gentiment la disquette comme on me
le demandait ; 6 surprise, 'écran de jeu

se planta... Qu'a cela ne tienne, voulant
faire honneur au courage et a la puis-
sance légendaires de Rastan, je réitére
les mémes opérations sur un 6128 et,
cette fois, le résultat est satisfaisant.
Notre héros présente des avantages
musculaires propres a lui permettre
la réalisation de prouesses spor-
tives tels des sauts éblouis-
sants ou des bonds impres-
sionnants... De plus, il a
comme agréable com-
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pagne une épée solide et longue qui déca-
pite d'un seul coup d’un seul tous les
monstres qui osent s’approcher de lui.
Pour I'heure, le but de Rastan est de faire
le ménage sur Marrana qui est infesté de
toutes sortes de bétes féroces et de démons
qui doivent leur présence aux mauvaises
intentions du sorcier Karg. Rastan dispose
de trés exactement six niveaux pour réus-
sir & se retrouver en face de Karg lui-mé-
me ; tout au long de sa progression, il ren-
contre ces monstres dont certains lui don-
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nent, apres leur destruction, des objets fort
utiles tel un anneau qui permet un fonc-
tionnement accéléré de 1'épée, un man-
teau qui diminue de moitié les dégats ou

des bijoux qui offrent des points de bo-

nus... Bien entendu, pour que les choses

ne soient quand méme pas trop faciles,

pour changer de niveau, il faut affronter

un monstre coriace a la fin de chacun

d’eux mais aurez-vous la force de suivre

Rastan jusqu’au bout ?...

Edité par : Imagine
Prix indicatif : K7, 89 F
DK, 145F

l!i Il est dommage de devoir constater qu'il |
a fallu attendre tout ce temps pour
decouvrir un logiciel ol les graphismes
ne sont pas vraiment éblouissants et
ol 'animation laisse a désirer, en par-
- ticulier en ce qui concerne une cer-
taine lenteur dans I'action. Hélas, trois |
\ fois hélas, car cela aurait pu vraiment

étre tres bien.




. Peut-étre ne vous souvenez-

! vous pas de l'annonce que
nous vous avions faite de ce pro-
duit car il y a maintenant de
longs mois que nous l"attendons.
Enfin, le principal étant de le dé-
couvrir sur vos écrans, voici les dif-
férentes épreuves qui vous sont
proposées dans l'espoir de vous dis-
traire et de wvous dérider quelque
peu... Le principe de jeu est le sui-
vant: sur un décor de fond vous
transportant a Naples, Vérone, Venise
ou sur le Colisée, vous devez effectuer
8 épreuves différentes. Avant de com-
mencer la premiere épreuve, sachez
quand méme que vous pouvez partici-
per a deux joueurs et que la compéti-
tion commence par une classique cour-
se en sac ; la scéne se passe en pleine
rue et vous oblige a faire attention aux
plaques d’égouts car elles ont une fa-
cheuse tendance a se soulever lorsque
vous arrivez, créant alors un trou qui
vous fait tomber. La seconde épreuve
est déja plus périlleuse car vous devez
effectuer votre parcours avec sur la
main une pile d’assiettes, dur, dur L.
Un conseil pour I'épreuve suivante : ta-
chez de trouver un systeme pour vous
mettre au sec, car ce lancer de botte
pleine d'eau risque de faire des ravages
si vous n‘utilisez pas le bon angle de tir
et que la botte vous tombe dessus... Re-
marquez, comme cela, vous ne risquez
pas d’appreéhender le saut de la riviere
avec une perche car, si vous ne lachez
pas prise au bon moment, vous glissez,
glissez désespérément le long de la per-
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che dans la riviere.
La séquence suivan-
te fait partie des
plus difficiles ; en ef-
fet, il s'agit de mon-
ter le long d'un po-
teau pour récupérer
une bouteille de
champagne et de la
ramener sur la terre
ferme dans de bon-
nes conditions seulement, les gestes a
faire pour monter doivent étre tres bien
coordonnés... Quant a la course sur le
mur qui succéde a cette épreuve, elle
est, 4 mon humble avis, la moins intée-
ressante de toutes: il s'agit d'attraper
un chapeau laché par un perroquet et
d’escalader ensuite le mur. Nous arri-
vons déja a l'avant-derniére épreuve
qui rappelle les dortoirs puisqu‘il s'agit
d'une bataille de polochons ! La seule
différence se situe dans le lieu car vous
étes a bord d’une gondole a Venise et
vous devez jeter votre adversaire a
'eau avant qu'il ne vous fasse subir le
méme sort. Enfin, cette série se termine
en apothéose sur un terrain ou vous
ferez éclater des ballons en sautant
pour les atteindre et ce dans un temps
maximum de 10 mn ce qui est déja pas
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mal. Vous serez ensuite habilité a aller
vous chercher une bouteille de Coca...

