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La décision fut brutale. CPC et AMSTAR

ne feraient plus qu’un seul mensuel. Votre réaction
nous montre que nous avions vu juste. Le nouveau produit
est bien recu par |'ensemble de nos lecteurs.
Les < AMSTARistes» y refrouvent leurs bancs d’essais et de nouvelles
rubriques avec des listings.
Les «CPCistes» (l) voient leur mensuel, devenu un peu austére ces derniers mois,
reprendre une allure de jeunesse. Personne n'y perd, tout le monde y gagne. Cest
ce qui se dégage de vos premiers courriers.

Un point noir dans ce tableau : le saut ne s’est pas effectué dans les meilleures
conditions. L’environnement n’était pas favorable et les perturbations,
particuliérement postales, nous causent quelques préjudices. Nul doute, qu‘en cette fin
d’année, nos lecteurs nous pardonneront.

Enfin nous poursuivrons la politique menée jusqu’d ce jour d la plus grande satisfaction
de tous. Certains produits venant des éditeurs fonctionnent sur des «<machines» autres
qu’AMSTRAD. La loi du marché est ainsi faite. Les éditeurs, de plus en plus nombreux,
commencent par sortir les produits sur Atari, Amiga ou autres. Les préviews recues ne
sont donc pas toujours sur votre machine préférée. Fautil pour autant les passer sous

silence, sachant que, quelques mois
aprés, voire quelques semaines, ils seront sur Amsirad ¢

Nous pensons que non. Comme personne ne peut, mis & part le lecteur, nous
'interdire, nous continuerons de vous en parler afin de vous informer le
plus vite possible.

Toute |'équipe vous souhaite pour |‘année & venir de nombreux
produits nouveaux sur Amstrad.

S.FAUREZ

Directeur de publication




Bertrand BROCARD en action

AMSTRAD EXPO

C’est du4 au 7 novembre derniers
que s’est déroulée une nouvelle
édition de 1’Amstrad Expo.
Contrairement a I’année passée,
le secteur ludique trouvait un peu
plus de place dans ce grand hall a
la Porte de Versailles mais il faut
noter que tous les éditeurs de
jeux n’étaient pas présents ; ainsi
par exemple, manquaient a
I"’appel Infogrames, Ere
Informatique ou Microprose.

La premiére journée démarre tout doucement,
il faut dire que nous étions vendredi et que la
grande affluence ne serait que pour le lende-
main ! Bien entendu, au milieu du hall se trou-
vait un immense stand AMSTRAD présentant
«en chair et en os» pour la premieére fois toute
la nouvelle gamme de machines
présentée lors du PCS a Londres

et dont nous vous avions par-
1é dans notre n° 26. Ensuite,
nous avions a droite la par-
tie professionnelle et a
gauche la partie ludi-
que. Bien entendu,
une grande
part dela pla-
ce réservee
aux édi-
teurs de
jeux

<] René METGE
testant Turbo Cup
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était occupée par US GOLD, GREMLIN GRA-
PHICS, IMAGINE et OCEAN. Les décors que
nous vous avions présentés dans notre dernier
numero étaient bien 1a, grandioses et imposants.
Chacun pouvait s’en donner a cceur joie pour
jouer avec tous les écrans qui étaient instal-
lés... Mais il faut noter aussi la place réservée
pour les machines d’arcade qui étaient relative-
ment nombreuses et ardemment assaillies. C'est
d‘ailleurs avec I'une d’entre elles, Thunderblade,
qu'US GOLD organisait un grand concours tout
au long de l'expo. L'animation avait lieu en al-
ternance avec un de leurs proche voisins qui
n’était autre que COBRA SOFT. Ayant trouvé
refuge sous une tente plus vraie que vraie, Ber-
trand Brocard était la en tenue de combattant
pour présenter Action Service qui n’est pas en-
core prét sur CPC. En continuant la découverte
de l'espace ludique, nous découvrions UBI SOFT
et les nombreux logiciels tant attendus qui doi-
vent sortir en fin d’année tandis que de l'autre
coté, LORICIELS avait amené sa Porche 944 et
attirait plus d'un envieux ; par ailleurs, leur ani-
mation était constituée par un circuit de voitu-
res radiocommandées... de quoi s"amuser com-
me un petit fou ! Enfin, les visiteurs du samedi
apres-midi ont eu la chance de pouvoir appro-
cher René Metge dont nous vous avons régu-
lierement parlé tout au long de la saison de la
Turbo Cup et qui a testé sous nos yeux 944 Turbo
Cup... Parmi tous les éditeurs présents, il ne faut
pas oublier TITUS qui, avec un stand tout en
rouge et noir, présentait leur derniére nouveauté
originale : Titan, vous en trouverez d’ailleurs
un band d’essai complet dans ce numéro. En-
fin, cette année, le secteur éd ucatif était fortement
represente puisque HATIER LOGICIELS, CE-
DICNATHAN et CARRAZ EDITIONS étaient
la. D'ailleurs, ils avaient tous choisi la méme
methode pour étre vus : des ballons, de toutes
les couleurs, partout. [ls avaient tous des nou-
veautés que nous vous présenterons dés le mois
prochain. Dans ce secteur, saluons l'arrivée d"un
nouvel éditeur qui vient de Lyon et qui propose
un logiciel de maths et un de physique chimie,
v‘r‘ .-‘!'ﬂ W{TA_. Pour ce qui est dEE. alatrractic:-ns, outre le
= circuit de voitures de Loriciels et des machines

“%‘1 de jeu d'arcade, il fallait noter aussi la présence

(Fuerriéres de charme
pour concours de choc.

d’un gros engin se balancant dans tous les sens
et portant le nom de simulateur. Inutile de vous
dire que devant cette attraction d"US Gold, une
longue file d"attente s’étirait. En somme, Ams-
trad Expo 88 était plus une opération tradition-
nelle de prestige qu'autre chose. Mais, pour ter-
miner sur une note optimiste, sachez que nous
avons pu rencontrer Jeoff Brown et [an Stewart,
respectivement «Big Boss» d'US GOLD et de
GREMLIN GRAPHICS en Angleterre, Ils nous
ont assuré que, pour eux, il n'était pas question
d’arréter de développer sur Amstrad au profit
seulement d‘Atari ou d’Amiga. Cela veut donc
dire que le marché Amstrad a encore de belles
années devant lui... alors haut les cceurs !

/7



d’horribles monstres suceurs de sang.Si ~ Des ascenseurs vous conduiront dans

vous pouvez échapper a ces créatures, des endroits étranges pleins de

le second niveau vous mettra nez a nez mauvaises surprises. Alors pour
* Victory road est la reproduction (la avec des vampires et des étres affronter tout cela, n‘oubliez pas de
plus fidele possible espérons-le) d'un possédant plusieurs tétes. Plus loin ramasser les icones qui vous donneront
jeu d’arcades mouvementé. La premiére  encore, vous traverserez des tombes une puissance de feu plus importante.
partie du jeu vous entraine dans un pleines d’ossements qui laisseront place
décor égyptien afin d’affronter a d’autres lieux plus macabres encore. M
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| L FIREBIRD m—
E LECT RON ]C ARTS | ¢ Des documents secrets de 'OTAN

— - ont été volés, seul un homme d’acier,
* Avec un logiciel portant le titre de Skate or die on cumprend tout de suite quil aux nerfs exceptionnels etc... peut
ne sera pas question de tricot dans ce programme. Effectivement ’action commence sauver le monde d une déstabilisation
dans une boutique spécialisée oui les joueurs devront choisir leur skateboards et catastrophique. Bon d"accord vous et
ensuite 'entrainement ou la compétition. Il est possible de participer a cinq épreu- votre cabot (Killer) partez directement
ves parmi lesquelles on trouve les épreuves habituelles des championnats du monde en mission. Apreés le parachutage au
plus deux é épreuves spéciales qui n‘appartiennent qu'au logiciel. Ensuite vous se- dessus du territoire ennemi, vous
rez opposé a trois skateboarders plus féroces que nature. | perdez Killer (Bon sang, quel suspense).
_ I1 va falloir le retrouver, puis retrouver
ELECTRONIC ARTS, distribué par Ubi Soft -1, voie Félix Eboué — 94000 Créteil les documents tout cela en 24 heures et
Cedex — Tél : (1) 48 98 99-00. | : dans le logiciel GI Hero.




SOFTWARE I

* [Is sont déja connus sur le marché du
logiciel pour leurs produits utilitaires,
Pour les fétes de fin d’année, ils sortent
2 compilations de jeux classiques, les
Inédits 1 et les Inédits 2. Le premier
comporte 4 titres : Atomic Fiction,
Scientific, Skylab et Thunder Fighter. Le
second comporte 3 titres : Bactérik
Dream, Fireball et Zarxas. Chaque
logiciel est commercialisé au prix de 100
francs sur cassette et de 120 francs sur
disquette.

ESAT SOFTWARE - 55, rue du Tondu
33000 Bordeaux — Tél : 56 96 35 23.

ALLIGATA B

By fair means or foul est une véritable
simulation de boxe : on y trouve le ring,
les spectateurs, les 2 boxeurs, [‘arbitre,
bref tout ce qui fait le quotidien du
logiciel de sport moyen. Mais
l'originalité de ce programme-ci est
d’introduire la notion de tricherie. En
effet il est possible, lorsque I'arbitre ne
regarde pas de flanquer quelques
coups bas a votre adversaire ou bien de
lui donner des coups de pied. Voila une
bonne initiative qui apporte enfin un
dimension réaliste aux simulations de

sports.
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LEGEND SOFTWARE

* Serait-ce un nouvel éditeur ? La société oui mais leurs membres vous les connais-
sez déja : ce sont les auteurs de la Chose de Grotemburg, Se destinant essentielle-
ment au développement de produits sur 16 bits, ils nous ont quand méme concocté
un logiciel sympa sur CPC : cela s’appelle SKYX et le logiciel suit le principe du
QIX d’arcade. A voir. : _

LEGEND SOFTWARE — Immeuble Germaniun - 80, Av. des Buttes de Coésmes — 35700
Rennes — Tel :99 38 30 49. -



(GREMLIN

* Butcher Hill devrait plaire

a ceux qui regardent tous les
soirs le feuilleton «L'enfer du de-
voir» sur la 5, Il s’agit en effet de W vmams e 5
vous mettre en situation pendant WSS fd
la guerre du Vietnam. Il y a trois v '
étapes a franchir : la traversée d'une
riviere & bord d"un zodiaque. Puis la
jungle parsemée de pieges et d’ennemis vous attend. Méfiez-vous des quelques villa-
ges recontres, les habitants ne sont pas toujours amicaux. Lorsque vous aurez traver-
sé ce dernier obstacle, vous pourrez atteindre votre objectif : Butcher Hill. La civilisa-
tion apres I'Holocauste n'a pas vraiment progressé (dans le domaine du bien, s’en-
tend) puisque maintenant on se bat a coup de moteurs dans Motor Massacre (c’est

pas vrai mais je ne sais pas trop quoi dire dessus, alors reportez vous a la photo).

Hi SCHRE:
EREny

¢ On vous le disait Ie mois dernier, les conversions d’arcades mitonnées par Océan
ne vont pas tarder a apparaitre sur nos CPC. D'ailleurs pour vous prouver qiie nous
ne racontons pas d’histoires voici les photos d’écrans et qui vous aideront peut-
étre A patienter. Opération Wolf qui est livré sans la mitraillette du jeu d'arcades
vous met dans la peau d’un mercenaire qui tire sur tout ce qui bouge. Etil y a des
tas de choses qui bougent a 1’écran : des soldats, des hélicoptéres, des chars d‘as-
saut et autres nuisibles. Malgré tout il ne faut pas toucher les otages, ces étres si
fragiles qui n‘attendent que vous pour étre délivrés. Dans un autre style Dragon
Ninja bouge beaucoup mais se déroule plutot dans le domaine des arts martiaux
avec les différents adversaires qui se plagent sur votre chemin afin de vous empé-
cher de remplir votre mission ; délivrer le président des Etats-Unis.

Tiens une nouvelle compil’ est annoncée, elle est sportivement intitulée «Game set
et match II» et comprend les 10 titres suivants : Match Day II, Winter Olympiad 88,
Basket master, Io Botham’s test match, Superhang-on, Super-bowl, Nick Faldo plays
the Open, Championship Sprint, Track and Field, Steve Davies’ snooker. De quoi
se défouler pour les sportifs en chambre.

INFOGRAMES

* Toujours plus grandioses les projets
d’Infogrames. Voila que maintenant ils
s’'attaquent a un monument : la Bible. Mais
pas en version informatique (cela aurait
nécessité 15 disquettes Amiga pour une
partie seulement de ’Ancien Testament
1), c’est une collection de 7 vidéocasset-

tes sous forme de dessins animés qui va

voir le jour grace a une collaboration avec
Hanna-Barbera.

INFOGRAMES ~ 79, rue Hippolyte Kahn
69100 Villeurbanne — Tél : 78 03 18 46.
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* Vous ne connaissez pas ce nom venu
d’Angleterre ? Eh bien moi non plus.
Les programmeurs de cette société
travaillent sur des adaptations. Pas des
adaptations d‘arcade mais des versions
de programmes existants. Par exemple,
ils travaillent pour I'instant sur
Wanderer en version CPC ou bien sur
Echelon et Spitting Image toujours en
version CPC. Attendons de voir les
résultats et espérons.

HEewSoN s

» Rafaelle Cecco nous revient apres
Exolon, Cybernoid et Cybernoid II.
Cette fois—i le jeu est intitulé
Stormlord et vous propose de vous
mettre dans la peau du sauveur de tout
un peuple prisonnier de la méchante
reine du Mal. 5i vous ne réussissez pas
votre mission, le monde tombera dans
le chaos le plus total. Ce titre est
annonce pour janvier 89.



| ANKHOR s

» Oyez, oyez, braves gens ! Le manoir
de Mortevielle qui a eu un succés
remarquable en son temps sur Atari ST
va étre disponible ce mois—i sur CPC.
Et en plus, il parle! Voila donc une
sortie qu'il va falloir ardemment
surveiller ! |

LANKHOR - 77, rue des Plantes
75014 Paris — Tél : (1) 45 45 02 42.

RO

DIGITAL INTEGRATION

* F16 Combat Pilot est un simulateur de vol et de combat. Jusque-1a ce n’est pas
trop compliqué. Mais selon Digital, il s’agirait d’'un des plus réalistes de sa catégo-
rie. Il est possible en effet de simuler différents types d’attaques contre des chars
ou contre des avions de chasse. Les programmeurs ont requ l’aide technique néces-
saire pour que tous les paramétres de vol soient conformes a la réalité.

Un centre Boomerang
est ouvert a :
GRENOBLE

N° 10 - Distribution
Zone d’activité

VOREPPE-MOIRANS

iprés SAMSE)
L S | 38430 MOIRANS

Quvert 7 jours sur /

(méme le dimanche
de 9hé&al%h

e e T sans interruption).

DoMARK

* Vous avez déja ébloui vos copains par vos connaissances
dans tous les domaines abordés dans Trivial Pursuit. Voici

que vous pouvez récidiver avec Trivial Pursuit 2 qui
ad::pte un nouveau look pour .1" occasion. Dorénavant, il ne JE VEUX UNE DOC.
suit plus la représentation du jeu de société a I'écran mais NOM
propose les questions dans chaque domaine sur fond de ADRESSE—_ B3 e~
planéte. Les fameuses parts de camemberts se retrouvent
en bas de I’écran et il faudra toutes les avoir pour accédera F
la fatidique question finale.., CODE POSTAL
VILLE
DOMARK distribué par Ubi Soft (voir Electronic Arts) MATOS: O CPC [ cé4
[1ST [ SEGA
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e ~ 'entendez-vous pas

* | | leshélicos au-dessus
" wiw | de vos tétes ? Pour
ce numéro de fin d'année,
Nnous vous proposons un
superbe concours sur
I'adaptation sur CPC d'un jeu
de café que vous connaissez
tous puisqu'il s'agit de
Thunderblade. Avant de vous
précipiter sur votre bulletin-
réponse, jetez un coup d'ceil
sur la liste des lots, je suppose
ey 1 A que le ler lot ne serait pas
TN -, & pour vous déplaire !...

q i H‘:‘I‘llﬂ"" ey

e AN

S

O

ler prix : 1 synthétiseur Yamaha P55 170 — Du 2émeau 5eme prix : 1 jogging US Gold + 1 logiciel US
Gold

Du 6eéme au 20éme prix : 1 t-shirt Thunderblade + 1 logiciel US Gold — Du 21éme au 50éme prix : 1 logi-
ciel US Gold

12
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% — Quelle marque de soft drink trouve-t-on au début de Thunderblade ?

i — Quel type d'engins trouve-t-on au fond des canyons de Thunder-

mr

W blade ?
) — Dans combien de directions peut-on manceuvrer dans Thunderblade ?
4 —Quelles sont les différentes régions de Thunderblade ?

< Quelle est la différence entre le tableau des scores de la machine

.fg'f d'arcade et de la version micro ?

¢ — Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes ré-
ponses que Nous recevrons.

B — 5

(en cas de gagnant ex aequo, un tirage au sort sera effectué)

Renvoyez ce questionnaire a CONCOURS MENSUEL AMSTAR
Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur
gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire.