Edité par : Gremlin Graphics
Prix indicatif : K7,95 F

Les décors sont jolis, malheureuse-
ment, les graphismes des personnages
et surtout leur animation ne sont pas
vraiment satisfaisants. Ceci est assez
regrettable car il faut noter que les
épreuves abordees sont amusantes et
que ce logiciel pourrait constituer un
bon moment de detente.
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Freedom, ¢a veut dire liberté !

Méme si elle est mauvaise, il était
impossible de ne pas la faire, celle-1a...
Ceci dit, on peut dire aussi qu’elle cotite
chere, la liberté ! Et pour que vous vous
en rendiez compte dans une
conjoncture bien précise, je vous
propose de vous rendre |a-bas sous le
soleil, du c6té d"un pays ou1il y a des
cocotiers. Nous sommes en plein XVIIle
siecle et dans la colonie ol nous nous
trouvons, I'une des activités les plus
florissantes consiste & produire du sucre
destiné aux marchés métropolitains.
Tout irait pour le mieux dans le
meilleur des mondes si, de temps &
autre, ne survenait pas une révolte
d’esclaves qui n"acceptent plus de vivre
dans les conditions qui leur sont
imposées. Alors, nous vous proposons
de prendre l'identité de 1'un des leaders
de la rébellion (vous avez le choix entre
4 personnages, 2 masculins et 2 -
féminins) et d’essayer de mener A terme
sinon & bien votre mission...
Apres avoir choisi le niveau de
difficulté que je souhaite parmi les trois
qui sont proposés (seul le troisiéme
permet d’influer sur les caractéristiques
des personnages en jeu), je choisis
Sechou comme leader de la rébellion ; il
est d"une constitution puissante, d’un
charisme et d'une dextérité faibles. Je
prends alors connaissance de la gk e
composition de I'habitation qui m’ap- \ = S
prend que, cette fois, le maitre est i A nEa
incarné par Gilles de la Pommeraie qui
est un homme d’administration avant
d’étre un homme de combat. La
stratégie & adopter sera donc différente
de celle qu'il faudrait appliquer si le
maitre était incarné par Arnaud de
Ronan qui, lui, se battrait jusqu’au bout
pour sauver ce qui est toute sa vie !
Dans un premier temps, je me
préoccupe de rallier le plus possible
d’esclaves dans ma troupe tout en res-
tant discret car il ne sagit pas de se faire
repérer par la milice et par les dogues
qui trainent dans toute I’habitation ;
comme pour toute chose, {'en rencontre
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des qui veulent bien, des qui savent pas
et des qui ne bougeront pour rien au
monde... Apres quelques villages
visités, "ai quand méme avec moi 50
esclaves dont 20 sont des chefs. Nous
lancons donc l'offensive : et cela débute
assez mal car nous rencontrons l'abbé
Labat qui tente de désorganiser les
esclaves ; il n"y a pas une seconde a
hésiter, c’est I'affrontement qui se solde
par la capture de I'abbé. Nous
pénétrons alors dans 'habitation

M}W’ TR - proprement dite sachant qu’avant de
i \\ﬂ SRRl rejoindre la route de la Liberté, nous
o SRR T R o U devons incendier la moitié des champs

et détruire le quart des batiments de
I'exploitation ; heureusement que j'ai
une certaine habileté pour escalader les
murs et crocheter les batiments afin de
découvrir ce qui pourrait nous étre
utile... Quoi qu‘il advienne, il ne faut
surtout pas oublier les points suivants :
rester suffisamment discret pour ne pas
étre repéré par la milice, réussir a
affronter et a tuer tous les chiens qui
rodent sur le terrain et, surtout, sortir
victorieux de cette révolte avant que
“aube ne montre le bout de son nez.

Edité par : Coktel Vision
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Le scénario de ce jeu nous parait tres
intéressant et il faut reconnaitre qu’il
a ete fait de gros efforts de graphisme ;
malheureusement, pour certains
écrans, nous retrouvons le méme pro-
bléme que celui déja rencontré dans
20 000 lieues sous les mers, c'est-a-
dire des graphismes trop fouillis qui em-
péchent d’avoir une bonne vision du
tableau présenté...
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Prix indicatif : N.C.
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Arcade/Aventure

~ Lorsque 'aventure que je vais vous
li raconter commenca, j'étais & cette
époque un beau jeune horme a la cheve-
lure d’ange et 4 la musculature puissante
tel Hercule... Seulement, je n’avais qu'une
seule ambition : devenir le maitre magi-
cien et je dois avouer humblement qu‘a
ce niveau-la je n'avais ni beaucoup
d’expérience, ni beaucoup de pouvoirs,
C’est pourquoi je décidai d affronter tous
les magiciens de ce bas-monde, aussi bien
les plus faibles que les plus forts, car ils
possédaient tous un sort qui ne deman-
dait qu'a garnir les pages de mon beau
livre de sorts qui, pour l'instant, n’avait
que 4 pages de remplies.

La premiére série d’épreuves consiste a
survoler tout un paysage composé de
foréts, de plaines et de montagnes et
comprenant 7 villes dont 6 ont un gros
probleme : en effet, chacune d’elles posse-
de un trésor qui a été volé par des mon-
stres magiciens qui portent bien leur nom.
Le principe est le suivant : avec les 4
pouvoirs qui sont en ma possession, je
livre un combat a chacun des monstres
que je rencontre ; lorsque je gagne un
affrontement, je récupere un des trésors
que je dois restituer a la ville concernée.
En échange, jobtiens des rations de nour-
riture qui s’avéreront tres utiles pour faire
face aux combats d"une part, et pouvoir
aborder les épreuves suivantes dans de
bonnes conditions d’autre part. Chaque
ville ayant récupéré son bien, je dois me
rendre au-dessus de la derniére (allez, je
vous donne un tuyau : c’est celle qui se
trouve tout en haut au milieu de la carte...)
et je me trouve alors transporté sur les
lieux de la seconde épreuve. Vous pouvez
d’ailleurs noter que le passage n’a pas été
sans laisser de traces car j'ai pris quelques
rides et j’arbore un magnifique bouc (en
d’autres termes, j'ai vieilli de quelques
anneées).

Notre avis :

Cette fois, il s’agit uniquement de mener
des combats ; je choisis mon adversaire
et une fois que celui-ci est terrassé, je peux,
selon le cas, récupérer des forces, un ar-
ticle magique (attention, 3 d’entre eux sont
absolument nécessaires pour passer au
niveau suivant) ou un nouveau sort que
je consigne précieusement dans mon livre
de sorts... Lorsque les trois articles ma-
giques sont réunis, je passe automatique-
ment au niveau supérieur, passage qui,
a nouveau, affecte sur mon aspect phy-
sique : cette fois, j'ai 'apparence d’'un
honorable vieillard tout plein de sages-
se. Suivant le méme principe qu‘au pre-
mier niveau, je survole un paysage trés
carré et je rencontre et affronte dans un
ordre bien précis les sept plus grands
magiciens actuels . Le déroulement des
combats est toujours le méme : en fonc-
tion des pouvoirs de l'adversaire, je
sélectionne un sort qui agira sur son
physique, son spirituel ou son mental.
Maintenant, je vous mets au défi d’en faire
autant...

Edité par: GO !
Prix indicatif : K7,95F DK, 145F

D’emblée, ce logiciel a un avantage :
le scénario et la présentation sont origi-
naux ; ensuite, il faut noter un graphis-
me qui est réussi pour la machine con-
sidérée. Face a ces aspects positifs,
il faut aussi reconnaitre qu’a force, les
combats qui se suivent et se ressem-
blent (vous pouvez pratiquement tous
les remporter en utilisant simplement

deux des sorts proposes) entrainent
une certaine lassitude vis-a-vis de ['in-
térét que I'on peut porter au jeu, mais,
heursusement, le niveau de difficulté
n'est pas tres éleveé ; vous pouvez donc
esperer en voir la fin sans trop de pro-
blémes.
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m Nous sommes au début du 30eme