DERNIER DELAI LE 15 JANVIER 1989

S

r_—-————-—----—_-—-——-——-————-—-

Nom _ Prénom

Adresse

Code postal — — Ville i

Signature : q
] e ~ Si je gagne, je voudrais mon lot sur : i 2 - J

- =

- = 1 x7 Obpk L
= -
- =
~ =
= o
y y - i
o P =

IR
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Voici assurément le meilleur produit

: que Firebird nous livre pour cette fin
d’année et ce A tous les niveaux : graphls-
mes, intérét, diversité et difficulté duj jeu,
_::Duleurs utilisées. animation.. . Clest un
régal pour le fana du joystick et vous avez
'-que.iqu-:ea heures devant vous pouren Ve
_nirabout.
_ Maintenant que je vous sens tous alléchés
_par Fedeur du bon soft qui peut tomber
sur vos écrans, voici I'histoire de Savage,

| _courageux guerrier fou furieux car onlui

‘a enlevé sa belle. Mais ils ne savent pas
dequelle hachette il se sert et les premiers
monstres du premier donjon ne vont pas
tarder a le savoir. Qu'ils soient petits
monstres volants verts ou sortes de tou-
pies bleues tournoyantes, les coups de ha-
che de Savage les atteingnent tous sans

aucune pitié et ils se voient contraintsde
_rendre I'ame en laissant sur place leurs
. pouvoirs que bien sfir, Savage s’empresse

| de récupérer. Le premier gros obstacle

- (dans tous les sens du terme) se présente
. sous la forme d‘un monstre graisseux qui
ne tient pas en place. Malgré tout, plu-
_ sieurs coups de hache bien places finis-
. sent par le faire éclater en mille paillet-

. tesdetoutesles couleursetdansleméme
. temps Savage récupere deux anneauxde

| pmtec:tmn autour de lui, ce gui est neces-
| sa.lre carl’ EnergIE baisse vitedans ce lieu

et il faut absolument atteindre le second

nweau pour EEPéI'El‘ SE€ ressourcer. vﬂlﬂl
la technique a suivre : abattre une tou-
. piebleue qui donne une lance tournoyante
quil fera éclater les trois boules venant rou-
. lera vos pieds (Oh ! que ces fioles vertes

d’énergie sont belles ). Il faut ensuite af-
fronter le second monstre ressemblanta

- une chenille volante qui s’éteint en lais-
sant deux «cadeaux» : un flacon d’ener-
gie et une boule de protection. [l ne reste

| plus qu’a récupérer I'éclair se trouvant a

~ terre et Savage est prét 4 affronter I'épreu-

=7 - i X o - T e e e e

vedu feu (trés brilant Croyez-moi), mais
il est encore loin du gardien final de cette

premiere partie qui E5t bien siir, tres co-
riace.. -
La seconde partie constitue une rude

_ épreuve pour les nerfs car il s"agit de par-

T T T i R = i ia

courir une surface que 'on pourrait qua-

lifier de no man’s land mais ot il faut faire
- preuve d’énormément de réflexe et de
 dextérité pour réussir a slalomer entre des
espéces de totems verts. Une seule ren-
contre avec 'un d'entre eux et c’est ‘za fin

16
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(il se permet en plus de vous tirer la lan-
gue...). A noter que deux autres difficul-

~ tes se conjuguent, plus vous avancez et

. plusledéfilement est rapide, par ailleurs,

. des cranes viennent parfois vous toucher

. la vue (heureusement, vous pouvez les

faire éclater !

 Edité par Flrehud

= ;;PI‘D{ mdlcanf non cnmmumqué

| véritable réussite. Les plus entrainés

e e T T ) el o e e e i T T T e ST AT e e e AL

superfiu ..

Savage ne peut pénétrer 1H1-1T1Em{: dans_ |

Funivers de cette trmsieme parhe r:" est

_ pourquoi il y envoie son sugie qui. tout

en maintenant snn ruveau dana les airs

petit tirer de magmfiques balles rﬂndes_.f -
sur ses ennemis cracheurs. Par aﬂleurs i
Iinertie est & controler sans cesse sous
peine de se noyer ou de se faire lamenta-
'blementempa]é I&Eﬂcnre Tes enne:mm'
_ sont coriaces mais il existe des stafmns..' _
ou il est pusslbie de se ressourcer. Mal-
_gré tout, au jour fi"au]ﬂurd’hm je me d:—:-:f_.'
- mande encore si la belle pourra EtI'EEEU- -

Vée fElCE a tc}us 565 da_ngﬂrs

Il est tout simplement magnifique, une

au maniement du joystick pourront
trouver le début facile mais cela
m’'étonnerait gqu'ils le disent jusqu’au
bout. A posséder.

L e e S

). Et tout ce laborieux exer-

~ cice pour quni ? Simplement pbur'-ub'té--.' _

nir un code mais quel code puisqu‘il vous

donnera3 vies au lieud‘unedansla troi-
siéme partie et cruyez*mm C est Imn d’etre: o
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RETURN OF THE JEDI

B a belle histoire de la guerre des
étoiles nous amene au 3eme épi-
./ sode en attendant la suite pro-
chaine sur nos grands écrans. Le retour
du Jedi, c’est I'épisode célebre ot1 les pro-
tagonistes se découvrent tous des liens
de parenté : Luke Skywalker est le frére

1.":]3—'|

a il

de la princesse Léia, Han Solo est 'oncle

de Yoda (le maitre Jedi) et Dark Vador

est la grand-meére de Chewbacca. Voila

en gros les grandes révélations du film.

Ah non, j'allais oublier les Ewoks, ces sa- :

tanées boules de poils toujours en train

de glapir et de trotter dans tous les sens.
Bon }uatement nous voici dans la forét

avec la pnm:esse aux cummandes d'une

moto hyper-rapide comme on les aime.
Sa destination : le village des Ewoks. Son
sortir vivante de cette incroyable

but :
course contre la mﬂntre les soldats de

I'Empire et les arbres. Le pa}rsage vu en

bres divers et de pléges pnsés par les

'. Ewoks. ‘51 le prermer niveau du jeu a été
~ choisi, vous n’aurez que deux épmudes .
Tk -& franﬂhir Par r.:nntre les aﬁdameux qm'_

auront choisi les niveaux supérieurs af-
fronteront la totalité des 4 épisodes.

Or donc la princesse sur sa moto a fort a
faire avec les soldats de 'Empire qui la

: pnursui’vent pour tenter de lui tirer des-

sus ou de la fracasser contre un tronc
d’arbre. Mais la princesse dispose elle

aussi d'un .laser'perfnrmant et elle aura
maintes fois I’ occasion d exercer son habi-

leté au tir. Les pléges des Ewoks sont plu-

tOt réservés aux soldats, mais la princesse
devra d‘abord passer aux travers pour les
_activer et ainsi détruire ses paursmvants :
Levillage apparalt bientdtetla princesse

peut enfin poser PlEd é terre Et se recmf-
fer légérement :

| _Landn Calrissian est tui & burd du Fau-
con Mﬂlémum,. le vaisseau spatial de Han
Solo. Sa destination est le coeur du reac-
teur d’énergm de I'Etoile de 1a mort nou-
diagonale est parsemé de souches, d’ar-  velle version. Mais pour atteindre cela,
il faudra auparavant détruire le ehamp i
~ de force qui entoure 'arme gigantesque
de I'Emplre Le centre qui commande le
-.champ de far::e se t.rﬂuve sur Ia planéte_

T:CRITHM S o0 1WET.

des Ewoks. Han Solo et Chewbacca sont
chargés de détruire le centre. Pour cela
le compagnon poilu de Han Solo s’est em-
paré d'un petit Walker et se dirige vers
le bunker en essayant d’éviter les troncs
d‘arbres, les Walkers ennemis et les pier-
res lancées contre lui. En alternance avec

 cet épisode on retrouve Lando bataillant

contre les chasseurs Tie et les croiseurs

interstellaires.

L‘ultime épisode voit l’amvee du Fau-
con Milléenium au cceur de 1'Etoile de la
mort dont les tubulures forment des pié-
ges mortels pour qui se heurte contre el-
les. Une fois le coeur détruit, le vaisseau
fait demi-tour le plus rapldement possi-
ble afin d'échapper a lavague de feu qul ¢
suit I'explosion. Grande nouvelle : le troi-
sitme épisode n’est pas en 3D fil de fer !

On retrouve les sprites auxquels nous

 étions habitués dans les autres jeux. Le
jeu est en tout cas intéressant et trés va-

rié mais peut-etre trop | facﬂe surtnut aux

' deux premiers niveaux.

'Ed;té par BEIMARK
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. pastresaccueillant
 que tout cela et
.. '.Pnurtan’c Pﬂul'tﬂﬂt .. 4
il ne faut pas ou-
~ blier que l’urdma-."{;-.:__;_;_5 |
 teur est votrée ami |
s m.axs 11 rmteenmre*i i
. a prouver qug 13
'-'--reﬂprﬂque est i
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B e titre de ce logiciel est par lui-
méme déja inquiétant et la ques-
2 tonfondamentale qui se pose est
la suivante : est-il possible de sortir sain

H ;i
¥
i 1

de corps et d’esprit de ce jeu ? Un seul
‘moyen pour le savoir : se risquer dans le

complexe et voir ce qui se passe...

_ Tout sedéroule dans le secteur Alphaqui
est controlé par. I'ordinateur et dont le

~ monde souterrain artificiel avait été créé

- ilyatreslongtemps pour se protéger con-
. trelinvasion des troupes extra-terrestres.

. Ainsi donc, I"Enwrﬂnnement autour de

- vous n'est qu'acier, '

. . ‘béton et plastique ;

- ge. Une ou plusieurs questions se succe-

et

dent suivant le type de réponse que vous
faites et sil’ordinateur est satisfait de vos
réponses, il vous donne des petits bou-
lots a effectuer qui serviront a votre pro-
motion en tant que citoyen. De plus, afin
de refléter un peu la «paranoia» du jeu,
durant votre mission, vous avez certai-
nes obligations a accomplir comme marn-
ger, aller aux toilettes, faire des rapports
ou s’adonner a la gymnastique prescrite
par 'ordinateur... Mais, en fait, quelle est
vraiment votre mission ? C’est trés sim-

. ple, il s'agit de réussir a s’échapper dela
 ville (plus facile & dire qu’a faire ).

Durant tout le déroulement du jeu, vous

avez une vision du dessus du complexe
et vous commencez par rassembler du
matériel qui est visualisé dans 2 fenétres
situées en haut a droite de l'écran princi-
pal. Ensuite, vous effectuez tous les tests
qui se présentent régulierement a vous ;
enfin, il faut savoir qu'il est possible de
penetrer dans tous les batiments. A ce mo-
ment 13, le toit disparait laissant voir le

systeme d’acheminement de _l’alr compri- |

mé ; ce sont dans ces lieux que peuvent
se passer des scénes de poursuites sau-
vages... The Paranoia Complex est véri-

| tablement un ldgi#
ciel parhcﬁher in-
qmél:ant dans son
apprnche et qui ré-

mes de bonne qua- -
lité. Nnus vnus en

que' la version fi-
_nale de ce pmdmt
sera entre nos
_ mains. Nuusnede-
. vrions pas aﬁ&ndre
trﬂp lﬂngtemp& car

....

T
.....

........

véle des graphm- S

reparlerons p_]:u_s. S
longuement lors-




| etitre enlui-meéme de ce logiciel est completement ne faites pas le poids face a toutes ces mitrailleuses qui.
[ explosif ; en effet, qui dit Chicago dit mafia et crachent le feu et c’est avec grand peine que vous
tout le monde obscur et cruel qui 8’y rapporte et pouvez atteindre une voiture qui va vous mener
qui dit 30 dit I'époque de la prohibition aux en banlieue puis carrément dans la ville pour
Etats-Unis. Il coule donc de source (de continuer I'anéantissement des gangsters et
whisky bien siir) que ce soft va traiter arreter tout leur trafic. Et si vous etes
dune histoire de contrebande vraiment un policier hors-pair, vous
d’alcool. aurez I'immense privilege de

Il faut _ BRI s pénétrer dans I"entrepot
que je @ = MON avis, Vous
vous dise & avez encore plus de
de quel chances de mourir
cOté vous que de vivre mais,
vous R, LRy ' F . enfin, tout espoir reste
trouvez : dit'cots dos o : ._..:, “~ ‘ pi B i 4 - . f =% jé;'é'_.. L ! | PEI'HEIE.....
bons et des justiciers N~ o R S o R Tl La préversion gue nous

avons pu découvrir

bien sir puisque vous ‘
montre clairement

etes un flic hors-pair dans

le plus pur style genre plusieurs choses au
Eliot Ness, vous niveau graphiﬁmef on
voyez 7 Vous vous reconnait bien «la patte»
offrez une petite espagnole (ce qui n'est
balade dans pas une critique '), Ia
Chicago dontle = (NSNS O S | musique
seul et unique but va d’introduction est
etre d arreter ces sacres superbement 1920 et le
foutus fils de... qui osent jeu est tres, tres dif-
taire de la contrebande d‘alcool . ficile... En/

conclusion, pour

sous votre nez alors que vous, _
ne pas lancerle

entre parentheses, vous

n‘avez méme pas le droit d’y joystick dans
gotiter. Votre «promenade - T'écran, fai_tes
de santé» démarre sur les ;f, o s J S une version
docks oli vous étes bien < i1 2 A0 Wil e | definitive plus
vulnérable face a ces e a0 s R b o ' " jouables’il vous

plait, messieurs les

pmgmmméurs-et_
surtout gque lon puisse voir
les balles arriver ...

S AT R
gangsters qui sont planquééﬁf%-ﬁ* P
partout : derriere les caisses BN
des entrepots, sans compter
ceux qui osent se présenter a
visage découvert. Vous avez
beau étre puissamment arme, vous,

Edité par : US Gold
Prix indicatif :K7,95 F
DK, 140 F
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Aventure ﬂ;:tr. i

edebut de l'année 89 va étre mar-

T-E;é par la sortied 'une nouvelle aven-
ture Ubi. Le jeu fait appel a quelques per-
sonnages importants comme un commis-
saire, un agent du FBI, un directeur des
mines, des professeurs ou un vieux mi-
neur mais c’est dans la peau d’un jour-
naliste que vous étes invité a vivre cette
aventure. Tout d"abord, il faut savoir que
I’histoire comporte deux parties : la pre-

miére se passe tout a fait normalement

aux USA dans notre siecle tandis que la

seconde fait une large place au fantasti-

que avec 'apparition de monstres. ..

quée pour les fanas d’aventure

Tout commence lorsque vous recevez une
lettre d’un ami qui est professeur géolo-
gue travaillant dans une entreprise mi-
niere et qui vous donne rendez-vous dans
une gare.

Seulement, il se passe un accident dans
la mine ce qui fait que toute la région est

_déclarée interdite par 'armée.

Tout cela cache stirement quelque chose
de louche, pensez-vous ! En effet, vous
ne tardez pas a savoir que l'armeée a un

| prnjet_sé nommant HADES et dont le but

est de controler des monstres qui créent
des catastrophes.

‘Deés lors, vous n‘avez plus que 2 idées
en téte: ou vous révélez toute I'histoire

au public ou vous parvenez a trouver le
laboratoire ou1 se trament toutes ces ma-

~chinations et vous le détruisez.
 Seulement, faites trés attention car les
~_ennemis et les empécheurs de tourner en

rond veillent ; il faut donc se méfier des

~ militaires et de l'agent du FBI qui a tué

votre ami. Bien entendu, le plus dur sera

~ certainement de ne pas se faire tuer dans

les mines... -
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Nous avons vu vraiment les tout premiers
écrans de cette aventure ; malgré tout,
notis pouvons vous dire que les graphis-
mes sont trés soignés et que la présenta-
tion de I’écran principal est attrayante.
Vous avez en permanence 6 icones acces-
sibles pour vous déplacer, combattre,
sauvegarder... et pour certaines d’entre
elles, le fait de les sélectionner fait appa-
raitre un menu déroulant. Hades semble
étre un produit a surveiller de trés pres...

Edité par : Ubi Soft

Prix indicatif : non communiqué




l De gréce, en regardant les photos d’écrans, n‘ayez pas la réaction primaire consistant a dire : Ben, dis dong, y font
pas dans le neuf ! Apres nous avoir resservi du Pac Man, voila-t-il pas qu’ils nous rebalancent du casse-briques !
D’accord, cela ressemble a un casse-briques et d’ailleurs c’est un casse-briques mais attention, il n'a rien d"un
classique... Au fait, osez dire que vous ne ressortez jamais ces classiques que représentent ces deux types de logiciels !
Dans le cas présent, il faut quand méme savoir que vous avez plus de 80 tableaux a votre disposition autrement dit
de quoi vous occuper pendant un bon bout de temps ! La premiere originalité est visuelle : tout le tableau n'est
pas présent a 1'écran, il va donc falloir se déplacer pour suivre la balle et voir le tableau dans sa totalité, C'est
1a qu’intervient la seconde particularité qui vous colle littéralement a votre siege : c'est la rapidité fulgurante du
déplacement et la qualité du scrolling... Aprés avoir apprécié les premiéres qualités sautant aux yeux, il serait temps
de penser a jouer un peu... Pour le premier tableay, il n"y a bien sfir aucun probléme : les briques sont réunies dans un
carré compact au centre du tableau et la balle rebondit sur le cadre ou votre batte. Dailleurs, si vous voulez, le tableau
peut se faire sans vous... cela demandera seulement un peu plus de temps que si vous réorientez vous-méme lI'angle
de tir. Cet aspect est un moins positif car vous étes alors passif devant I’écran ce qui peut se reproduire dans certains
des écrans suivants... Heureusement, il y a aussi des dangers a parer qui risquent de vous occasionner des sueurs
dans le dos : les cases comportant des tetes de mort que votre balle ne doit pas rencontrer, les cases que vous ne
pouvez pas traverser alors qu‘elles sont transparentes pour la balle (dur, dur pour la poursuite !), les briques
mobiles, celles qui résistent et qu‘il faut frapper 4 fois pour qu’elles cedent ou enfin les cases qui deviennent
peu a peu de véritables remparts (autant se trouver du bon c6té de la barriére lorsque celle-ci est
completement établie...) Face a tous ces dangers, il reste encore un probléme majeur qui consiste a
pouvoir domestiquer la balle ; heureusement, un peu de pratique permet de découvrir qu'il est
possible de bloquer la balle et de la faire repartir dans la direction désirée...

Edité par : Titus  Prixindicatif :K7,140F DK, 180F
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"Notre avis :

Le moins que I'on puisse dire, c’'est
gu'avec Titan, Titus change de genre !
Le résultat est de trés bonne qualité
tant au niveau graphisme que cou-
leurs ou animation. Il reste quand
méme une restriction face & ces mo-
menis ou vous pouvez rester passif

et qui peuvent entrainer une petite
lassitude dans le jeu.
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Ninlas
ZINZIUS

— Gilles PIERRE et

J.-Francois COIN

— Fabrice GERARD
— Dimitri BARREAU

Christian
SUARD

David EHRET

Laurent SOULAIROL

Stéphane BIANCHI

ARKANOID 909 200
CRAZY CARS 17 661 290
GEE BEE AIR RALLY 512 250
KRAKOUT . 7 539 750
RYGAR 1585 100
SPACE HARRIER 5 999 860
SUPER SKI Saut: 123 m
Points : 6660
WINTER GAMES
- Biathlon 1.44
- Bobsled 14,44
- Speed Skating 0:26,0
- Sky jump 2375
WONDER BOY 501 320
WORLD GAMES
— Cliff diving. 112
— Barrel jJumping 16
- Slalom skiing 0:34,5
— Log rolling 242
= Bull riding Q8

Nicolas ZINZIUS =
Christian CHAUMOND
Raphaél PELERIN
Dany CHRESTIAN
Arnaud WALLEZ
Christian SUARD
Gilles PIERRE

ef J.-Frangois COIN

4

Stéphane BIANCHI
Laurent SOULAIROL
David EHRET
David SIKA

Xavier JANC

Dimitri BARREAU
Fabrice GERARD.
Dimitrl BARREAU

'} Anthony sixa

} Gilles PIERRE et J.-Frangols COIN

Doué ? Cest ce que vous croyez ! Ce n’est
pas parce que vous avez atteint 251 317
points & votre Pac Man favori, que vous
étes le plus fort...