. siécle lorsque ce petit bonhomme fait
son apparition sur la Terre ; et cela va se
révéler comme une véritable chance pour
nous car les événements ne vont pas ta-
rder a se précipiter... Tout d"abord, il faut
savoir que depuis prés d 'une année, nous
vivons en parfaite intelligence avecles ex-
traterrestres du nom de Xylons ; il faut
bien reconnaitre que leur capacité a rem-
plir parfaitement les travaux les plus dif-
ficiles nest pas étrangére a cet état de fait !
Quoi qu'il en soit, nous n’avons préteé at-
tention qu'a cet aspect positif des choses
sans concevoir un seul instant qu'ils pour-
raient faire preuve d‘une intelligence telle
qu'ils s'infiltreraient sans aucunedifficulté
au cceur de notre systéme... Et ¢’est ainsi
que, par un beau matin de printemps,
nous nous retrouvons devant le fait ac-
compli avec comme seule solution pour
s’en sortir de parvenir a atteindre le cceur
de la base afin de détruire la pile atomique
qui Ialimente.

C’est bien siir & cet instant qu'intervient
notre curieux bonhomme harnaché de
réacteurs sur le dos (pratique pour se
déplacer dans les airs ) et d"un laser (super-
pratique pour détruire tout ce qui bouge

-dans la base ainsi que les “affreux-mé-

chants-pas beaux” qui gardent les diffé-
rents points stratégiques). Il descend donc
dans ce complexe afin de remplir sa pé-
rilleuse mission et sa premiere action
consiste & passer par une cabine de télé-
portation qui, heureusement, a son indi-
cateur sur ON ; dans la suite du jeu, il lui
arrivera souvent de pester car il n'a au-
cune influence sur les indicateurs de ces
cabines et c'est parfois embétant. Vient
alors le moment de tirer sur tout ce qui

147

bouge, d’utiliser les réacteurs, de se mettre
éventuellement a genoux pour détruire
certains gardiens et, 0 joie, de s’allonger
carrément et-de ramper pour certains

passages qui restent autrement comple-
tement inaccessibles...

Avant de vous lancer sur les traces de cet
homme héroique, il faut encore savoir que
I'énergie de votre laser, de vos réacteurs
ou de votre propre vie est représentée par
des compteurs qui, par moment, au gré

des rencontres, ont une ficheuse tendance
a se décrémenter trés vite. Alors, 1a, pas
de panique ! Planquez-vous tranquille-
ment dans un endroit a 1'abri de toute
attaque ou de toute caméra qui pourrait

vous repérer et attendez gentiment que

vos batteries se rechargent, c’est tout !...

Edité par : Loriciels
Prix indicatif : N.C.

Franchement, on peut dire que Lori-
ciels nous a habitués a mieux que cela ;
si Fusion 2 nous apparait comme étant
un peu misux que Mata-Hari, il ne nous
satisfait quand méme pas pleinement
au niveau de l'animation du person-
nage qui est trop “carrée” st du scrol-
ling d’écran qui est haché. Mettons
quand méme un bon point pour les
graphismes qui sont colorés et pour
les possibilités qui sont données au

44/20

personnage.
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THE TRAIN

Nous sommes trés exactement en aofit
& 1944, mois crucial ou tout commence
a aller tres tres mal pour les Allemands.
Seulement, avant d’étre acculés a la red-
dition totale et sans condition, ils essaient
encore de rapatrier chez eux toute une
collection d’ceuvres d"art qui constitue le
patrimoine francais. Vous n"avez donc pas
d’autre solution que d’aller porter main
forte a la Résistance en vous emparant
du train o1 se trouvent les Monet, Gau-
guin, Renoir et autres Miro pour 1'em-
pécher d’aller a Berlin et tenter de rejoin-
dre les alliés...
C’est donc & la nuit tombante que vous
vous rendez a la gare ou le train attend
sous bonne garde de prendre le départ
vers son cruel destin. Votre début de mis-
sion consiste a couvrir votre compagnon
de misere, Le Duc, qui va monter dans
le train ; pour cela, armé de votre mitrail-
lette, vous visez chaque fenétre qui ose
s‘allumer pour vous anéantir ! Cette pre-
miere phase étant réussie, vous vous re-
trouvez dans la “locomotive 4 vapeur”,
ce qui est magnifique en soi, seulement
il va falloir la démarrer. Vous ouvrez donc
le foyer, enfournez une pelletée de char-
bon, desserrez les freins et lancez la ma-
chine : Tchou, Tchou ! C'est parti ! Si
seulement vous saviez cequ'il y aau bout
de la voie ferrée, vous feriez peut-étre
demi-tour!




Arcade/Simulation

Quoi qu’il en soit, animé d“un fort senti-
ment patriotique, vous n‘avez qu’une en-
vie, réussir cette mission, et c’est sans au-
cune crainte que vous essuyez cette pre-
miére attaque d‘avions sur le convoi. Vous
étes d'ailleurs équipé pour riposter avec
efficacité ce dont vous ne vous privez ab-
solument pas. Aprés deux ou trois alertes,
vous arrivez en vue d'un pont qui est tou-
jours aux mains de l'ennemi ; deux impeé-
ratifs se présentent alors a vous : s’arréter
juste avant le pont puis détruire tous les
bateaux qui le défendent. Ceci étant fait,
vous repartez “toute vapeur dehors” vers
la prochaine gare qui est indiquée sur
votre carte. Bien entenduy, la gare 5t “Le
rédac’ chef d’Arcades Hebdo” (pardon
St Denis) est & prendre a I'ennemi suivant
le m&me principe que l'attaque du train.
Ensuite, vous avez la possibilité de péné-
trer dans la poste et d'utiliser le télégraphe
pour communiquer avec la Résistance ;

vous apprendrez ainsi le lieu et I'heure
de votre prochain point de contact... 1l ne

vous reste plus alors qu‘a aller de gare
en pont et de pont en aiguillage pour espé-
rer atteindre 4 temps le dernier point de
rendez-vous et avoir ainsi accompli une
action que 'on pourra qualifier d’histo-
rique. Mais si, mais si !...

Edité par > Electronic Arts

Prix indicatif : K7, 115 F
DK, 185 F
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Voici une simulation qu’elle peut étre
intéressante | Les graphismes sont de
bonne qualité, le secteur a couvrir suf-
fisamment grand et les actions assez
difiérentes pour vous empéacher de re-
garder le paysage (quin'est quand mé-
4| me pas trés varié) pendant que votre
| locomotive tchoutchoute tranquille-
ment. Evidemment, ce n'est pas de la
grande simulation mais c'est plaisant.




@ Si le titre vous fait penser au grand
#¢ classique se nommant Boulder Dash,
sachez que le principe de jeu est le méme...
Attendez pour crier au scandale du re-
make car, si Boulder ressemble fort 4 son
ainé, il ne s’en tient pas seulement a une
simple reproduction ! |

Pour ceux qui, par le plus grand des
hasards, ne connaitraient pas le but du
jeu, il s’agit de se frayer un chemin parmi
toutes les pierres redoutables qui se trou-
vent dans I'écran afin de rejoindre une
des portes présentes qui, une fois fran-
chie, vous fait passer a 1'écran suivant...
Maintenant, notez bien tous les points
positifs de Boulder : les graphismes sont
vraiment superbes et I'animation est dé-
mente. De plus, il faut savoir que vous
n‘avez pas moins de 72 tableaux a pas-
ser et, croyez-moi, ce n’est pas de la tarte...
En effet, les tableaux sont divisés en 9 sec-
tions de 8 tableaux et si les premieéres peu-
vent sembler faciles, vous vous apercevrez
assez rapidement que plus vous avancez,
plus vous devez faire preuve de réflexion
pour repérer le bon chemin et trouver le
moyen de ne pas vous faire coincer. Mais
Boulder ne s’arréte pas 1a ! Il est égale-
ment équipé d'un éditeur de tableaux ;
ainsi, vous avez la possibilité de visuali-
ser tous les tableaux d"une part et de mo-
difier ou méme de créer de nouveaux ta-
bleaux dautre part. Génial, non ? De cette
maniére, toutes les variantes possibles et
imaginables vous sont accessibles.