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

Le tableau ci-dessus fait apparaitre les
meilleurs scores qui nous ont été envoyes.
Mais' attention !... La liste des jeux pré-
sentes dans le tableau n’est pas figée : a
vous de la faire grandir en nous apportant
de nouveaux records, ce qui-ne doit pas
vous empeécher de continuer & combattre
pour améliorer les anciens records !
Alors, tous a vos joysticks...
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LES NOUVEAUX

PRETENDANTS
AU TRONE

Xavier JANC

Anthony SIXTA 4
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TECHNIQUE
DES MASQUES

Cet article fait suite a la série d’articles du méme titre
de Claude Le Moullec (CPC n° 22 et n° 25). Pour
les lecteurs d’Amstar, je dirais qu’il s’agit d’une

initiation qui risque de leur étre trés utile s’ils
comptent réaliser un jeu mais n’en ont pas les
moyens techniques, En bref, ce qui suit va
vous apprendre a animer des objets
(appelés sprites) sur l'écran.

Emmanuel GUILLARD
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RAPPELS

ideles lecteurs, il vous est arrivée
F au meins une fois dans votre vie

d’acheter un soft qui vous plai-
saif (au lieu de le pirater, petits co-
quins ). De foute facon, parmi la ri-
bambelle de Jeux qul composent votre
bibliotheque, rares sont ceuxouiln’y
a pas d’'animations. M enfin, voyons,
vous avez tous dirigé le plus habile-
ment du monde (Je n"en doute pas |)
le dernier vaisseau rescapée de la pla-
nefe pour détruire et anéantir les en-
vahisseurs, ¢a vous y avez joué au
moins une fois | Eh bien, le sprite, ¢’ est
voire vaisseau, ou encore les enne-
mis, ou bien les différentes images for-
mant I'explosion. Donc les sprites, c'est
fouf ce qul bouge sur votre ecran. Au
sprife, on associe une matrice qui est
le rectangle suffisamment grand pour
contenir le sprite, Cetfte matrice a deux
dimensions : largeur et hauteur.

l1ére éfape : on copie en memaire la
zone d’écran sur laquelle on désire
afficher le sprite. Ceffe zone corres-
pond a unrectangle de la méme faile
que la matrice.

2éme élape : on dffiche le sprife a
"endroitf voulu.

3éme éiape : elle a lieulorsqu’on dé-
sire déplacer le sprite a un endroitf dif-
férent de I'écran. Sl on repasse direc-
tement par la premiere éfape, on va
donc resqguvegarder une partie du
décor pour réafficher le sprite. OUi,
mais notre premier sprite est toujours
G I'écran. Il faut done 'effacer et ceci
en affichant sur celui-ci la partie du
décor que I'on avait sauvegarde au-
paravant. Maintenant, on peut refour-
ner 4 la premiere étape et ainsi de
suite.

Voild en gros la technique des mas-
“ques, Le seul probléme lorsqu’on réa-
lise une routine exécutant ces frois éta-
pes, apparait lorsque |'on désire ef-
fectuer plusieurs déplacements a sui-
vre, le cycle «efface sprite, réaffiche
sprite» fera flasher legerement |I'ani-
marfnon, ce qui ne sera pas tres Joll dans
le cas de sprites de taille moyenne,
mals qui ne se verra pas dans le cas
de sprites assez petits. L'autre problé-
me est la taille des sprites & animer :
8 pixels sur 8, ca fait un peu juste, sur-
fouten mode 0 |

La technigque des masques a pour
buf de déplacer des sprites sans alté-
rerle decor gui se frouve sous ces der-
niers. Il y a donc 3 éftapes.

UNE SOLUTION

e J'al créé une routine qui remedie
& tout cela. Elle effectue les 3 étapes
en méme temps. Enfin, pas tout & fait
en méme temps puisqu’elle effectue
un bourt de la 1ére étape, un bout de
la seconde, un bout de la 3éme, puis
elle recommmence. Résultat, le flasnage
a disparu.

FONCTIONNEMENT

e |l v a 3 routines : 2 routines pour l'ini-
tialisation et une pour I'utilisation prin-
clpale.

- La routine principale s'appelle par
CALL &A000

- La premiére routine d’inifialisation qui
comespond ¢ la premiere sauvegarde
d’'écran, s'appelle par CALL &ACAD
- La seconde routine d’initialisation quii
correspond au premier affichage du
sprite, s'appelle par CALL &A070

INITIALISATION

e || faut d'abord entrer la case me-
moire a partir de laguelle on sauve-
garde |'écran a I'adresse & A200
Exemple, si |'adresse mémoire ou je
désire stocker ma portion d’'écran est
& 9500, alors je tape :

POKE & A200, &00
POKE & A201, &95

Ensuite, Il faut de la méme maniére,
entrer |’adresse écran ol |'on désire
afficher le sprite, en & A204

Exemple : adresse ecran= & C/C5
nous donne :

POKE &A204, &C5
POKE &AZ205, &C7
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Puis, il reste & entfrer les dimensions de
la matrice :

POKE &AZ208, (largeur en octefs)
POKE &AZ209, (hauteur en lignes)

Maintenant : CALL &AOAOD et la por-
tion d'écran est sauvegardée,

- Ensuite, poker en & AZ200, |'adresse

mémoire ol est logé le sprite

adresse =
FPOKE &AZ200, &00 } 29000

POKE &A201. &90 J (gyomple)

Puis CALL &A0/0, et le sprite s’ affiche.

Maintenant voyons |'usage apres uti-
lisation :

En:

& A200 ; .
- gdresse memaoire du sprite
& A20] } 2

& A202 1  adresse mémoire de
& A203 | * la portion d'écran

& A204 } . adresse ecran ou 'on veut
& A205 ) afficher le sprite
adresse ecran ol le
& A206 } . sprite était affiché
&AZ07 ) quantle déplacement
largeur de la matrice
&A08 en octets
& ADOO hCIL.{TELJF de g maftrice
en lignes
puis CALL & A0Q0

- Anoter gu'il faudra fout repoker avant

chaque déplacement.

Et maintenant, il vous reste & taper le
listing exemple qui confirme mes di-
res, Vous déplacerez un bidule sur
I"écran au joystick et de droite &
gauche. J' affire voire affention sur la
maniére de poker les adresses a par-
tir des variables :

] = 2
variable conversion hexa
3 — 4
on prend loctet on prend loctfet
fort ef on le poke faible et on
e poke

Et mainfenant, sl vous avez compris,
que faites-vous @ attendre en frain de
ire ce que je vous écris | Vous devriez
déja nous avoir concocté au moins
un bon listing pour CPC, ou efre en
train de le faire | Bon courage et d
vos claviers !



5 MEMORY LBFFF »AE

10 REM ::::: EXEMPLE E.G. (1987) ::::: >DT

20 HODE O:INK 0,0:INK 1,13:INK 2,6:INK 3,26:INK 4,15:IN >CX

K 5,24

- 30 PEN 1:FOR f=1 TO 20:FOR g=1 TO 25:LOCATE f,g:PRINT C YZE

HR$(203) ; : NEXT : NEXT

40 FOR £=9000 TO L3000+25:READ a$:POKE f,VAL(®L™+a$):N YAG

EXT

50 FOR f=LA0D0 TO LAOBG:READ a$:POKE f,VAL("L"+a$):NEXT >VT
* ROUTINE PRINCIPALE

60 FOR F=kAOT0 TO LAQ92:READ a$:POKE f,VAL("&"+a$):NEXT >YA
"ROUTINE AFFICHAGE SEUL

70 FOR F=KAOAO TO KAQCO:READ a$:POKE f,VAL("L"+a$):NEXT >Y¥
"ROUTINE MEMO SEULE

80 REM :::::::: datas du sprite ::::::: >FX

90 DATA 4,8,0,0,0,0,0,4,8,10,E0,C4,C8,C0,C4,C8,90,A0,18 >YH

,60,C0,C0,C0,C0,C0,90

100 REM :::::: DATA ROUTINE PRINCIPALE :::::: 7H¥
110 DATA 3A,9,A2,47,ED,5B,6,A2,24,2,A2,C5,D5,34,8,A2, 4F DVE
,6,0,ED,BO, EB,E1,CD, 26,BC,22,6,A2,ED,58B,2,A2,24, 4, A2,E5
+3A,8,A2,4F,6,0,ED,BO,ED,53,2,A2,2A,4,A2,ED, 58,0, A2, 3A,

8,A2,47,1A,E6, AA,CA, 48, A0, 4F, 7E, E6, 55,B1, 77, 1A, E6, 55, CA
D4, A0, 4F, TE,E6, AA,B1,77,23, 13,10

120 DATA E4,E1,CD,26,RBC,22,4,A2,ED,53,0,A2,C4,10,9E,C8 >XG
130 REM :::::: DATA ROUTINE INIT 2 z::::: »GH

140 DATA 2A,04,A2,ED,5B,00,A2,3A,09,A2,47,C5,E5,3A,08,A >JK

2,47,1A,B7,CA,87,A0,77,23,13,10,F6,E1,CD, 26,RC,C1,10,E9

,C9

150 REM :::::: DATA ROUTINE INIT § :::::: >GN

160 DATA ED,5B,00,A2,2A,04,A2,3A,00,A2,47,C5,F5,34,08,4 >ZK

2,4F,06,00,ED,BO,EL,CD, 26,BC,C1, 10, BF, ED, 53, 00, A2, C9

170 POKE &A200,0:POKE &A201,495:POKE LA204,5:POKE &A205 >CI

+&C7:POKE &A208,5:POKE &A209,5:CALL LAOAD

180 POKE LA200,0:POKE LA201,480:POKE L&A204,5:POKE &A205 >CG

&CT:POKE LA208,5:POKE &A2009,5:CALL &A070

185 adr=&C705 >KC
180 IF INKEY(75)=0 THEN GDSUB 230:GOTD 210 >JP
200 IF INKEY(74)=0 THEN GOSUB 240:GOT0 210 YIF
205 GOTO 180 byAY

210 POKE EA200,0:POKE kA201,%80:POKE &A202,0:POKE &A203 YMC
,435:POKE LA204, VAL ("E"+RIGHT$ (HEX$ (adr),2)) :POKE &A205

y VAL ("L®+LEFTS (HEX$ (adr),2) ) :POKE &A206, VAL("L®+RIGHTS(
HEX$ (adri),2)) :POKE &A207,VAL("&"+LEFT$ (HEX$(adrl),2)):
POKE LA208,5:POKE LA209,5

215 CALL LBDiQ YHG
220 CALL &A000:GOTD 190 >(B
230 adr=adr+2:adri=adr-2:RETURN >BL
240 adr=adr-2:adri=adr+2:RETURN »BH
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Le mois dernier nous avons

vu en détail la premiere
partie du listing asembleur.
Je vous propose ce mois-ci
de nous attarder sur le
traitement spécifique du
buffer ou a été traduite et
listée la ligne BASIC
-actuellement pointée par le
systeme.

@® Philippe CORBES

| GAGNER AU LOTO

un réve qui peut devenir
réalité avec

LOTO - MATIC

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

e trouver facilement les numeéros
qui ont le plus de chance de sortir

@ établirscientifiquemenf
les grilles les plus performantes
grace aux tests du Lotoscope

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

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

ous pouvez prendre pour Fii
d’ Arlane les quelques lignes qu
suivent afin de découvrir le lis-
ting assembleur et ses commentaires.

RECHERCHE
DES INSTRUCTIONS
A DECALAGE

« FSPACE : développement d’'une

ligne BASIC

C’est Icl que commence le listing du
buffer ol est tradulite la ligne pointée.
Le systéme vient d’envoyer le premier
caractére. C'est & ce moment qu'on
prend en charge |'affichage de ce
buffer. Les premiers caracteres en-
vovyés sont des caracteres Nul (0). Ces
caractéres ne sont pds comptes, Ces
caractéres sont envoyés sur le canal
de sortie en attendant gqu’'ll soit prét.

On comprend l'utllité de cette mé-

thode quand c’est I'imprimante qui

est sélectionnée comme canal de

sortie. Connalssant la rapidité de ce
périphérique, ce caractere peut éfre
perdu, s'll est Imprimé Il N"'a aucun

effet. Quand est envoyeé le caractere
"Line-Feed” (10), cela signifie que le

canal de sortle a été détecté comme
"prét”, on en profite pour remettre ¢

zéro le compteur de caractere (POS-
SP). Les caractéres qui suivent sont le

numéro de ligne. On les compte afin

de les soustraire @ la marge ulte-

rieurement. Quand le numéro de ligne
est entiéerement Imprimé apparait

dans le reglistre A le caractere "Space”

30

(20). On analyse donc le contenu de
cette ligne. on saufe pour cela &
LISTDV.

o LISTDV : développement/recherche
dansla ligne

C'est cefte routine qui prend la main
pour lister le reste du buffer, Apres avoir
remis en état le vecteur détoumné. On
recherche dans ce buffer fout ce qul
nécessife un traltement spécifique,
c'est-g-dire :

- les chaines de caracteres ;

- les deux polnts séparateur
d’Instruction ;

- la fin du buffer, marquée par (0) ;
-FOR ;

- NEXT ;

- |F... THEN... ELSE ;

- WHILE ;

- WEND ;

- les datas et les remargues.




TRAITEMENT
DES INSTRUCTIONS
A DECALAGE

On regroupe sous ce titre tous les traife-
ments des instructions BASIC frouvées
dans le buffer ou se trouve la ligne
BASIC qui est en frain d' &ire listée.

« TDEUPT : fraitermment des deux poinfs
separateurs d’instructions

Ces deux points déclenchent le pas-
sage d la ligne suivante, afin de n'avoir
qu’une seule instruction ou fonction
par ligne. On remarque deux cas
particuliers :

- le caractére (0) qui marque la fin
du buffer ;

- un deuxieme (;). Dans ce cas on
I'imprime comme un caractere nor-
mal sans passer a la ligne suivante,

e FLIGNE : fin du buffer, fin du listing
de la ligne pointée

Nous sommes arrives é la fin du buffer.
On va retoumner la main au systeme
pour lister les lignes sulvantes, |l fauf
auparavant pointer HL sur la fin du
buffer et détourner le vecteur d’im-
pression vers la nouvelle routine de
listing du buffer.

Si la tfouche <ESC> g été frappée on
ne détoumne pas ce vecteur ef nous
parfons dans un fraltement spécial afin
d’interrompre |'opération en cours.

e TFOR/TWHILE : fraltement de FOR et
de WHILE |

En effet pour FOR et WHILE on aug-
mente de deuxla largeur de la marge
sans aucune condifion.

o TNEXT/TWEND : fralfement
de NEXT et de WEND

Cesinstructions ontle
raiterment com-

g

...,.l-l"-

plémentaire aux deux précédentes.
Quand on décremente la largeur de
la marge. Sl celle-cl devient inférieure
a6 on imprime un message indiquant
que le NEXT oule WEND est mal placé.

 TIF : traitement du groupe d’insfruc-
tion IF... THEN

Cette Instruction est traifée d’'une ma- -

niére un peu particuliére. La machine
est ici, permettez-moi |'expression,
“infelligente” | On commence par
meémoriser la largeur de ka marge dans
un tableau. On peut cller jusgu’'a 16
“IF" dans une iigne. Si le "THEN" as-
socié ace "IF" n"est pas frouvé avant
la fin de la ligne on génere le mes-
sage d’erreur n° 3 ; c’'esi-a-dire “ER-
REUR de STRUCTURE".

« TELSE : fraitement de |'instruction ELSE
Ce fralfement confére aussi & la ma-
chine une petite intelligence. En ef-
fet, on feste a la renconfre de ce mot
la présence du contexte IF-THEN. Si
c’estle casonrécupére lalargeur de
la marge a l'aide de la petfite routine
HLTAB qui va chercher dans le ta-
bleau de tabulation des *IF°. Le mot
ELSE est imprimeé au méme niveau que
son "IF" associé et l'impression reprend
d la ligne sulvante avec une marge
plus large de deux caractéres,

« TREM 0/1 : fraltement des remarques
Les deux maniéres de poser des re-
marques dans un programme sont
reconnues et fraitées. Si I'instruction
REMou /" es précédée d'un sépara-
feur d’instruction deux pointfs, on passe
a la ligne suivante, Les remarques sont
imprimées comme les caractéres de
confrdle.

o TDATA : fraitement spécifique des
DATAs

Les Datas sont fraités comme une
chaine de caractére partant du mot
Data jusqu’'d la fin de la ligne.

SOUS-PROGRAMMES
UTILITAIRES

¢ FIND : recherche des instructions

Ceftte routfine frouve dans le buffer les

mots BASIC., Sl une instruction est suivie

de ":". on Interpréte ce caractére
comme un espace.,

% i
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Enretourle bitZetmisda “un” sl le mot
BASIC recherché a &té trouvé,

e LDHLHL : LD... HL.(HL)

Cette roufine est pratique pour pointer
en mémoire d l'aide du double regis-
fre HL. Elle range dans le registre HL
le contenu des deux octets pointés
par ce méme double registre.

+ NLIGNE : génération d'une nouvelle
llgne

Cette routine fait passer @ la ligne
sulvante et commande la génération
de la marge.

+» NVPAGE : routine de pagination de
I'imprimante

Cette routine commande la sortie
d’un titre sur chaqgue feuille du listing
si au moins un parameéetre a été passé
au dermnier appel de I'instruction SET-
PRT. Sl non onimprime “a la suite” sans
générer de “Form Feed”.

° EJECTF::’T ITRE : éjection de la page
et génération du fitre

Ceftte routine est spécifique & ce pro-
gramme de listing développé, mals
elle peut facilement &étre adaptée a
d’autres routines d’'impression de votre
conception, J 'espére vous avoir don-
né dans cette routine quelques idées.

e PRTHLD : impression du conftenu de
HL

Cette roufine Imprime sur le canal de
sortie le contenu du double registre
HL formaté sur cing caractéres en
base 10. Elle est comparable & I'ins-
truction BASIC PRINT USING “##### ",
HL & la différence que les blancs sont
remplacés par 0",

» PRCRLF : genérafion de carlage re-
tumn/Line Feed

e PRTIMV : normal/inverse VIDEO

- Al écran: onimprime une “ciX"(24),
qui a pour effet de changer la plume
avec le papler, c'est le passage en
inverse-vidéo et vice versa.