120

Edité par : B.E.P,
Prix indicatif : DK, 120 F
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Bien que le scénario de ce logiciel n'ait
rien de nouveau, il faut saluer une su-
perbe realisation tant au niveau des
graphismes que de ['animation sans
compter la présence de l'editeur de
tableaux qui offre une présentation trés
soignée grace a ses menus déroulants.
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Aprés 'action vient 1’heure des sou-

venirs ; en effet, Séoul n’est pas siloin
que cela avec son lot de meédailles pour
les sportifs frangais (16 quand méme...)
et malheureusement son lot de scandales
(pourrons-nous oublier un jour Ben John-
son 7). Quoi qu‘il en soit, si vous vibrez
encore d une quelconque ame sportive et
si vous jetez un petit coup d'ceil par la
fenétre, vous conviendrez avec moi que
I'heure est désormais plus aux jeux dhiver
qu’aux jeux d’été ; voici donc l'occasion
pour vous de vous essayer sans trop de
risques a quelques sports de glisse.
Pour commencer, aprés avoir vécu tout
a fait officiellement la séance d’ouverture
des jeux, vous commencez par une épreu-
ve pour laquelle aucune tranche d’age
précise n’est requise : il s’agit bien siir de
la luge. Apres avoir choisi une des quatre
pistes proposées, vous vous élancez en
essayant d'aller le plus vite possible en
négociant au mieux tous les virages. Cette
épreuve se révele peu attrayante, sans
scrolling ce qui nous donne un change-
ment brusque et brutal d'un écran al‘au-
tre. Vous enchainez alors sur I'épreuve
de ski de fond avec, auchoix, 1,2 ou3 km
a parcourir. Pour aborder de la meilleure
facon possible les pentes ascendantes,
descendantes ou les plats, il vous faudra
synchroniser vos mouvements de joys-
tick avec les mouvements de jambes du
skieur. Cette épreuve est déja plus inté-
ressante que la précedente aussi n’hésitez
pas a enchainer avec le patinage artistique
qui constitue la troisieme épreuve. A mon
avis, c’est certainement la plus difficile
de tous les jeux car il faut étre trés preécis
et parfaitement entrainé ! Trois phases
composent le patinage artistique : com-
mencez par choisir la musique d"accom-
pagnement, ensuite sélectionnez les mou-
vements que vous mettez dans la choré-
graphie en fonction de la musique (double
ou triple axel, pirouette...), enfin, le plus
délicat, assurez la présentation de votre
programme. Lorsque vous arréterez de
tomber sur les fesses par manqued’entrai-
nement, vous verrez comme cela peut étre
joli !...Bon, ce n’est pas la peine de rester
trop longtemps admiratif, il y a encore
du pain sur la planche, tout d“abord avec
le saut & ski (ouh ! la la ! qu’est-ce que
c’est haut tout ca !)... Je ferme les yeux,

m’élance du mieux que je peux et m’en-

vole dans les airs ; par contre, je ne vous
dirai pas que 1'atterrissage s’est passé en

boule de neige mais les essais suivants

furent meilleurs. Si vous préférez quand

méme réaliser les épreuves & méme la

terre, précipitez-vous sur le slalom bien

que, & mon avis, la réalisation de cette

épreuve ne soit pas transcendante au

niveau du graphisme. Malgré tout, 4

descentes sont a votre disposition, et vous
devez concentrer toute votre attention

pour passer dessus le drapeau puis des-
sous le drapeau, dessus la drapeau puis

dessous ledrapeau (non, non, ce n'est pas
une lecon de couture !...). L3, je vous sens
un peu essoufflé mais prenez votre cour-
age a deux mains car il ne reste plus que
deux épreuves avant de découvrir la cére-
monie de clture des jeux. Pour commen-
cer, une simple petite épreuve de vitesse