- A l'ilmprimante : on passe des
caracteres "normaux” aux caractéres
“gras” et inversement. On envole pour
cela a I'lmprimante une des chaines
de configuration, GRASON ou GRA-
SOF. Ces chaines de caractéres sont
spécifiques @ chaque imprimante. Si
I'Imprimante n’est pas préte on attend
qu’elle le sait.
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e PRTTAB : génération de la marge
Iy a deux cas a différencier, | appel
pour la premiere fois dans le listing
d’'une ligne et les appels suivants. Au
premier appel on a déja imprime le
numéro de la ligne. Les caracteéres
passés ont été comptabillisés dans le
pointeur POSSP. On soustrait dans ce
cas ce nombre a la largeur de la
marge. Aux appels suivants ce poin-
teur est @ 0, ce qui simplifie le
probleme.

o PRTLAB : Impression d’un mot quel-
conqgue

Cefte routine envoie sur le canal de
sorfie un mot pointé par le double

regisire HL. Le premier octef est la
longueur de ce mot et les octets qui

sulvent, la forme.

« PRTMOT : impression d’un mot BA-
SIC
Cefte routine est spécifique. Elle

génere la marge et imprime le mot
BASIC pointé dans le buffer.

e CHAINE : impression d'une chaine
de caractere

Une chaine est un ensemble de ca-
ractéeres commencant par un maillon
identiflcateur qui est le méme que
celul qui la renferme, Ce caracteéere
ast mémorisé dans CACHAL Sile mail-
lon de fermeture de-la chaine n’'est
pas frouvé avant la fin du buffer ¢’est
cefte fin qui margue celle de la chai-
ne,

o DCTABP : décrémenfation de Ia
tabulation

C’est ce sous-programme qui diminue
la largeur de la marge. |l est appelé
par plusieurs sous-programmes faisant
augmenter la largeur de la marge. Si
elle devient inférieure a 6 caractéres

un message d’erreur est généré par
PRTERR.

¢ [CTABP : Incrémentation de la tabu-
lation

Cette routine est similalre & la
précédente @ la différence qu'elle
effectue le travall inverss. Elle Incré-
mente la largeur de la marge. De ce

fait, elle n'a pas besoin
de vérifier sa
largeur.

i
: :}l'l.i'l.,"l.

¢ ICTAB : incrémentation de la tabu-
lation infermédiaire

Cefte routine incrémente le poinfeur
intermédialre de marge. Ce pointeur
n’est modifié que par I'instruction IF...
THEN et ELSE. Le polinteur reprend la
valeur de TABP & chague debut de
ligne.

¢ PRCANA : permutation des canaux
de sortie
Cette routine détourne des vecteurs

du systéme d’exploltation fout enmeé-

morisant le canal de sortie et le vec-
teur détoumé. Le vecteur détourné
est redirigé vers les nouvelles routines
d’affichage du buffer contenant la
ligne BASIC A lister.

CONFIGURATION
DE L'IMPRIMANTE

I vy a une troisleme partie au listing

assembleur. Il s'agit de la configura-

fion Imprimante.
Comme vous pouvez
le vor il suffit de

IHI: '|1!.|||1r ﬁ | 1 |
AT

\d

\

N

LA
AN N\ \\\ :

'u\ﬁ'ﬁ ‘ﬂﬂ%\ | \;a,i

\
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modifier GRASET, GRARST, MINI, CON-
DEN, NQL et RSTPRT pour |'adapter &
une autre Imprimante. Je ne m’&tends
pas sur ses modifications, je vous con-
sollle de lire attentivement les com-
mentaires de ce listing. De potasser
un peu voire docurmentation concer-
nant votre chére petite imprimante

8l elle n’est pas compatible "EPSON",

et de réassembler un nouveau list
avec ce houveaud fichler de configu-
rafion.

UN PETIT CONSEIL

Je vous consellle de taper voire pro-
gramme tout en minuscules. C'esfune
frés bonne méthode pour retrouver
une grande partie des erreurs de frap-

W
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La perspective
axonometrique n’est pas
une routine de
traitement de 1'image a
proprement parler.
Couramment utilisée
par les artistes de la
vidéo (et autres), elle
merite d’étre connue.
De plus,1’occasion est
trop belle : en modifiant
et en complétant
légerement les sous-
routines de décalages
déja programmées, nous
obtiendrons les routines

adéquates.

D. VASILJEVIC

mﬁ: R i \‘»
1':_"- i i '-.t’h. LHL‘;Z’E v-“"ﬂ A

et mq L el

GENERALITES

la projection orthogonale sur un

plan oblique aux trois dimensions
de |'objet a reproduire. Que dites-
vous 7 Pas assez clair ? Essayons au-
trement. Examinez la figure numeéro
1 représentant un panneau publici-
taire en verre dans son support en fu-
bes métalliques. Son ombre au sol, vi-
sible en partie directement et en partie
par transparence est sa perspective
axonomeétrique. Comme |'objet sem-
ble éftre vu d'une certaine hautedur,
cette perspective est aussl nommée
«cavalieren». Est-ce maintenant plus
clair ? Oui, madis... ou sonf les points
de fuite et pourquoil les lignes qui s &loi-
gnent ne se rapprochent-elles pas ?
Disons que les points de fuife sont s
loin, que les lignes paralleles dans la
nature restent paralléles en perspec-
five,

L a perspective axonomeétrique est
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TRAI
DEL

B dome Partie BN

Mais assez de theorie | Voyons plutét
comment créer les routines et com-
ment les utiliser, :

PROGRAMME
D’APPLICATION
«TRIMPERS»

¢ Comme pour les roufines que
nous avons déjd étudiées. le program-
me d’ application est ecrit en BASIC.

Il est fait dans le méme moule que le
programme «TRIMART», Toutes les rou-
tines de base (lecture, écriture, frans-
ferts, inverslon, écran affiché...) sont
conservées. Par contre, les traitements
sont supprimés et remplacés par Ia
perspective et les relations logiques
entre deux ecrans. |l reste suffisam-
ment de place pour que vous puis-
siez ajouter vos propres applications.
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~ complémentaires
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Tous les anciens numeéros de lignes sont
conservés. Les nouvelles lignes portent
les numéros 3520 et la suite, sauf la li-
gne 1035 gqui charge la nouvelle rou-
fine binaire. Les lignes modifiéas sont
les lignes de choix de fraitement (1250,
1260), du menu principal (1410, 1430)
ef de la présentation (2930, 3070).

Apres la saisie du listing numéro 1, sau-
vegardez voire programme sous le
nom «TRIMPERS», sur la disquette con-
tenant «TRIMART» et les premiéres rou-
tines. Tout ce qui a été dit pour I utili-
safion de ces dernieres reste valable
pour nos nouvelles applications. Vous
remarguerez gque la nouvelle applica-
tion ufilise une partie des anclennes
routines, «irim» et «irimbis». Vous avez
deux cholx possibles pour la perspec-
tive : image couchée a drolte (figu-
resnumearos 3a 6 et 7). ouimage cou-
chée a gauche (figure 1). Pour les opé-
rations logiques entre les écrans, vous
avez plusieurs possibilités, Au moment

de la création de la perspective, en
optant pour «NO» vous obtenez | ima-
ge en perspective saule.

Cela vous permet soit de la sauvegar-
der pour une utilisation ultérieure indé-
pendante ou combinée (figure 2), solt
pour refaire un nouveau tralfement
qui donnera ld projection sur un plan
plus incline (figure 3) et qui est la pers-
pective de Id perspective.

Vous pouvez aussi choisir de combi-
ner touf de suite la perspective et
'image d’ origine en optant pour «ORs
(figure 5), «XOR» (figure 6), ou «cAND»
(seul le friangle d'intersection des deux
iImages, de couleurs inverses par rap-
port au «XOR» sera visible). L' option
«Combinaisons» du menu principal
vous donne la possibllité de combi-
ner de méme maniere deux images
quelconques, placées sur les deux
écrans. Les combinaisons sont frés uti-
les, principalement pour la création
des motifs géométriques, par la pers-

4]

pective ou par les décalages succes-
sifsde |'image. (Voild I'occasion pour
ajouter votre propre application 1.

Le principe d’'un tel fraitement vous
est donné par les figures 7 et 8. La fi-
gure / représente un rond «solide noir»
apres le fraitement par la perspective
«a droite» avec «<XOR», Dans le cas de
«AND» q la place de «XOR», seule la
partie blanche en forme de la feullle
de laurier serait visible et nolire. La fi-
gure 8 est la perspective «a gauche»
avec «XOR» de 'image de la figure
/. Lesfigures 9 et 10 représentent 'ima-
ge d'origine et I'image findle obte-
Nue par deux perspectives «droite» et
«gauche» avec «XOR» assemblées par
«OR», IMmaginez ce que pourrait don-
ner une mulfifude de ronds (ou au-
res figures, reguliéres ou pas), fraitées
convenablement.
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ROUTINES BINAIRES

e Sl vous utilisez un assembleur pour
réaliser les routines, la création des
nouvelles routines vous donnera ires
peu de travall. Reprenez le fichler
«sources de «frimblis», Ne conservez

" que les sous-routines «DDE2» et «DGE2»

en supprimant tout le reste. Comple-
tez ensulte les routines conforméement
au listing n°® 2. Procédez enfin a I'as-
semblage et sauvegardezla nouvelle
routine sous le nom «trimters» sur la dis-
quette contenant fous les autres pro-
grammes. Blen sOr, sl vous N’ utilisez pas
un assembleur, vous devez créer un
chargeur en BASIC qul mettra en pla-
ce tous les codes. Attention & I'adresse
d’'iImplantation | La routine dolt &fre
placée d la suite de «timbils» A |I’adres-
se &8C9D ef les quaire premiers oc-
tets réservés ne comporteront que les
zéros du code «NOP», L'entrée de la
routine «couchée & droite» est en
&B8CA et _pour la routine «couchée
¢ gauche» en &8CEF.

La perspective est obtenue par le dé-
calage progressif ou régressif, selon
'ordre de traltement des lignes. Le
nombre de décalages pour une ligne
est égal & sa position en partant du
bas de |'écran. Le décalage maximal
est donc de 200 pixels et ceci pour la
ligne du hautde I'écran. L'image ainsl
obtenue comespond & une projection
«au sol», S vous désirez créer des pro-
Jections «au piafond», Il suffit d’inver-
ser le sens de progression des déca-
lages. la ligne la plus décalée devant
étre, dans ce cas. celle du bas.

Avant d'effectuer les décalages. le
programme appelle la sous-roufine
«COPY» du «frim» qul cople I'image
sur I'écran 2 (&4000). Le fravall se fait
sur cet écran et a la fin des décala-
ges, les Images des deux écrans sonf
prétes pour |I'opération logique sou-
haitée, ou pour la simple copie du
deuxiéme écran sur le premler. Vous
ne verrez aucun changement avant
I'achévement du traltement. Le nom-
bre fotal des décalages éftant de
20000 (plus exactement 19900 ou
20100, selon routine), le fraitement de-
mande un peu de patience. La vitesse
(mals tout est relatif) a été sacrifiée a
la facilté de la programmation & partir
des routines existantes.
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1000 MODE 2:INK 1,0:INK 0,13 »UW
f010 etat=2:screen=1 +QF
1020 GOSUB 2930 YWK

1030 IF PEEK(&BA02)=0 THEN MEMORY 16383:LOAD ™!irim.bin DHM
":LOAD "'trimbhis.hin"

1035 IF PEEK(&BCA1)=0 THEN LOAD "!trimter.bin" >TR
1070 GOSUB 2140°GESTONNAIRE DU MENU PRINCIPAL >WH

| 1080 GOSUB 1390 SYE
1090 IF INKEY (38)<>0 THEN {130 'si non menu >YH
1100 IF screen=1 THEN 1120 >TR
1110 GOSUB 2140:GOSUB 1390 YUR
1120 IF INKEY (38)=0 THEN 1120 'si menu UL
1130 IF INKEY(64)<>0 THEN 1170 'si non ecran WY
| %%
1140 GOSUB 2150 NG
1150 GOSUB 2170:screen=1:GOSUB 2140:G0SUB 1390 JPN
| 1160 IF INKEY(64)=0 THEN 1160'si ecran | >AD
1170 IF INKEY(B5)<>0 THEN 1210 S¥Y
1180 GOSUB 2150 YA
1190 GOSUB 2160:screen=2:G0SUR 2140:GOSUB 1350 SPT
1200 IF INKEY(65)=0 THEN 1200 'ai ecran 2 VC
1210 IF INKEY(69)=0 THEN 1920  TAide )
- 1220 IF INKEY(36)=0 THEN d$-"L":GOSUB 1530’Load YHN
1230 IF INKEY(B0)=0 THEN d$="S":GOSUR 1530’ Save SHU
1240 IF INKEY(35)=0 THEN 1630 ' |mage NC
1250 IF INKEY(27)=0 THEN 3520 'Perspective YWE
1260 IF INKEY{(62)=0 THEN d$="":GOSUB 3580 'Combinaiszons GF
1300 IF INKEY(51)=0 THEN 2200 *Transfer WZ
1310 IF INKEY(71)=0 THEN 2180 'Zapp bak WB
1320 IF INKEY(53)=0 THEN 2050 'Fin VG

1330 IF INKEY(B)<>0 AND INKEY(1)¢>0 THEN 1380 ELSE ° JRE
Normal/Inverse

1340 IF PEEK(&BA0CO)=1 THEN GOSUB 2150 >CJ
1350 tem=(INKEY(1)=0) >QZ
1360 IF tem{>etat THEN BORDFR 10:CALL &BAAB:BORDER {:et SHU
at=ten

1370 GOTO 1070 YHG
1380 GOTO 1090 YHK
1390 GOSUB 1520'RELAIS »XD
1400 GOSUB 1890'TEXTE DU MENU PRINCIPAL SXF
1410 LOCATE 3,2:PRINT “A-AIDE P-PERSPEC >AA
TIVE CAVALIERE "

1420 PRINT * 1 ou 2 -ECRAN { ou 2° >FB
1430 LOCATE 3, 3:PRINT "F-FIN I- IMAGE C-CO >CN
HBINAISONS "

1440 LOCATE 3,4:PRINT "L-LECTURE S-SAUVEGARDE T-TR KK
ANSFER  Z-ERA'#.BAK'":

1450 PRINT = ®. CHR$(242);CHR$(243) ; >DF
1460 IF screen=1 THEN LOCATE 73,2:CALL 4BBIC:PRINT®"1":: >HR
CALL &BBSC

1470 IF screen=1 THEN LOCATE 78,2:PRINT"2*:GOTO {490 NG
1480 LOCATE 78, 2:CALL &BBAC:PRINT™2"; :CALL &BBOC:LOCATE >UB




73,2:PRINT®1"
1490 LOCATE 62,4:1F tes=0 THEN PRINT"NORMAL/INVERSE":GO >KA
T0 1510

1500 CALL EBBSC:PRINT®NORNAL/INVERSE®:CALL &BBSC >UF
1510 RETURN - >FA
1520 VINDOW 1,80,1,5:CL5:RETURN' FENETRE DES MENUS >AQ
1530 ON ERROR GOTO ZBEQ'LECTHEEISAUFEGAEDE 'Y
1540 BORDER 12:CALL LBRO3 >TA
1550 PRINT INKEY$:CLS:GOSUB 1520:GOSUB 1890 YR

1560 LOCATE 28,3:PRINT"Donnez le nom de 1'image ":LOCAT >CU
E 33,4:INPUT n$

1570 GOSUB 2150:1F d$="s" OR d$="S" THEN 1600 »IT
1580 BORDER 13 YRA
1590 LOAD "!®+n$+®,bin®, 49152 :GOTO 1620 ' 4C000 OFT
1600 BORDER 0 YHH
1610 SAVE "!"+n$+",bin®,b, 49152, 16384:G0T0 1620 * &CO00 HNC
, L4000

1620 BORDER 1:GOSUB 2140:GDSUB 1380:GOTO 1090 YMQ

1630 CL5:GOSUB 1880:LOCATE 28,2: PRIHT'Fnur voir |'image >NH
- C*'VOIR IMAGE

1640 LOCATE 22,# PRINT®*Pour revenir au menu par la suit >WK

e - "

1650 IF INKEY(62)<>0 THEN 1650 UG
1660 GOSUB 2150 XD
{670 IF INKEY(38)<>0 THEN 1670 YIF
1680 GOTD 1070 ' YNA

1890 PLOT 4,324, 1:DRAVR 631,0:DRAVR 0,70:DRAVR -631,0:D >KF
RAWR 0, -70" CADRE |
1800 PLOT 0,320, 1:DRAWR 639, 0:DRAVR 0,79:DRAVR -638,0:D KA

RAWR 0,-78
1810 RETURN >FE
1920 BORDER 5:CLS:GOSUB 1890'AIDE YE

1930 LOCATE 4,2:PRINT*Chargez 1'image a traiter (TOUCHE >UW
L), %

1940 PRINT®"Choisisez le traitement (TOUCHE ?),° »CF
1950 LOCATE 4,3:PRINT"Sauvegardez 1'image a la fin (TOU >ZF
CHE 5). "; '

1960 PRINT"Pour revenir au menu (TOUCHE H)." b3 (!

B

2110 IF INKEY(38)=0 THEN RORDER {:GOSUB 2{50:GOTO 1070 >XP

2120 IF INKEY(54)=0 THEN GDSUB 2150:BORDER 1:CALL &BBO3 >NY
:HODE 2:STOP

2130 IF INKEY(53)=0 THEN CALL &0 ELSE GOTO 2110 YHR

2140 POKE L8A0O,1:CALL &8A24:RETURNECHANGE ZONE MENU-B >COQ
UFFER

2150 POKE LBA0D,2:CALL LBA24:RETURN'ECHANGE BUFFER-ZONE >CT
HENU

2160 POKE LB7C6,&40:CALL LBCOG,%40:RETURN'ECRAN 2 ACTIF >I1

2170 POKE LB7CH,&CO:CALL LBCOG,%CO:RETURN'ECRAN 1 ACTIF >IH

2180 CALL &BB03:LOCATE {,2:PRINT INKEY$:iERA,"#.bak"  DYL
2190 GOTO 1080 YHJ

2200 CLS:LOCATE 10,2:PRINT® { - copie ecran 1 en ecran »>JE
2" TRANSFERTS

2210 LOCATE 10,3:PRINT® 2 - copie ecran 2 en ecran >FT
ll

2220 LOCATE 10,4:PRINT® 3 - Echange le contenu des JRR
ecrans”

2230 IF INKEY(64)=0 THEN GOSUB 2150:CALL &8B81:GOSUB 21 >HR
40:60T0 1070

2240 IF INKEY(65)=0 THEN GOSUB 2150:CALL &B8BOD:GOSUB 21 >HP
40:GOTD 1070

2250 IF INKEY(57)=0 THEN GOSUB 2150:CALL &B8BA9:GOSUB 21 DMN
40:GOTO 1070

2260 GOTO 2230 JHE
2830 NODE 1:PEN 13: PHPEH 0:GRAPHICS PEN 3:GRAPHICS PAFPE >CZ
R1

2040 ORIGIN 0,0, 100,518,228, 176:CLG BN
2980 MOVE 258,220:TAG:PRINT "TRIHART";:TAGOFF ¢
3000 GRAPHICS PEN 2:GRAPHICS PAPER 3 >EJ