de quoi vous faire tourner en bourrique

avant de terminer avec la grande descente

qui malheureusement est de qualité tres
moyenne dans sa réalisation graphique

et son animation.
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{f Franchement qu'y a-t-il
| de plus mignon en ce bas
monde quune salaman-
dre? Cela ressemble a un Ié-
zard, on dirait un lézard mais
elle présente une différence fon-
damentale avec le l1ézard : elle ne
perd pas sa queue ! Ban, cessons
la ce cours de sciences nat’, ce n’est sii-
rement pas pour lire de telles choses
que vous avez choisi d'ouvrir votre re-
vue préférée...
Seulement, il y a bien une histoire de
salamandre dans ce logiciel mais, cette
fois, elle n’est ni douce, ni mignonne, ni
gentille puisqu’elle domine la galaxie
du Mal qui se trouve bien au-dela de
I'infini mais ne nous épargne pas pour
autant. Il ne reste donc plus qu'une
seule solution pour ramener chaleur et
quiétude dans tous les foyers de cette
chere bonne vieille terre : ressortir votre
costume de héros, le dépoussiérer car
j'ai I'impression que vous ne l'avez pas
utilisé depuis quelque temps (ah oui,
joubliais, la rentrée scolaire vous a
obligé a faire un petit break...) et 'en-
filer. Vous étes alors fin prét pour un
nouveau voyage au fond de l'enfer qui
vous autorise a réduire en poussiére
trois vaisseaux avant d’etre obligé de
déclarer forfait. Votre arrivée dans la
caverne de niveau 1 est bientot saluée
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que d‘une vague de 4 enva-
hisseurs qui ondoient lan-

goureusement si vous n’étes

pas assez vif dans votre réac-
tion. Par contre, si vous les
anéantissez tous, gloire a vous,
car vous aurez ainsi acces a un
bonus qui vous procurera soit de
nouvelles armes, soit un laser, soit un
tir multiple. Avouez tout de méme que
cela vaut la peine de détruire entiere-
ment les 6 vagues qui vont fondre sur
vous ! D'autant plus que ces bonus
trouveront largement leur utilisation
dans la destruction des hideux serpents
métalliques qui font ensuite leur appa-
rition et interdisent tout passage.

g
3

-
'
A
‘:'._"'_“{r:l- =

£ ol

o

W 1 T il

e el
i -

;i e e

P ot

G L -“'.l-i",":-
; L

a

124

s

S log
i 4donc un 1o
| youte assez 10N9 e

{?u'_‘.:-'- -;F"'"f-"':‘ r

= =

#

o —
e -
e .dl"_._'i.-
)
w

o ‘:'r-'r'

& ipn a0
J [} ¥ Ll L Ty i i
b W i, T gt W

’

137 .ih el

ot

..r-."-'*'.f-.' =
T
o E B

2 d"f

ANDREM GLAMSTER AND STURRT RUECRODFT

Seulement, dites-vous bien que ces mon-
stres ne représentent qu'une simple mise
en forme face a tous ces objets qui tirent

des petits missiles indestructibles et qui

finissent par vous boucher le passage, a
moins que vous ne soyez bloqué par 1'hor-

rible monstre qui semble inébranlable et
que vous trouverez a la fin de chaque ni-
veau (sachez qu'il y a en tout 4 niveaux).

Autrement dit, la Salamandre risque fort

de vous faire passer un sale quart d’heure !
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B..LAT

# Bon sang on ne peut vraiment plus
& étretranquille:javaisa peine fini mon
enquéte en Moldavie irtférieure que mes
supérieurs me désignait une autre mis-
sion des plus difficiles. Que voulez-vous,
travailler au BIAT n’est pas de tout re-
pos. Vous vous demandez peut-étre ce
que peuvent signifier ces quatre mysté-
rieuses lettres qui ornent mon passeport.
Eh bien, bandes de petits ignorants, il
s’agit des célébres Brigades Internationa-
les Anti-Terroristes. Aujourd hui, ma nou-
velle aventure va se dérouler au Kaiser-
burg. Je dois démanteler le réseau terro-

riste du G.A.T.O. Vous vous demandez

peut-étre ce que peuvent signifier ces

quatre mystérieuses lettres qui ornent

mon ordre de mission. Et bien, bandes

de petits ignorants, il s‘agit du célebre
Groupe d’Action Terroriste Organiseé.

Etant donné la neutralité intrinseque de

la charmante localité me donnant asile

sous une fausse identité, il ne m’est pas

possible de dévoiler mon véritable but :

me rendre dans la dark zone probable QG
du G.A.T.O. Je me rends donc tout d'a-

bord dans une armurerie ou je pourrais

me procurer quelques menues armes et

munitions. et en profiter pour interroger
le vendeur. Je choisis un superbe Mag-
num 44, des balles et quelques grenades.