3010 MOVE 115,200:TAG:PRINT "Routines Complementaires®; >WH
: TAGOFF |

3040 LOCATE 9,24:PRINT *D. Vasiljevic pour CPC® >IC
3050 FOR i=0 TO 99:SOUND 1,890-104#1,5,12:NEXT i YNH
3060 HODE 2:PEN 1 ' LA
3070 RETURN >FD
3520 *PERSPECTIVE CAVALIERE YC

3530 CLS:LOCATE 20,2:PRINT "D - Image couchee a droite® >HI

1070 LOCATE 4,4:PRINT"Le numero de 1'ecran est en video >FY 3540 LOCATE 20,3:PRINT "G - Image couchee a gauche >DQ
inverse, ®: 3550 IF INKEY(61)=0 THEN d$="d®:G0T0 3580 YHG
1980 PRINT"comme 1'image normale/inverse."® >IN | 3560 IF INKEY(52)=0 THEN d$="g":GOTO 3580 JHL
1980 MOVE 258,220:TAG:PRINT "TRIMART®; :TAGOFF QB 3570 GOTD 3550 >NF
2000 GOSUB 2150:BORDER 1:GOTO 1070 YBF 3580 CALL LBBO3:PRINT INKEY$:CLS:GOSUB 1880 YHY
2010 SOUND 1,35,15,15,0,0,0:RETURN >BB 3590 LOCATE 30,2:PRINT "LOGIQUE® YAV
2020 GOSUR 2010 TRAITEMENT D'ERREUR VK | 3600 LOCATE 15,3:PRINT "A - AND 0 - OR® YHC
2030 IF INKEY$="" THEN 2030 »UP 3610 LOCATE 15,4:PRINT "I - IOR N - NO® NG
2040 GOSUB 2150:RESUME 1070 o 3620 IF INKEY(69)=0 THEN a=kA6:GOTO 3660 2GY
2050 CALL LBBO3: CLE.IIEUE 1800:LOCATE 10,2:BORDER 17°F1 >WH 3630 IF INKEY(34)=0 THEN a=&B6:GOTO 3660 >GR
i 3640 IF INKEY(63)=0 THEN a=EAE:GOTD 3660 26K
2060 PRINT®Pour revenir au mode direct avec la possibil >ZE | 3650 IF INKEY(46)<>0 THEN 3620 ELSE a=0 YEX
ite de reprise - B® 3660 IF A<>0 THEN POKE L8BF4,a UM
2070 LOCATE 26,3:PRINT"Pour 1'abandon definitif - F*  >GF | 3670 CALL LBBO3:PRINT INKEY$:CL5:GOSUB 2150:1F d$="" TH >GF
2080 CALL LBBBC:LODCATE 5,4 W | EN 3690
2090 PRIHT'ﬁttentiun - dans les deux cas, perte de 1'im DAU | 3680 IF d$="d" THEN CALL &8CA1 ELSE CALL &8CEF JLF
age; "; 3680 IF a{>0 THEN CALL L8BEA ELSE CALL LBBAS »IH
2100 PRINT"Pour revenir au menu - N":CALL &BBSC YD v 3700 GOSUB 2140:GOTO 1070 >Ts
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Pour quelques effets visuels de plus...

Dans cette partie, nous allons continuer a voir des petits «trucs»
graphiques utilisables dans vos programmes ou qui vous
donneront des idées pour d’autres utilisations.

Guy POLI

encres clignotantes, ¢a devient vite fafigant, mais

quand on ne posséde pas de logiclel de dessin pour
faire des présentations ou pas de lecteur de disquettes
pour charger un écran rapidement, on s’inferroge pour
trouver des solutions pour égayer I'aspect un peu teme
de notre affichage graphique en BASIC. Alors voyons
ensemble ce que |'on peut faire.

I | ne faut pas abuser des changements d’encres, des

B ™ o o

PROGRAMME 1 : AFFICHAGE
CARACTERES GEANTS

s Ce programme est fait par packs individusls, chaque
partie entre deux REM ou * fonctionnant individuellerment.
Cela vous permetira de saisir uniguement un fitre qui vous
intéresse. Essayez ceux qul Inscrivent Atfack, Xavier ou
Cobra, vous verrez gue ce n’est pas mal du fout. Si vous
voulez changer le tifre, Infervenez sur la variable titre 5 ;
en REM est indiqué le nombre de caractéeres maximum
qul passe sur une ligne dans le style choisi.

e Le truc : on Inscrit le titre en caractéres BASIC dans le
coin de I’'écran, avec un stylo & la couleur du fond gra-
phique, I'affichage est donc invisible mais bien Ia | En-
suite, on balaie toute la surface de ce titre en testant
avec la fonction TEST (x.y) s'll y a ou non un élément ins-
crit avec ce stylo, sl c’est le cas, on se déplace d’un
certaln pas horizontal et vertical pour aller afficher un
élément plus gros (carmé, demi-carré ou n'importe quel
autre symbole graphique). Tous les effets sont permis. S
vous le désirez, vous pouvez mettre fous les stylos a Ila
couleur du fond pour ne pas voir I'exécution. Pour ceux
qul auraient lu I'article précédent sur le XOR graphique.
remarquez que c’est le truc employé en ligne 1300, deux
titres sont inscrits I'un sur I’ autre avec un léger décalage,
puis la couleur résultante est modifiée 4 la fin de I'affi-
chage par INK 3,15, A vous de trouver encore d'autres

variantes...
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T e e R S
100 "HREENEEREEE IR IRN AR ERNERNE
200 ;
210 "hauteur x 2. 13 caracteres maxi

v 220

230 SYMBOL 255, 224,224,224

240 DEFINT a-z

250 MODE 1:TAG:INK 1,0:INK 2,16:INK 3,7:INK 0,0:BORDER
0

. 260 cr=1:TITRE$="AHSTRAD"

270 NC=LEN(titre$):NP=NC8
280 HC=(639-NC#48)/2

. 290 WOVE 1,399:GRAPHICS PEN 1:PRINT TITRES;:PEN 2

300 rhe=hc:hte=1:Vc=216:Y¥tC=-398
310 FOR T=1 TO 8:FOR TT=1 TO NP

. 320 cr=cr+i:IF cr>3 THEN cr=1

330 IF TEST(HTC,vTC)=1 THEN MOVE HC,vC:GRAPHICS PEN cr
:PRINT CHR$(255);

340 hc=hctb6:htc=htct2

350 NEXT:VC=VC-6:VTC=VTC-2:htc=1:hc=rhc:NEXT

360 WINDOW #2,1,40,1,1:PAPER #2,0:CLS §2:1NK 1,15

. 370 FOR TEMPO=1 TO 8000:NEXT
. 380 °

390 'hauteur x 4. 10 caracteres maxi

, 400 °

410 SYMBOL 255,128, 128,128

. 420 DEFINT a-z
. 430 MODE O:TAG:INK 1,15:INK 2,16:INK 3,6:INK 4,0:INK 0,

0:BORDER 0

. 440 cr=1:TITRE$="PAC-HAN"

450 NC=LEN(titre$):NP=NC8

’RB
>RC
’RD
2RE
RF
RG
>RH
>RJ
2RK
’TA
JRC
’RD
>RE
>TH
YHC
»YI

>¥C
YW
JNU
YUE
AE
IR
JWE
>IH

X
>TT
>PY
!
>TR
>IC
RE
i
Y
>JH

>VB
>EN



. 460 HC=(638-NC¥64)/2 AR
. 470 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN 4:PRINT TITRES::GRAPHICS PE SEA
N 1

. 480 rhe=hc:hte=1:Vc=232:Y¥t(C=308 >BD
. 490 FOR T=1 TO B8:FOR TT=1 TO NP >IB
. 900 cr=cr+1:IF cr>3 THEN cr=| >WE

510 IF TEST(HTC,vIC)=4 THEN MOVE HC, vC:GRAPHICS PEN cr >IL
:PRINT CHR$(255):

. 920 he=hctB:hte=htc+4 >QB
530 NEXT:VC=VC-B:VTC=VTC-2:htc=1:hc=rhe:NEIT TV

“ 40 WINDOV #2,1,40,1,1:PAPER #2,0:CLS %2 >FF
. 950 FOR TEMPD=1 TD 8000:NEXT bt
. 560 ° f >TB
. 970 "hauteur x 8. 10 caract. maxi >TC
. 080 ? >TD
580 SYMBOL 255,192,192,102,192,192,102, 192, 102 >NE

" 600 DEFINT a-z YHC

610 MODE O:TAG:INK 1,7:INK 2,13:1NK 3,11:INK 4,0:INK 0, >ID
0:BORDER 0

620 cr=1:TITRE$="TITANIC® 2NC
630 NC=LEN(titre$):NP=NCx8 JEN
640 HC=(639-NCx64)/2 JNR

650 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN 4:PRINT TITRES;:GRAPHICS PE )EA
N1

660 rhe=he:hte=1:Ve=232:VtC=398 >BD
670 FOR T=1 TO 8:FOR TT={ TO NP >IB
680 cr=cr+i:IF cr)>3 THEN cr=i IF

680 1F TEST(HTC,vTC)=4 THEN MOVE HC,vC:GRAPHICS PEN cr >V
:PRINT CHR$(255);

700 hc=hctB:htc=htctd QB
710 NEXT:VC=VC-1B:VTC=VTC-2:htc=1:hc=rhe:NEXT >UN
720 WINDOV §2,1,40,1,1:PAPER #2,0:CLS #2 >FF
730 FOR tempo=1 TD 8000:NEXT W
740 ° >TH
750 "lettres geantes 10 carac. mari 2TC
760 * >TD
170 DEFINT a-z XA

« 760 MODE 1:TAG:INK 1,24:INK 2,15:INK 3,0: INK 0,0:BORDER >ZE
0

‘o 180 cr=1:TITRE$="INVASION!® YL
800 NC=LEN(titre$):NP=NC28 b1 |
" B10 HC=(639-NCx64) /2 NG

%820 MOVE 1,300:CRAPHICS PEN 3:PRINT TITRES;:GRAPHICS PE )EY
- N1

« B30 rhe=he:hte=1:Ve=300:VtC=308 YAG
“ 840 FOR T=1 TD 8:FOR TT={ TO NP >IA
“~ 850 cr=cr+i:IF cr)2 THEN cr=i 21D
. B60 IF cr=2 THEN nuas=133 ELSF num=219 DK

, 870 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC, vC:GRAPHICS PEN cr >0z
:PRINT CHRS(num);:HOVER -16,-16:PRINT CHR$ (num) ; : KOVER

0,16
% 880 hc=hc+B:htc=htc+2 >RA
890 NEXT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=1:hc=rhc:NEXT U
« 800 WINDOV $2,1,40,1,1:PAPER #2,0:CL5 #2 )FF
* 810 FOR tempo=1 TO 8000:NEXT >
v 820 ° >TB
+ 830 'lettres geantes 5 carac. mari >TC

840 * avec notes de musique >1D
950 )TE
960 DEFINT a-z >IB

870 HODE 1:TAG:INK 1,24:INK 2,25:INK 3,0:INK 0,0:BOEDER >2G
0

\, 880 cr=1:TITRE$="MUSIC" >TA
~. 880 NC-=LEN(titre$):NP=NC2B Y
1000 HC=(639-NC®128)/2 PZ
1010 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRES; :PEN 2 1)
~. 1020 rhe=he:hte=1:Vc=300:VtC=398 >BA
1030 FOR T=1 TD 8:FOR TT=1 TO NP >YH

- 1040 cr=cr+1:IF cr>2 THEN cr=1i XA

1050 [IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC,vC:GRAPHICS PEN c )PE
r:PRINT CHR$(237);:MOVER -16,-16:PRINT CHR$(237);:MOVER
0,16

1060 hc=hcti6:kte=htct2 O
1070 NEXT:VC=¥C-32:¥TC=VTC-2:htc=1:he=rhc:NEXT >VB
1080 FOR tempo={ TO B000:NEXT >XIK
1080 ° >YC
1100 'lettres geantes 10 caract. maxi YE
i1i0 effet d’ombre MIF
1120 DEFINT a-z >CB
1130 HODE 1:TAG:INK 1,24:INK 2,6:INK 3,0:INK 0,0 P
« 1180 cr=1:TITRE$="ATTACK!" ' NI
1150 NC=LEN(titre$):NP=NC#8 >IH
% 1160 TST=0:HC=(639-NC264)/2 >VA

- 1170 MOVE 1,390:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRES; :GRAPHICS P )FI
EN {
1180 rhc=he:htc=1:Vc=300:VtC=398 >BH
«. 1180 FOR T=f TO 8:FOR TT=1 TD NP YW
1200 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHR$(133 >ME
); :HOVER -16,-16:PRINT CHR$(133);:MOVER 0,16

. 1210 he=het8:hte=hte+? >RN
o 1220 NEXT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:hte=1:hc=rhc:NEXT UG,
- 1230 IF TST=1 THEN 1250 >ON

1240 HC=RHC+4 :RHC=HC :HTC=1:¥C=296:VTC=398: GRAPHICS PEN 2AJ
2:TST=1:G0TO 1180

« 1250 FOR tempo=1 TO 8000:NEXT 2K
. 1260 >YB
1270 " lettres geantes 10 caract. maxi >YC
1280 " avec effet d’ombre et relief >YD
1200 * JYE
“1300 TAGOFF:PRINT CHR$(23) ;CHR$(1) >CB

' 1310 DEFINT a-z >CC

1320 MODE 1:TAG:INK 1,24:INK 2,6:INK 3,0:INK 0,0:BORDER >ZQ
0

1330 cr=1:TITRE$="XAVIER" WL

1340 NC=LEN(titre$):NP=NC28 )3 4|

¢, 1350 TST=0:HC=(639-NC#64)/2 VB

;% 1360 MOVE 1,3989:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRES$;:GRAPHICS P )FY
EN 1 |

+1370 rhe=hc:htc=1:Ve=300:VtC=308 B

«. 1380 FOR T=1 TO 8:FOR TT=1 TD NP Y ('

~.13%0 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHR$(133 pl, !
);:HOVER -16,-16:PRINT CHRS$(133);::MOVER 0,16
1400 he=hc+8:htc=hte+2 RN
' 1410 NEXT:VC=VC-32:¥TC=VTC-2:hte=1:hc=rhc:NEXT _ JUH
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s
------

“. 1430 HC=RHC+4:RHC=HC:HTC=1:VC=296:VTC=398:GRAPHICS PEN >AL
2:TST=1:GOTD 1380 e
« 1440 WINDOV #2,1,40,1,1:PAPER #2,0:CLS #2::INK 3,15 >RB . Py T
1450 FOR tempo=1 TO 8000:NEXT >XL
= 1460 TAGOFF:PRINT CHR$(23);CHR$(0) >CH PROGRAMME =
; ::;g 6t Sagit g y i:i e |ci nous reproduisons un effet assez connu d'impres-
Errres fealics mrealdtmagl sion de déplacement par rotation des couleurs. Des carrés
1K) ©  reifet metallique Y6 sont affichés tout au tour de I'écran (invisibles au dé-
1500 DEFINT a-z >CD part, car les stylos sont mis & la couleur du fond) en em- -
1510 MODE 1:TAG:INK 1,11:INK 2,1:INK 3,0:INK 0,0:BORDER >ZG ployant fous les stylos puls on donne les couleurs dési-
0 rées A chaque stylo (lignes 400 - 410) enfin lignes 420 -
. 1520 NUM=220:cr=1:TITRE$="COBRA" SBU 480 on fait prendre ¢ chaque stylo la couleur du suivant,
-~ 1530 NC=LEN(titre$):NP=NCx8 XK Utile pour égayer un menu de sélection un peu fristou-
. 1580 TST=0:HC=(639-NCx128)/2 \WC net. Une fois de plus, c’est le principe qui est a retenir.
1550 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRES::GRAPHICS P yFz | Vouspouvezfrouver beaucoup d'aufres applications.
EN |
1560 rhe=hc:hte=1:Ve=300:VtC=396 »BK
“ 1570 FOR T=1 TO 8:FOR TT=1 TO NP >YX 100 "BEREEERFRREXRNERERERRRSLERE LS “ SRB
» 1580 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHRS$(NUM >NB £10 7 AR " ORC
);:HOVER -16,-16:PRINT CHR$ (NUK);:MOVER 0, 16 120 "% POLI ';;uy": zﬂuz;a}'i . 2RD
1580 hc=hc+i6:htc=hte+? YTT 130 ¢ R . ORE
«, 1600 NEXT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=1:hc=rhec:NEXT YA 140 *%  MOUVEMENT DE COULEURS & SRF
. 1610 IF TST=1 THEN 1630 T 150 * RN AR ORG
™. 1620 HC=RHC:RHC=HC:HTC=1:¥C=300:VTC-398:GRAPHICS PEN 2, >HP 160 "¥ . Programme 2 % ~ JRH
1:T5T=1:NUN=222:GOTO 1570 170 * AR VR
1630 FOR TEWPO=1 TO 8000:NEXT XL 160 " FERFEFFEREFERRERRAFRRAERINITY \ JRK
% 1640 * D 190 ° OTA
1650 'lettres geantes 5 caract. saxi >YE 200 DEFINT a-z NV
., 1660 7 moirure >YF 210 MODE O:INK 0,0:BORDER 0 . 2UM
“ 1670 SYMBOL 252,128,64,128,64 b1 A 220 TAG \ TG
1680 SYHBOL 253,64,32,64,32 »UP 230 DIN coul (15):DIN sty(15) 1"y
1680 SYMBOL 254,0,0,0,0,128,64,128,64 »CT %240 FOR a=1 TO 15::INK a,0:NEXT oYl
1700 SYMBOL 255,0,0,0,0,64,32,64,32 2AF s 250 a%=CHR$(133):stylo={ \ 1]
1710 DEFINT a-z »CG 260 MOVE 16,400 - OUF
~ 1720 MODE O:TAG:INK 1,24,6:INK 2,6,24:5PEED INK 10,10:1 >AC ™\, 270 FOR x=1 TO 40:MOVER -16,0 L 2N
NK 5,0:INK 0,0:BORDER O 280 stylo=stylot!:1F stylo>15 THEN stylo=i L ONW
1730 NUM=252:cr=1:TITRE$="GLOUP" >CD - 290 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a$;:NEXT w OHY
. 1740 NC=LEN(titre$):NP=NC28 >IN 300 FOR x=1 TO 23:MOVER -32,-16 . SIT
1750 TST=0:HC=(639-NCx128)/2 WF 310 stylo=styloti:IF stylo>15 THEN stylo=1 . NP
1760 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN 5:PRINT TITRES$;:GRAPHICS P >FE . 320 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a%;:NEXT . >HN
EN 1 330 MOVER 16,-16 JEA
1770 rhe=hc:hte=1:Ve=300:VtC=398 >BN » 340 FOR x=1 TO 40:HOVER -48,0 » YUN
1780 FOR T=1 TO 8:FOR TT=1 TO NP >YA 350 stylo=styloti:IF stylo>15 THEN stylo=i “ ONU
. 1790 IF TEST(HTC,vTC)=5 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHRS$(NUM )NE . 360 GRAPHICS PEN stylo,1:PRINT a$;:NEXT \ IR
)3 :MOVER -32,-16:PRINT CHR$(NUM)::MOVER 0, 16 370 FOR x=1 TO 23:MOVER -32,16 -~ YHB
. 1800 Hec=hctlB:htc=htct4d >TN 380 stylo=stylo+i:IF stylo>15 THEN stylo=i y oNX
1810 NEXT:¥C=VC-32:VTC=¥TC-2:htc=1:hc=rhc:NEXT >VD . 390 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a$;:NEXT ¢ JHE
“ 1820 IF TST=3 THEN 1870 QE 400 FOR a=1 TO 15:READ v:coul(a)=v:INK a,v:NEXT i
» 1830 ON TST+1 GOSUB 1840, 1850, 1860 YA 410 DATA {,24,6,20,15,7,12,4,25,2,6,22,16,4,26 Y% KA
1840 HC=RHC+2:RHC=HC:HTC=1:¥C=300:¥TC=398:GRAPHICS PEN »>XC 420 v=1 s 20A
2,1:T5T=T5T+1:NUH=253:GOTO 1780 430 FOR a=1 TO 15 - 2BG
1850 HC=RHC-2:RHC=HC:HTC=1:V¥C=300:VTC=398:GRAPHICS PEN >XG 440 INK a,coul (v):v=v+i . 2Tl
2,1:TST=T5T+1 :KUN=254:G0TO 1780 450 IF v>15 THEN v=1 ~ JNR
%, 1860 HC=RHC+2:RHC=HC:HTC=1:¥C=300:VTC=388:GRAPHICS PEN >XF AG0 NEXT . JEF
1,1:TST=TST+1:NUM=255:G0TD 1780 470 v=v+i:IF v>i5 THEN v=1 >UA
1870 FOR TEMPO=1 TO B00O:NEXT 2T 480 GOTO 430 v JIF
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PROGRAMME 3