Ainsiarmé, je peux affronter sans crainte
les terribles dangers qui ne manqueraient
pas de m’assaillir dans ce quartier réputé
pour I'infaimie de sa faune et la turpitude
de ses habitants tous plus ou moins crimi-
nels de haut vol. Cette impression est con-
firmée trés rapidement puisque je suis

attaqué par une loque humaine armée

d’un vieux colt rouillé. Dégainant a la fois
mon gros pistolet et mon sourire si c€lebre
qui avait tant ravi le prince Rainier lors

des obséques de Grace Kelly, je vide mon
chargeur sur la guenille anthropomorphe.
Celle-ci s’écroule comme un tas de chif-

fons dans une flaque d’eau de pluie. Ainsi
délivré, je continue ma marche solitaire

dans les rues sombres de la dark zone.

La suite de ma mission m’entraine dans

un drugstore puis dans un terrain vague.

Mais je ne vous raconterai pas toute cette
aventure : il est préférable que vous la vi-

viez vous-meémes.
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B.LLA.T. est un jeu d’aventure classique
dans lequel votre personnage est défini
par cing caractéristiques. Les icdnes
présentes a I'écran permettant d’eviter
'emploci d'un analyseur syntaxique. Les
graphismes sont plus ou moins bien
digitalisés et les sons se réduisent a
des bruitages. Le scénario serait plutdt
intéressant mais il est desservi par le
peu de liberté que posséde le joueur
sur le deroulement du jeu (il n'est pas
toujours possible de revenir en arriere),
C'est pourquoi je conseille plutdt BIAT
a des débutants qui trouveront certaine-
ment beaucoup de plaisir a jouer,
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W ZARD’S LAIR

Arcade/Aventure

' Au secours ! Je veux sortir d’ici ! Non
seulement je ne suis pas d"un naturel
particulierement téméraire mais, en plus,
je suis claustrophobe ! Alors, vous imagi-
nez mon désarroi lorsque je me suis rendu
compte que j'étais enferme dans une es-
peéce de cave aussi sombre qu’étrange et
qui s'étend sur plusieurs niveaux ; et, pour
couronner le tout, il s'agit d"un repere
d’enchanteur ce qui n’est pas fait pour
Ime rassurer...
Une fois de plus, je me rends compte que
I'on n’est jamais si bien servi que par s0i-
méme ; aussi, il ne me reste plus qu’a trou-
ver suffisamment de force pour tenir de-

bout sur mes jambes (sans que mes ge-
noux s’entrechoquent pour essayer d'étre
discret) et a courir le plus vite possible.
Je commence donc a me rendre de salle
en salle sans aucune organisation et ne
tarde pas a remarquer que je repasse plu-
sieurs fois dans la méme piece, alors je
décide d’agir avec ordre et methode car
c’est vraiment le seul moyen de sortir de
ce trou... Par ailleurs, il y a bien siir des
tas de monstres en tout genre qui se ruent
sur moi des que je passe une porte ; heu-
reusement je suis quelque peu équipé en

127

armes et il est possible d’en récupérer dans
certains endroits car c'est une denrée qui
s'épuise vite | De méme que I'énergie qui
m‘est nécessaire pour réussir a progresser
dans ce monde sombre et mystérieux ;la
encore, j'ai la possibilité de récupérer de
la nourriture et de la boisson qui me per-
mettent de recouvrer la forme. Mais le
but recherché étant quand méme de sor-
tir de cette cave maléfique, il faut cepen-
dant savoir que ce ne sera possible qu‘a
une seule condition : trouver et réunir les
4 morceaux qui permettront de reconsti-
tuer le lion d’Or. Vous pensez peut-étre
que 4 morceaux, c’est vite fait de les ras-
sembler mais c’est loin d'étre évident car
les piéces sont nombreuses et les adver-
saires trés hostiles, alors courage et per-
sévérance sont de mise pour espérer ter-
miner ce jeu.
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Ce logiciel a de la chance de faire par-
tie des budgets, cela lui donne quel-
ques circonstances atténuantes... quoi-
que | Restons malgré tout honnéte :
les graphismes sont corrects et 'ani-
mation est digne de ce nom ; par con-
tre, pour ce qui est du choix des cou-
leurs, c'est vraiment treés dur | Quant
a la musique, elle reléve un peu le ni-