¢ Ce programme permet d’'afficher un texte & I'écran
en simulant la frappe d’une machine a écrire. Le petit
fruc ici est le choix aléatoire d’une durée d’attente (-
gnes 430 a 450) qui permet de ne pas obtenir un effet
frop «mécanique». Par contre, pour obtenir un effet té-
lex, passez le tempo & 10 et remplacez la ligne 430 par
430 DUREE = 3. Si vous voulez afficher moins de lignes ou
d’autres lignes, revoyez les lignes 330 & 380, ce sont les
tests portant sur la variable ligne qui affectent des cou-
leurs différentes, des descentes verticales plus importan-
tes ou simulent des déplacements plus grands de la feuille
(ligne 340). Tout cela ne devrait pas vous poser de pro-
blemes.

100 "¥ra B e R RN B U KRR R R TR RRERRET >RB
110 "# 3 SRC
120 "+ POLI GUY 23/12/87 # >RD
130 '+ | | ¥ >RE
140 '# HACHINE A ECRIRE 3 >RF
150 '# OU TELEX t ’RG
160 *# ¥ >RH
170 '# Programme 3 3 >RJ
180 "% - ¥ JRK
190 " FEEEN R R RN N R RN PR N AN NS >TA
200 ! >RC
210 'Pour simulation telex : baisser la >RD
220 ' valeur de tempa (<>10) ' YRE
230 tempo=24 >JF
240 MODE 1:INK 0,0:INK 2,15:INK 1,13:INK 3,6:BORDER 0:x DHX
B=i:ym=2

250 b$(1)="ETAT-MAJOR - 23 SEPTEMBRE 1944" YKG
260 b$(2)="  Lla guerre est loin d’etre finie..." >CC
270 b%(3)=" Nous esperons pouvoir compter sur® YEF
280 b$(4)=" vous pour une nouvelle mission" 10
280 b$(5)=" nous pensons tous que vous avez " >BA
300 b$(6)=" la veritable etoffe d'un heros !* by |
310 b$(7)=" S*IL EN EST AINSI,® LD
320 b$(8)=" ALORS BONNE CHANCE '™ >ND
330 FOR ligne=1 TD 8 >NU

340 IF ligne=2 OR ligne=7 THEN ym=ym+1:FOR s=1 TO {48:N )VF
EXT:S0UND 1,3000,50,10,,,20 ELSE 360

350 IF 5Q(1)=4 THEN 360 ELSE 350 >XP
J60 IF ligne=8 THEN ym=ym-1 YHC
370 IF ligne=1 THEN PEN 2:GOTO 320 YAG
380 IF ligne>6 THEN PEN 3 ELSE PEN 1 >BT
380 FOR tt=1 TO LEN(b$(ligne)) Y16
400 LOCATE xm,ym:PRINT HID$(b$(ligne),tt,1):xm=xm+! >YQ
410 IF KID$(b8(ligne),tt,1)=" ™ THEN 450 )FT
420 S0UND 7,0,2,11,,,31 QI
430 duree=CINT(RND%7) >R
440 FOR t=1 TO duree#tempo:NEXT >AK
450 NEXT EE
460 xm={:ym=ym+3 JHG
470 NEXT YEG
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PROGRAMME 4

» Le BASIC est evidemment beaucoup moins rapide que
I"assembleur pour tralter du graphisme. mais on peut
quand méme se debrouiller pour frouver des effets con-
venables. Ici, on va faire disparaitre un écran d‘une
maniére plus originale qu’un simple CLS. Le truc : I'util-
sation des fenétres graphiques, on augmente leurs limi-
tes, puis on pratigue un CLS sélectif de ces fenéfres &
chaque fois. Je vous propose quelques exemples, tou-
Jours complets de fitre & fitre pour ceux qui ne voudralent
saisir qu'un seul effet, Essayez le deuxiéme, une pefite
fantaisie pour aussi peu de lignes de programmation, c’est
d prendre | :

100 "REdedsdsrasd bERRRRIRERRENNLS >RB
110 ¥ R >RC
120 *¢ POLI GUY  23/2/87 & >RD
130 "R ORE
140 '+ SUPPRESSION ECRAN. % RF
150 "% PAR FENETRES 1 >RG
160 "+ MR R ¥ SEH
170 " ¥ Programme 4 ¥ >R
180 r*.. AR R SRK
100 " FEFERFEFREEEENRANRREERNEIRNES >TA
200 ' ’RC
210 INK 0,0:BORDER 0 >NY
220 " ?RE
230 'Vidage ecran en diagonale JRF
260 " RG
250 MODE 1:DEFINT x-y:PEN 1{ >VB

260 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE X,y:PRINT "a®;:N DKT
EXT:NEXT

270 PAPER #1,0:FOR x=1 TO 25:WINDOW #1,1,x+15,1,x:CLS ¥ DFJ
1:NEXT |

280 ° >TA
290 'ou partant du centre >TB
300 ° >RD
310 MODE 1:DEFINT x-y:PEN 1 VY

320 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT "a"::N JKP
EXT:NEXT

330 PAPER #1,0:FOR x=1 TO 12:WINDOW #1,13-x,29+x,13-x,1 >TD
4+x:CL5S #1:NEXT

340 * >RH
350 'ou allant vers le centre >R




360 ’ YRK
370 MODE 1:DEFINT x-y:PEN | >VE
- 380 FOR x={ TO &40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT ®a®;:N K¢

e Des frucs toujours | Pour ces quelques effets, on infer-
vient directement sur quelques-uns des registres internes
ayant rapport au CRT 6845 qui contrdle la vidéo. La pro-
cédure est foujours la méme ; aprés OUT & BCOO, on donne
le numéro du registre et apres OUT & BDOO, la valeur a
entrer.

« Avantages : la plupart de ces effetfs sont improgram-
mables autrement. L' effet pour afficher ou supprimer des
écrans de présentation est vraiment original.

 Inconvénients : sauvegardez toujours vos programmes
avant de les lancer, une erreur dans certains parame-
tres peut éfre fatale. Seule la réinitialisation sera possi-
ble. Remarquez qu’'aprés les diverses modifications, on
rétablit la valeur normale.

—

e Remarque : d la ligne 250, aprés avoir mis le registre 1
@ 0, on ne peut plus rien voir a I'écran, mais I'on conti-
nue bien sir & programmer, on compose son ecran, on
peut charger un écran venant d'un support disque, bande
efc. Seul le rétablissernent des valeurs correctes rendra
a nouveau |’ affichage visible. Dans notre exemple, nous
composons Un écran avec des lettres diverses pour mon-
trer |"effet, Il faut donc quelques secondes d’'affente, si
viaiment plus rlen ne se passe, ¢’'est que vous avez commis
une erreur. Rélnifialisez, reprenez voire programme pré-
alablement sauvegardé et verifiez-le.

EXT:NEXT
390 FOR x=1 TO 4:PAPER #x,0:NEXT >ZA

400 FOR x=1 TO 12 >Db
410 WINDOW #1,1,40,1,x >QF

~ 420 WINDOV ¥2,1,40,25-x,25 >UH
430 WINDOW #3,1,X,1,25 >N
440 WINDOW #4,40-X,40,1,25 >UJ
450 FOR Y=1 TO 4:CLS #Y:NEXT YHG
460 NEXT SEF
470 ' . >TB
480 'vers le centre venant des coins »TC
490 ° >TD
500 HODE 1:DEFINT x-y:PEN 1 VI
510 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT "a®;:N >KQ
EXT:NEXT \
520 PAPER #1,0:FOR x=1 TO 12 YUH | °
530 WINDOW #1,1,x+7,1,x >RU
540 WINDDW £2,32-x,40,1,x A0
550 WINDOW #3,1,x+7,25-x,25 b
560 WINDOW #4,32-x,40,25-x,25 ¥l
570 FOR Y=1 TO 4:CLS #Y:NEXT YRK
580 NEXT YEJ

L e
PROGRAMME 5
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e Voici I'explication des quelgues registres intéressants,
tenez compte du nombre de caracteres pour une ufili-

satfion en mode 0,

Registre 1 = Nombre de caractéres affiches en largeur.
Regisire 6 = Nombre de caracteres affichés en hauteur,

Regisire 5 = Synchronisatfion verticale.
Registre 2 = Synchro horizontale.,
Registre 7 = Synchro verticale.

lﬂ ’{ll!!iill{liliiI-I{il-ilii!ii!!i
20 "% ¥
30 "% POLI GUY 12/11/87 ¥
40 "% ¥
50 '# EFFETS VIDED %
60 '# ¥
10 "# Programme 5 §
80 "# ¥
O0 " FEFER R E RN E R AR F Y
100 °

N, 110 DEFINT a-z

120 MODE 1:INK O,0:BORDER O:INK 1,25:PEN 1
%130 °

., 140 'Effacement ecran style Beach Head

y 150 °
. 160 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT CHR$(x
- 464) ; :NEXT:NEXT '
v 170 FOR tempo=1 TO 200:NEXT
180 FOR x=40 TD 1 STEP-{
« 180 OUT &BCOO,1:0UT &BDOO,x
% 200 FOR tempo=1 TO 120:NEXT:NEXT
% 210 CLS5:0UT &BCOO, 1:0UT &BDOO, 40
y 220 ?
. 230 'Affichage de la meme maniere
- 240 °
v 250 OUT &BCOO, 1:0UT &BDOO,O0
260 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT CHR$(x
+64) ; :NEXT : NEXT
« 270 FOR x=1 TO 40

» 280 OUT &BCOO,1:0UT &BDOO,x

280 FOR tempo=1 TO 120:NEXT:NEXT
. 300 7
, 310 FOR tempo=1 TO 3000:NEXT
, 320 7
, 330 'Affichage ecran style volet
- 340

., 350 OUT &BCOO,6:0UT &BDOGO,0:INK 1,0

, 360 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT CHR$(x
+64) ; : NEXT : NEXT

« 370 INK 1,25

380 FOR x=1 TO 25
390 OUT &BCOO,6:0UT &BDOO, x

« 400 FOR tempo=1 TO 160:NEXT:NEXT

N 410 7

« 420 "et effacement style volet
430 °
440 FOR tempo=1 TO 3000:NEXT

. 450 FOR x=25 TO O STEP -1

YLA
LR
»LC
2LD
?LE
JLF
LG
»LH
2L
>RB
>Vl
2HK
?RE
RF
?RG
VU

>VH
2QE
»VQ
»BY
2Z1
’RE
>RF
JRG
2UC
WY

2DK
2V
»BH
2RD
YWD
RF
2RG
>RH
?BZ
VW

2C
>EE
Y
>BE
JRF
>RG
>RH
2WH
>RA



\ 460 OUT &BCOO,6:0UT &BDOO, x W
s 470 FOR tempo=1 TO 160:NEXT:NEXT B
,480 CLS:DUT &BC0O,E:0UT &BD0O, 25 YIT

. 490 * >TD
o000 "Effet de collision >RF
510 ¢ YRG

, 520 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:a=(CINT(RND#

2)+1):PRINT CHR$(a%65); :NEXT:NEXT
530 FOR tempo=1 TO 200:NEXT

b4 4

>VH

540 ENV 1,1,0,10,5,-1,5,5,-1,3:50UND 7,2300,50,15,1,,15 >¥N

. 950 FOR n=1 TO 9 » XA
EEEEH FOR x=20 TO { STEP -2 »QH
v 570 OUT &BCOO,5:0UT &BDOO, x ') {
%, 580 NEXT:NEXT »CA
530 0OUT &BCOO,5:0UT &BDOO, 0 >UP

. 600 FOR tempo={ TO 3000:NEXT N
» 610 ° >RH
* 620 "scroll. horiz. rapide avec border >RJ
630" ?RK

- 640 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT CHR$(x
+64) ; :NEXT : NEXT

VX

» b50 FOR nbre=1 TD 5 YHG
660 FOR x=46 TO 1 STEP -i >RH
670 OUT &BCOO,2:0UT &BDOQ, x >V
680 FOR tempo=1 TO 2:NEXT UL
690 NEXT:NEXT »CC
100 OUT &BCOO,2:0UT &BDOO, 46 >VN
710 CLS 2UC
720 ° »RK
730 "Effet de panne ecran >TA

v 140 ° >TB

750 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT CHRS$ (x
+64) ; :NEXT : NEXT

WL

760 FOR nbre={ TO 25 SNB
770 FOR x=30 TO 0 STEP -1 YRB
780 OUT &BC0O, 7:0UT &BDOO, x WC
790 NEXT:NEXT >CD
800 OUT &BC00,7:0UT &BD0O, 30 VM

...............

PROGRAMME 6

* Déemo d'application d’un effet visuel en jouant sur la
vitesse de cligrotement des encres. C'est un petit pro-
gramme qui demonftre assez bien les possibilités d’un tel
effef. Une fols tous les éléments affichés a I'écran, on
obtlent des effets de vitesse, le tout avec un minimum
de programmation puisqu’il suffit de varier les parame-
fres de la commande SPEED INK. Remarquez que la moto
(s, si, c'est une moto I) traverse la ligne médiane de la
route sans I'altérer. C'est encore une utilisation du XOR
graphique vu dans un précédent article. Il nous a suffi
de mettre les stylos correspondant aux couleurs résultan-
Tfes entre la mofto et la ligne médiane (inscrite elle avec
deux stylos) @ la couleur de la moto.
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* Volla, j"espere qu’au travers de ces programmes sim-
ples et largement commentss, les débutants auront appris
quelque chose et que tout cela les incitera & utiliser leur
Amstrad autrement qu’en testant le dernier PAC-MAN.
Quant aux aufres, qu'lls fassent part de leurs trouvailles
par le truchement de leur revue préférée. Je crois per-

sonnellement que c’est ceftte communication qui con-

fribue & son succes, :
En attendant, & vos claviers. ..

100 ‘Illiliiili!i!!!iiililliii!lli »EB
110 "» - e ’RC
120 "% FﬂL1=EﬂY fz?fxzfﬂ?f 1 >RD
130 "= "i ’RE
140 '¥ EFFET #IDEU FAH EPEEH IHK 1 >RF
150 '+ BEPLﬁCEHEHT F&R IEE e >RG
160 %= | . ¥ SBH
170 "% Prngrane a . >RJ
180 '¢ G SRK
190 'Ifiiliiliiiiilll!liliililliil >TA
200 ' >RC
210 "Quelques variables ’RD
220 ° JRE
230 'car=chr$ a afficher >RF
240 "un et deux = numero de stylo ’RG
250 'decv = decalage vertical >RH
260 "dec = decalage horizontal JRJ
270 "vx-vy = coord. r et y pour decor RK
280 'x-y = coord. x et y pour moto >TA
230 "tempo = pour temporisations >TB
300 *note = frequence de la note >RD
310 "t=valeur du bruit et du speed ink JRE
320 *nb = nombre d'elements graphiques >RF
330 "nf = affiches un nombre de fois 2RG
340 ' >RH
+ 350 MODE 0 JHF
» 360 ? >RK
» 370 'XOR pour deplac. de la moto >TA
380 * >TB
, 390 PRINT CHR$(23):CHR$(1) UG
400 TAG:DEFINT a-z M

410 BORDER 0:INK 0,0:INK 1,24,0: INK 2 ,0,24: 1KK 4, 15 INK >DD

ﬁIﬁEIBmkgﬂﬂ!miﬂﬁﬂ!HILLMKmﬁ

;26: INK 14,26,6:SPEED INK 50,50




420 WINDOV #1,1,20,1,6:PAPER #1,11:CLS 1 YGR 010 MOVE 330,150:PRINT CHR$(245);:MOVER -32,16:PRINT CH >JK
430 °* | >RH R$(246);

440 'Caracteres redefinis pour traits >R 920 ' >TB
450 "plus ou moins larges et moto >RK 930 "Augmentation vitesse clignotement >TC
460 °* _ >TA 340 "Son plus aigu, impression vitesse | >TD
470 SYMBOL 255,0,0,0,32 QU 950 ° >TE
480 SYMBOL 254,0,0,0,48 QB ~ 960 note=2500 YNG
480 SYMBOL 253,0,0,0,56 >QA | * 970 FOR t=31 TO 3 STEP -4 YRD

- 500 SYMBOL 252,0,0,0,60 YRK - 880 FOR fois=1 TO 5. _ YHZ

- 510 SYMBOL 251,0,0,0,62 QN - 990 SOUND 1,note,5,11,,,t:SPEED INK t,t >GH

- 520 SYMBOL 250,0,0,0,63 QN ~ 1000 note=note-15:1F note{400 THEN note=400 YHU

* 530 SYMBOL 249,0,0,0,127 >RU +1010 NEXT YKD
540 SYMBOL 248,0,0,0,255 JRY | 1020 FOR tempo=1 TO (2510-note)/10:NEXT »GF
550 SYMBOL 247,1,1,1,1,1,1,1,1 NG 1030 NEXT | KF
560 SYMBOL 246,24,24,60,60,126,189,255,60 6l 1040 FOR tempo=1 TO 50:SOUND 1,note,5,11,,,t:NEXT WZ

. 570 SYMBOL 245,60,90,90,90,60,24,24,24 >DR , 1050 ° b ¢

. 580 ° >TD 1060 *On efface la moto YK

590 'Valeurs depart, decalages et encre TE v 1070 ° _ >YA

» 600 * et de caractere de chaque dessin JRG |\, 1080 MOVE 330, 150:PRINT CHR$(245);:MOVER -32,16:PRINT C KR
610 ° JRH HR$ (246) ;

620 decv=2:vy=308 | YHF .1090 ° >YC
= 630 car=255:vx=308:dec=32:un=1:deux=2:G0SUB 1230 >UN 1100 'La moto disparait a 1"horizon YIE
— BA0 car=248:vx=270:dec=34:un=13:deux=14:GOSUB 1230 JWP 1110 *(affiche-efface par XOR) >XF
w650 vx=346:dec=30:un=13:deux=14:GOSUB 1230 >LP 1120 ° X6
— 660 decv=4:car=247:vx=218:vy=318:dec=37:un=1:deux=2:G0S MU 1130 FOR y=150 TO 290 STEP 2 _ NZ

UB 1230 - “ 1140 HOVE 330,y:PRINT CHR$(245);:MOVER -32,16:PRINT CHR >HH
670 car=247:vx=364:vy=318:dec=27:un=1:deux=2:GOSUB 1230 >CG $(246) ; .
. 1150 SOUND 1,note,5,14,,,t T
~ 680 ' )TE - 1160 MOVE 330,y:PRINT CHR$(245);:NOVER -32,16:PRINT CHR >HK
690 'La moto voyage de droite a gauche >TF $(246);

.700 "On 1’affiche puis on 1'efface >RH 1170 NEXT LA
710 *en la reaffichant a l1a meme place >RJ 1180 PEN 3 >GB
720 ° SRK 1190 END >YK

.. 730 GRAPHICS PEN 5 _ YHY 1200 °* | YIF
740 FOR x=400 TO 200 STEP -8:MOVE x,150:PRINT CHR$(245) >PF |, 1210 * Routine de dessin du decor >X6
3 sHOVER -32, 16:PRINT CHR$(246); N\ 1220 7 >IH
. 750 SOUND 1,2000,15,11,,,31:S0UND 1,3000,5,11,,,31:50UN VC | 1230 nb=1:nf=6:MOVE vx,vy MW
D 1,2000,15,11,,,31 ~ 1240 FOR 2=1 T0 5 >DG
760 FOR tempo=1 TO 200:NEXT YHE ~ 1250 FOR t=1 TO nf LY
. 770 MOVE x,150:PRINT CHR$(245);:MOVER -32,16:PRINT CHR$ >GK 1260 FOR h=1 TD nb SLD
{2§E]; _ . 1270 GRAPHICS PEN un,1 >QC
780 NEXT ’FA |~ 1280 IF un=13 THEN car=248+(INT(YP0S/50)) >JU
~ 790 ° )16 1290 PRINT CHR$(car);:NOVER -dec,-decv >GH
~ 800 ' puis de gauche a droite R 1300 IF car=247 THEN car=32 YUK

810 * meme procedure >RK 1310 NEXT >KG

820 7 - >TA . 1320 IF car=32 THEN car=247 >UP

.830 FOR x=200 TO 330 STEP 8:MOVE x,150:PRINT CHR$(245); >ND 1330 FOR h=1 10 nb SLB
:MOVER -32,16:PRINT CHR$(246); ™ 1340 GRAPHICS PEN deur,1 >TU

, 840 FOR tempo=1 TO 200:NEXT UD  |“. 1350 PRINT CHR$(car);:NOVER -dec,-decv >GT

. 850 SOUND 1,2000,15,11,,,31:S0UND 1,3000,5,11,,,31:50UN VD | 1360 IF car=247 THEN car=32 )
D 1,2000,15,11,,,31 1370 NEXT >LC
860 MOVE x,150:PRINT CHR$(245)4:MOVER -32,16:PRINT CHR$ >GK 1380 IF ear=32 THEN car=247 YUY
(286) 5 1390 NEXT J)LE
870 NEXT >FA 1400 nb=nb+{.5:nf=nf-1.5 »TU
880 * )16 1410 IF nf<{=0 THEN nf-={ >AD
890 'On affiche une moto >TH 1420 NEXT MJ
800 * RK 1430 RETURN >FB
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- ARCHITECTURE
ET COMPOSITION

Le CPC d’Amstrad est
doté d’un langage
BASIC, écrit par
Locomotive Software,
dont on peut dire qu’il
est encore, plusieurs
anneées apres son
lancement, un des
meilleurs du marché.
Cela ne I’empéche pas
de renfermer quelques
lacunes parfois
surprenantes.

ey

Georges SATO

eureusement pour nous, Il est
possible, sans frop de difficul-
-1 tés,d apporter des solutions aux
(rares) faiblesses du langage en Iul
Qjoutant des instructions de notre cru
ou pourguol pas, en écrivant des ins-
fructions ou commandes BASIC appe-
|&es & remplacer certaines instructions
défaillantes. Ces nouvelles instructions
porfent le doux nom de RSX qui cor-
respond a Resident Systerm Extensions
et que nous fradulrons par Extensions
Résldentes du Systéme. Nous allons
tenter, G travers plusieurs arficles, de
vous expliquer les princlpes, exemples
al'appul, de | élaboration d’'une RSX
et de son Implantation en mémoilre.

LA MEMOIRE DU CPC

¢ Le CPC, comme tous les micro-
ordinateurs utilise deux types de me-
moires. La premiére et la molns Impor-
tante est appelée mémolre morte ou
ROM. La seconde est la mémolre vive
ou RAM.
La rom est appelée mémolre morte
parce gue les instfructions que I'on y
a placées sont inamovibles. Elle cons-
fitue en quelque sorte la personnali-
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DES RSX

t& du CPC. On y trouve enfre aufres
le systéme d’exploitation (Amsdos) de
la machine quil gere clavier, &cran ef
lecteurs de disquettes ou de casset-
tes et le langage BASIC.

La ram est une vaste zone de mé-

molre disponible dans laquelle on pla-
ce touf ce qui n‘appartient pas a la
rom, ¢’ est-a-dire pour I'essentiel don-
nées et programmes. C'est dans cette
zone que |'on Implantera les RSX.
La mémoire du CPC est organisée en
unltés de 8 bits, chague unité corres-
pondant & une adresse se situant enfre
0000 et &FFFF. Pour des raisons qu'll
serait superflu de développer icl, le
CPC tfransfére le contenu de la rom
dans la ram. Cefte rom fransférée oc-
cupe alors les emplacements situés
entre &C000 et &FFFF. Avec un désas-
sembleur et |'aide d’un ouvrage com-
me ‘la Bible du CPC" (Micro Applica-
tion), on peut retrouver dans cefte
zone les programmes, appelés sou-
vent routines correspondant aux ins-
fructions du BASIC.

Le modéle des Instructions RSX
ne différe guére du modéle des Ins-
tructions BASIC. La grande différence
étant que les premiéres seront implan-

tées en mémoire haute mals sous
I'adresse &C000,



LA STRUCTURE
D’UNE RSX

e Sivoussurvolez cet arficle et que
Vous observez des codes hexadéci-
maux des instructions de programma-
fion du microprocesseur Z 80, alors que
VOUs Ne connaissez pas la program-
mation par codes, ne vous inquiétez
Pas. Nous vous donnerons toutes les
indications nécessalres pour que ceci
puisse éfre considéré comme une ini-
fiation & cette programmation qui
donne de grandes satisfactions.

- Les programmes de nombreuses
extensions résldentes au BASIC de
I"’Amstrad ont été publiés icl et I dans
les revues et dans les livres. Les entrer
dans son ordinateur et les utiliser, c’est
bien, mais en comprendre la structure,
C’'estmieux et savoir en créer apporte
encore plus de safisfactions intellec-
tuelles. Dans cet arficle, nous étudie-
rons la structure d'une RSX et décorti-
querons I'une de celles qui ont été pu-
bliées dans la revue, un bon exem-
ple valant mieux qu’un long discours.

Alabase d'une RSX, ily a un petit
programme binaire tel ['un de ceux
qul dessinent des cercles, des rectan-
gles, des é&folles ou tout autre motif
ou blen gqul se comportent comme
des fonctions et vous retournent la va-
riable de sorfie d'un calcul : pged,
racine carmée, etc, Nous vous donne-
rons par la suite des e:a;:emples de ce

qu’'il est possible de faire. Nous ver-
rons également comment les implan-
ter au mleux dans la mémolre lorsque
nous aurons @ utiliser réguliérement plu-
sieurs de ces RSX.

Mais il est indispensable de blen
conndiire la différence entre un pe-
tit programme binaire que I'on appelle
avec un CALL et une RSX que I'onap-
pelle comme une instruction BASIC,
Disons tout de suite que si vous n’utill-
sez qu'un seul de ces sous-program-
mes bindires, la fransformation en RSX
est peu utile et d’autant moins que
ce sous-programme sera relogeable.
Le probléme est autre s vous employez
souvent de nombreux programmes
binaires.

Dans ce cas, en effet, vous au-

rez d appeler par des CALL ces nom-
breux programmes et G vous souve-
Nir des adresses ou ils ont &été stockés,
et devrez retaper ces adresses sans
erreurs. De plus, ces adresses n’auront
aucun caractére mnémonique qui
vous pemetirait de connaitre leur rdle.

Transformer un programme bi-
nalre en une RSX appelable comme
une insfruction BASIC, c’est lul adjoin-
dre un en-téte qui permetira cette
fransformation. Notre RSX sera un nou-
veau programme binaire constitué de
I'ancien précédé de |'en-téte le con-
verfissant en RSX. Celd se frouve dans
‘la Bible du CPC*, mais ne craignez
rien si vous ne la possédez pas, nous
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vous donnerons Ici tous les éléments
nécessaires,

= Nous lisons dans “la Bible" le pro-

cessus pour effectuer cette opération :

- Placer dans le registre HL I'adresse
d‘une table de sfockage de 4 octels
qui seront utilisés par le systéme,

- Placer dans le registre BC I'adresse
d’une table de commande qui com-
prend :

a) 'adresse (absolue) ol se situe le

nom de I'extension

b) I'adresse (absolue) ou se situe le

début du sous-programme propre-

ment dit que nous voulons fransformer
en RSX.

I est obligatoire de marquer la der-

niére lettre du nom (pour que le sys-

téme puisse la reconnaitre) en gjou-

tant au code hexadécimal de la der-

niére lettre le nombre & 80. Pour Indi-

quer au systeme que la séquence est

close, I'octet suivant doit étre mis &

Zéro

- Intégrer I'extension, ¢’ est-a-dire pré-

venir le systeme de son existence, ai
I'alde d'un petit sous-programme pré-

vu a cet effet et qul se trouve dansla

memoire morte de I'ordinateur, en ap-

pelant ce sous-programme a I'aide

d'un CALL & I'adresse & BCD1.

Mails comme cecl est blen abs-
frait, nous allons I'illustrer par un exem-
ple en décortiquant la RSX appelée
BOX décrite par Pascal AURILLARD
dans le numéro 16 de CPC. Il y est
Indiqué d'implanter de I'adresse 40070




a I'adresse 40180, c'est-a-dire de &
@C86 a & YCF4 les octets suivants en
codes hexadécimaux blen sar. (Volr
listing 1).

Pour étudier ce programme, une
feullle de papiler, un crayon et la ta-
ble des codes de programmation du
microprocesseur Z 80 qul équlpe vo-
tre ordinateur sont largement suffisants.
En supposant que vous ayez entfré ces
codes, vous pouvez également utili-
ser un désassembleur tel que DAMS,
ZEN efc. Un moniteur a &té décrit dans
le numéro 23 de CPC., mais il vous po-
sera quelques problemes car Il fau-
dra le reloger (car recouvrant les oc-
tets de la RSX que nous étudions) et
que de plus Il désassemble mal cer-
taines séquences de codeas. Nous re-
viendrons plus tard sur I'utilisation de
ces assembleurs et désassembleurs qui
n’'est pas toujours simple. Quelle que
soif la méthode utilisée, vous voyez | or-
ganisation suivante du début du pro-
gramme. (Volr listing 2).

Vous observez que les quatre

premiers octets de & 9C86 a & 9C89
sont vides, ce sont ceux dont nous
avons dit plus haut qu’ils étalent ré-
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|\ SE, 04,
)y GE,

06,

7Eq
| S6,

DD, &4,

o1,
00,
09 3

94,
CD,
CD,
, 09,
05,
07,

7€,
'DE o i\
EA,
co,

D,
BB,

BB,

Fé&,

DD,
Db,

BE,

‘BB,

BC,
BE,
&E 5
DD,
DD,

05,

02,

ok,
LG,

99,
DD,
02,
Q2,

04,

08,

a7,

servés a |'usage du systeme.

En & 9C8A nous trouvons le code
21 qul estle code de |’ Instruction mnée-
monique LOAD HL.dd dans lequel dd
représente |I'adresse de la zone de
quatre octets réservés au systeme. Le
microprocesseur Z 80 est organisé de
facon telle que lorsque le systeme sto-
cke une adresse sur deux octets, |'oc-
tet représentant les bits de poids fai-
bles de |'adresse sont placés avant
I'octet représentant les bits de polds
forts de |'adresse. Ainsi 86 9C coirres-
pond al'adresse & 9C86 et vous pou-
vez constater qu’ll s’agit de |'adresse
de début de la zone de quatre oc-
tets que nous avons réservés pour le
systeme.

Ensuite 01 est le code hexade-
cimal qul correspond d l'instruction
mnémonique LOAD BC.dd ef ou dd
correspond & |'adresse ou débufe Ia
table de commande. Vous lisez 01 94
QC, ce qui compte tenu de la remar-
gue précédente correspond a
I'adresse & 9C94 ou débute la table
de commande comme hous le ver-

rons plus loin.
Aprés, en & 9C90, vous trouve-

rezle code CD qui estun code d'ap-
pel d’un sous-programme stocké en
mémoire al'adresse & BCD1, en fonc-
tion de la méme remarque que ci-
dessus, C'est ce sous-programme qui
a pour fonction d’intégrer I'extension
au systéme.

Vous frouverez ensuitfe un C9,
code dont nous ne jurerons pas gqu'll
estindispensable ef que vous pouvez
remplacer par un NOP, c’est-a-dire
meftre I'octet a zéro.

Puls vous trouverez en & 9C9%4 les
codes 99 9C qui comrespondent &
I’'adresse & 9C99 ol commence |'en-
registrement du nom de la RSX, BOX
cans nofre cas.

En & 9C96, vous trouverez le
code C3 qui est le code saut 4

56

DD,

\6E, 0&, DD,

|’adresse qui suit, c’est-a-dire toujours
en inversant les octets, & 9C9D ef c'est
I que commence le programme
binaire proprement dit qui a &té trans-
formé en RSX.
En & 9C99 nous avons le code hexa-
décimal 42, solt 66 en décimal, c’est-
d-dire la lettre B, ce code est suivi de
AE quireprésente le 0, puis de D8. Mais
nous voyons que D8 est suivi d'un octet
A zéro dont nous savons qu’ll fermine
notre en-téte : c'est-a-dire que D8
représente le code de la demiere
leftre du nom de la RSX, auqguel on a
ajouté & 80, c’est-G-dire en faisant la
soustraction, le code 58 en hexadé-
cimal de la lettre X. Ef sl vous ne le
savez pas, on vous apprendra a falre
des opérations en hexadecimal.
Toutes les RSX ont cette structure,
& ceci prés que les quatre octets ré-
servés au systeme peuvent éfre pla-
cés apreés l'instruction et que l'ordre
de chargement des registres HL et BC
est indifférent : nous aurions pu char-
ger BC avant HL,

e Pour terminer, je vous propose
quelques petits exercices frés intéres-
sanfs :

Vous prenez ici et Ia quelques petils
programmes binaires simples sans
valeur de refour et vous les fransfor-
mez en RSX. N'oubliez pas lors de leur
appel de faire precéder leur nom de
splash : i, ni bien sGr de les charger
en memoire vive auparavant, en
choisissant un tmemory» qQui les pre-
serve de l'écrasement. Ce sera un
excellent début, si vous ne savez pas
programmer en codes hexadeci-
maux.

Il y a encore beaucoup a dire,
macils ce sera pour une prochaine fois.
Bon courage...
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. L'imprimante est le périphérique le
i plus souvent acquis apres l'achat de
'ordinateur. Il est évident que la correc-
tion des listings s’en trouve tout de suite
facilitée et si de plus on bénéficie de ca-
pacités graphiques il est tentant de sor-
tir des sempiternelles listes de chiffres ou
de textes. Imprim’ image vous propose
une autre utilisation de votre imprimante :
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une sorte d atelier d’imprimerie est & votre
disposition sur votre 6128, 664 ou 464 avec
drive.

Le menu principal est affiché sous forme
de barre horizontale avec le choix des
différents types de travaux pouvant étre
effectués : cartes de visite, affiches, ban-
deroles. Pour chacune de ces options il y

Lma ok,
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a un ordre bien précis a suivre pour par-
venir au résultat final. En effet dans le
menu déroulant une séquence d’options
apparait. Il n'est pas question de choisir
“création” avant d’avoir validé le choix
“motif”. C'est avec ce dernier que nous
débuterons nos exploits imprimes. Cette
option permet 1"utilisation de motifs fa-
briqués par vos soins ou bien de 1'un des
80 déja présents sur la disquette. Ensuite
une fois le motif chargg, il faut le placer
sur la carte. Les fleches du curseur et la
touche espace permettent des répétitions.

Mais le gros défaut est I'impossibilité de
mettre plusieurs motifs différents sur une
méme carte. Ensuite 'option “création”
va permettre I'entrée du texte selon 15
styles différents, 3 possibilités de justifi-
cation, 4 combinaisons de hauteur et de
largeur des lettres et la possibilité de
souligner ounon la phrase. Car il faut bien
parler de phrases, ce sont les unités de
base du “texte”. Il n’est donc pas possi-
ble de changer de style en cours de ligne,
de placer le début des lignes au-dessus
des lignes précédentes et surtout de cor-
riger les lignes déja entrées. Lorsque l'on
arrive en fin de ligne on passe a 'étape
suivante : la création des bords dela carte.
Le logiciel vous propose 10 modeéles pré-
définis. S'ils ne vous conviennent pas il
est toujours possible de créer vos propres
bords. Il ne reste plus qu’a imprimer le
tout selon deux formats : A7 ou A5. En-
fin la derniere option disponible dans ce
menu est la sauvegarde et le chargement
de cartes.

Pour les autres formats, la série d’étapes
est la meéme, exception faite en ce qui
concerne les formats d’impression plus
grands pour l'affiche (A4 et A6 en 2 qua-
lités d'impression) et 'absence de la fonc-
tion bord.

Dans le mode “graphiques” il est possi-
ble de définir sa propre illustration pour
la création de motifs ou debords. Il n'ya
pas grand-chose a dire pour ce mode puis-
que les options disponibles sont assez
réduites : affichage et effacement d’un
point, sauvegarde du dessin.
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Imprim'image a un avantage indénia-
ble : sa rapidité, par contre ses co-
tes trop rustiques limitent assez vite
les possibilités en matiere de place-
ment des textes et des dessins. Vi-
vement une version 2.0 plus com-
plexe.
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* Sivousn'avez pas de Modem sous la

~ main et si vous souhaitez communi-
quer avec un autre proprietaire d’Ams-
trad il existe une solution pas trop oné-
reuse : utiliser un Minitel et le logiciel Con-
tact. Au logiciel on ajoute un cordon de
liaison Minitel qui permet ainsi de béne-
ficier du seul Modem gratuit de France.
Le cable du coté CPC est branché sur le
port joystick, libérant les autres ports d’ex-
tension «utiles».
Deux grandes applications de Contact
sont possibles : d'une part la communi-
cation avec un serveur et d’autre part, la
liaison avec un particulier.
Vous le savez, une communication sur
le 36 15 est relativement chere, surtout si
I’on consulte des pages et des pages de
données. Contact permet I'enregistrement
des pages Minitel de fagon treés simple :
il suffit d’appuyer sur une touche et de
poursuivre vos opérations sur le serveur
sans vous preoccuper de lire chaque page.
Donc en procédant le plus rapidement
possible, vous aurez bient6t une série de
pages dans votre Amstrad. Lorsque vous
arrétez la connexion (sans débrancher le
Minitel puisque c’est sur son écran que

les opérations vont se dérouler), il suffit
de repasser votre enregistrement sans
avoir a étre connecté, 11 est méme possi-
ble d"imprimer une page Minitel sur votre
imprimante grace a une touche unique.
Le nombre de pages enregistrées peut aller
jusqu’a 30.

La deuxieme grande application possi-
ble est la liaison avec un particulier via
le Minitel. Cette liaison peut-étre réali-
sée avec 2 ordinateurs a chaque extrémi-
té ou bien avec un seul CPC. Dans ce der-
nier cas la personne «réceptrice» utilise
son Minitel comme terminal. Vous pou-
vez donc lui expédier des pages de texte.

Ces pages pourront étre extraites de vo-

tre traitement de textes préféré et ils ne
perdront pas leurs accents puisqu‘un petit
programme livré sur la disquette permet
la reconnaissance des codes de caracte-
res accentués. Le texte peut défiler (a la
demande du récepteur) en mode pas-a-
pas ou continu. A la fin du texte on peut
faire une répétition du texte ou passer a
une serie d options permettant entre au-
tres de reprendre la conversation au te-
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léphone, de couper la liaison ou de pas-
ser en mode dialogue par l'intermédiaire
del’écran du Minitel. La derniére option
n’est disponible que si les deux corres-
pondants possedent chacun un CPC.

Il y a également deux autres formats de
fichiers qu'il est possible de transmettre :
les fichiers Ascii en 40 colonnes avec en-
core plus de possibilités d’accentuation
que dans le premier format.

Enfin, vous pouvez envoyer des fichiers
Videotex, ceux-la méme que vous avez
précédemment enregistrés sur votre Mi-
nitel.

La derniere configuration possible com-
prend deux CPC reliés entre eux. Pour
cela, il faut définir un protocole de trans-
mission : un des correspondants sera
I'émetteur et 'autre sera récepteur. Il est
possible ainsi de transmettre des fichiers
ou méme des disquettes entieres (a rai-
son de 5 a 6 minutes par piste). Lorsque
les opérations sont terminées, le récep-
teur peut devenir émetteur et donc en-
voyer a son tour des donnees.

Edité par : ESAT SOFTWARE
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Nous vous présentons chague 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 5t George Road
CHEPSTOW NP6 5LA
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

TRANSMUTER

Il était une fois dans l'espace infini et

totalement noir un vaisseau spatial ap-
pelé le Transmuter. Cette arme formida-
ble avait été congue par une civilisation
treés avancée au niveau scientifique, Grace
a un voyage interplanétaire et un contact
réussi avec la civilisation en question, vous
étes devenu le pilote de cet engin extra-
ordinaire. Extérieurement le Transmuter
ne présente pas de grosses différences
avec un petit croiseur stellaire. Mais en
fait il cache une caractéristique tres inté-
ressante lors d"un combat : il est capable
d’absorber I'énergie environnante et dac-
quérir ainsi de nouvelles possibilités. Aux
commandes du Transmuter vous devez
venir en aide a une planete asservie par
les forces du mal. Ces dernieres ont ins-
tallé a la surface de leur nouvelle colonie
une batterie de centrales productrices
d’armes terrifiantes. la planete Ksur est
creusée de galeries ou vous devrez pé-
nétrer en détruisant tout ce qui bouge et
méme ce qui ne bouge pas. Lorsquel’éner-

Notre avis

On peut objecter a Transmuter un cer-
tain manque d'originalité dans le scé-
nario puisgu’il s'agit du meme propos
que dans Nemesis et Salamander.
Cela aurait pu étre rattrape par la ré-
alisation mais le graphisme “4 couleurs”
et 'animation trés saccadée ne sau-

vent pas le logiciel.
8/20
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ont une fois de plus décidé de se rendre
" maitres de la Terre. Un astéroide tourne
actuellement autour de notre planete. Cet

gie est suffisante vous pouvez acquérir
une des caractéristiques suivantes : vitesse
accrue, doublement des points, lancement

~ de bombes, tir au laser, apparition d'un

module supplémentaire et enfin champ
de protection, Certaines de ces caracteé-
ristiques étant cumulables avec d"autres,
on peut obtenir assez rapidement un
vaisseau puissamment armé. Le combat
se déroule en 3 phases : vous étes au coeur
d‘une galerie, entouré par vos ennemis
mobiles ou non. Tirez dans le tas, a la fin
du tableau vous affronterez un adversaire
plus imposant. Ensuite, une phase de
bonus puis une galerie a traverser s'of-
frent a vous. @

Notre avis

Dans Dare est une reprise en format
budget d'un logiciel commis parlegang
of five dont le nom doit certainement
vous dire quelque chose. Ce sont en
effet les créateurs de Sorcery. Mais
Dan Dare n'est pas vraiment a la hau-
teur de cet illustre ancetre : les gra-
phismes sont tout justes moyens et
seule I'animation sauve un peu les




ACTIVATOR

Encore une base terrestre menagéee par

des envahisseurs. En fait les envahis-
seurs en veulent plutot aux formes de vie
carbonique comme vous et moi. La base
placée a 'avant-poste du systeme solaire
- devait servir a protégerla Terre dece type
de menace. Mais voila, l'entretien auto-
matique s’est complétement détraqueé et
le carburant qui servait a alimenter la
centrale énergétique est maintenant épui-
sé. Les containers de secours sont €par-
pillés un peu partout dans le complexe.
Puisque cette base est capitale pour la
survie de l'espéce humaine, quelqu‘un
doit se rendre sur place et replacer les
containers dans la piéce numéro 97, cen-
tre nerveux du systeme. C’est donc vous
4 bord du vaisseau Activator qui allez
devoir remplir cette mission difficile. Les

obstacles a votre progression sont nom-
breux : des formes de vie étranges et
mortelles se sont développées a I'intérieur
d’Antari (c’est le nom de la base). Cer-
tains extraterrestres sont mobiles, d"au-
tres sont collés aux murs. De plus 1"acces
aux différentes parties d’Antari est pro-
tégé par des codes. Il faut posséder la clef
correspondante pour découvrir d‘autres
salles. Malheureusement vous ne pouvez
emporter plus de 3 objets simultanément.
Il faudra donc faire un plan précis des
lieux afin de n’emporter que le strict
nécessaire. Parmi votre équipement ne
figure pas d’armes, il y aura dans certai-
nes salles une balle permettant le tir mais
bien siir, cela vous privera d’une des trois
possibilités de transporter un objet @

Edité par : 199 Sélection

Noire avis :

' Activator ne va pas marquer les jeux

informatiques : le graphisme bien que
trés coloré est un peu simplet. En fait,
- c’est principalement la stratégie a em-
- ployer qui donne tout son intérét au

jeu : on découvre alors qu'il s'agit plus |
- d’'une question de mémoire et d'astuce
| qua de réflexes purs.

0000 44/20



- PERESTROIKA BIS
D e la restructuration & la ré-
organisation, Ny aqu’un
pas, allegrement franchl par G. Sa-
moT de St Jacques de la Lande pour
faciliter le chargement et | utilisation
de cet excellent jeu gqu’est PERESTROI-
KA. ;
Chargement d’un premier program-
me, choix des formes, sauvegarde de
ces formes, extinction obligatoire de
|"ordinafeur pour réinitialiser |'alloca-
flon mémoire héritée du précédent
chargement, chargement d’un se-
cond programme etc, Bref, un pro-
gramme unique s'imposait pour le
confort de |’ utilisateur, On pourra main-
fenant lancer le programme par une
seule commande et Jouer et rejouer
avec les mémes formes sélectionnées
(ou d'autres) sans avoir a quitter le
programme.,
NoUs sUpposerons que vous avez char-
gé surlaméme face d’'une disquette
CHOIX.BAS et PERESTRO.BAS et qu'il
reste suffisamnment de place libre sur
la disquette pour sauvegarder les pro-

grammes intermédiaires et le program-
me final. Le processus est le suivant :

1 = Charger PERESTRO.BAS

2 - Taper RENUM 2000 et frapper EN-
TER

3 - Sauvegarder le programme inter-
mediaire résultant en tapant SAVE
"OP1" puis ENTER

4 - Charger CHOIX.BAS

5 - Taper MERGE"OP1.BAS" puis ENTER
6 - Sauvegarder le nouveau program-
me infermédiaire obtenu en tapant
SAVE'OP2" puis ENTER

/ - Effacer la ligne 160

8 - Entrez le petit programme cl-con-
tre :

9 - Sauvegarder ce programme en fa-
pant SAVE'MODIF" puis ENTER

10 = Charger OP2.BAS

11 -Taper MERGE "MODIF.BAS". Les
lignhes nouvelles sont automatique-
ment insérées, les lignes modifiées
ecrasant les anclennes.

12 - Sauvegarder ce programme dé-
finifif en tapant SAVE'JANE", mais si
vous preférez |’'appeler RAISSA I...

13 = Jouer et rejouer par RUN «JANE»
ef suivre les insfructions du programme.
Le nouvel organigramme est alors :

i . RUN UANE*

J'IH'I

- b 1

AR
I.,':l.
A0

e TcER S

B B Es et
ORER 2
S G
SOy B340

e

LK B

LR L e R
AL

1 ‘I % “r. '|I:r -J -Ir*
"‘I'I.h_ o Ty B e S |
= :',:s_? W

ol e e TR
L A

s 1 0
Rl

b G
N A

N\ A7 A
\A751
471
4BE

QL

NON  SAUVEGARDE

Cul

JEU

T UNEAUTRE?

MON

Casll, &hibddes
FH O

Eun i TR S
Seed A F

AT 20

TF E=0 THEN DIM epi?,4)

idgmpn s B3 AL 00

TF &F=10" THEN 3341 |
CLS #l:FEN 1:1L0CATE 1é&, 10:FEN X
FRINT"DU DERUT e LOCATE 16, 12:
BT G

Afes AR Y EE IF SFE="" THEN 250

U R (OF )« TF =107 THEN 2350
LCHAD " f o mes ", S83400

IF =0 THERMN GOSUR 47350

RN A

Gl 4790

GIM formiliz) DI pox (18) ,poy (15
L= 1 s B TUHRR
DIM 7912 DIM o (79 s RETURN

HEDTORE A670: b=25
=1
=MD

/0
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MULTIPLAN

+ 1 UNITE

our utiliser MULTIPLAN avec
.;ﬂfr’f////;ﬂ P un lecteur de disquette, sui-

vez ces congells de Serge Amoux de
Yaounde.

1 - Infroduire la disquette apres mise
en route |

2 -Taper \cpm puls SUBMIT MP128
quand A> apparaift a I'écran.,

3 - Indiguer alors @ MULTIPLAN gque les
données ne se trouvent pas sur la
méme disguette que le programme.
Pour cela, sélectionner la commande
Lit-Ecrit en fapant "L, ce qui a pour
effet d'afficher : Charge, Sauvegarde,

Efface-Ecran, Détrult, Opfions, Re-
nomme.

4 - Entrer "O" pour Options, puls Ia
touche TAB pour sélectionner Inifiali-
sation ; un carré blanc doit apparai-
tre alors.

5 - Taper b:

6 - On peut alors commencer & tra-
valler réellement. |l faudra, ensuite,
faire attention @ ce que demande
Mulfiplan. §'il demande d’insérer la dis-
quette dans I'unité A, lui mettre Mul-
tiplan. Sl demande |'unité B:, lui met-
tre la disquette de sauvegarde des
fichiers. Rappelons gu'une bande
déflle en bas d’écran lorsqu’un chan-
gement de disquette doit s'effectuer.

En outre, sl I'on désire imprimer le fi-
chier, il faut, avant de demarrer Mul-
tiplan, taper :

- PAPER Ad si feulille & feullle

- PAPER nsicontinu(nenpouces: 11
ou 12")

Voild qui est clair et devrait permet-
tre & certains d’enfre vous de mefire
le pied a |'étrier de ce puissant logi-
ciel.

REFERENCES

CROISEES + RSX

— prés Arnoux, on passe d
f""’?A Prost, Michel Prost de . Col-

mier le Haut qui nous Indique com-
ment obtenir les références croisées
de variables de RSX avec un truc as-
tucieux,

En effet, lorsque vous analysez un pro-
gramme contenant des RSX avec le
générateur de références croisées,
certaines variables ne sont pas frou-
vées comme, par exemple, dans
bankwrite @r,nomsS n.

Pour résoudre le probleme, il faut
supprimer le caractere d’extension
RSX:10 (V). Alnsi, les variables sont lues
et les commandes RSX apparaissent
aussi comme variaples.

Sl le programme est long, Il faut préa-
lablement se renseigner sur son adres-
se de fin en interrogeant les pointeurs
de fin de programme (voir CPC N° 28
page 94). Ajouter d la fin du program-
me les lignes suivantes :



THEN FORE
Sl 303 ] 1)

Bl SO000 FOR m=2170 TO fin: IF PEEK(£) =370
TR B - S T e S

MEX T2 FIRTNT " Nombye

il MY =

Ve

Apres un RUN 60000, les commandes
RSX ne perturbent plus le programme
d’analyse mais la premiére letire des
commandes RSX est effacée.

En prime, un truc pour effectuer du
filtrage lors des INPUT, SI, par exem-
ple, vous voulez interdire la saisie des
caracteres "*"et "<, Faites :

KEY DEF 17.1,16,16,16

Alnsl, toute tentative d’introdulre ces
caracteres se solde parl’'émission d’'un
BIP. Pour s’ affranchir du CTRL M :

KEY DEF 29.1,109.77.16

Encore un. Les possesseurs de PRIN-
TER MASTER disposent d’une batterle
de 58 commandes RSX. Pour les ob-
tenir, il faut charger puis lister le pro-

gramme ASCPRINT puls djouter: 52
END. Aprés un RUN, une analyse de
la mémoire permet de connaitre la
synfaxe des nouvelles commandes.
Le programme RSX est caché, son
nom est XB.

Le découvreur de ce fruc n‘a pas
découvert | utilisation de certaines RSX
etlance un appel a ceux qul auraient
trouvé. Qu'en est-il des commandes
cachées de BANKMANAGER ?

Enfin, au sujet de Bankmanager, sl ce-
lul-cl ne s’installe pas au plus haut de
la memoire, il suffit de modifier la li-
gne 220 du lanceur ainsl :

220 POKE MCENTRY+369,&546:END
Aprés sauvegarde, Il suffit de lancer

BANKMAN pour disposer automati-
guement des nouvelles commandes.

P

REHABILITONS LES USERS

4 L a fonction USER permet de
- partager le catalogue

d’'une disquette en zones utilisateurs
ce qui permet d’y voir plus clair. Mais
II est ennuyeux d'avolr a entrer sans
cesse USER.X pour accéderad telle ou
telle zone & moins de blen connaitre
certalnes fonctions du CPC comme
RUN, LOAD, SAVE, MERGE, CHAIN MER-
GE, OPENOUT et OPENIN qui utilisent
avec ceffe syntaxe :

commande ‘ia:file.bas”

ou i" est le numéro de USER (limité &

15) et 'a’ le lecteur (A:ou B:). Rien
n‘empéche d'écrire cela sous la
forme :

commande a$
ol a$ = STRS(D+CHRS(65 ou 66)+
":"+"FILE.BAS",

Ainsi, OPENOUT"12:TRUC  ASC" sauve-
ra le fichier ASCIl sous le nom TRUC ASC
en USER 12 et sur le lecteur a: pris par
défaut. De cette manlére, il est possi-
ble de recopier un fichler d’une zone
USER & |'autfre avec le méme nom ou
avec un nom différent et surle méme

+ 10
Lo WHILE NOT EOF

-

QFENIN "0 TRUC. 222" OFENOUT "10:227. /158" i

A0 INFUTHS , AR

it WERND
D CLOSE TR : CLOSEQUT

FRINTH? ,UFFERE AE) &2 "HMel le

fiohier
‘& omajuscul es,

/8

lecteur ou sur un second lecteur avec
en prime la possibilité de modifler le
fichler au passage. |

En fait, quand on fait RUN "MA-
CHIN.BAS', I'ordinateur va chercher ce
fichier sur le lecteur a: et dans le USER
dans lequel on travaille. USER,12
B:LOAD'MACHIN.BAS® est donc équi-
valent @ LOAD"12B:MACHIN.BAS",

I existe néanmoins une différence
entre ces deux syntaxes. Dans la pre-
miére, on reste en USER 12 gprés le
LOAD alors que dans la seconde on
revient au USER courant,

Utiliser cetfte syntaxe avec MERGE,
CHAIN et CHAIN MERGE, on peut al-
ler facilement chercher un fragment
de programme a merger dans une
autre zone utilisateur et/ou sur le se-
cond lecteur,

On obtient le méme effet dans les
commandes AMSDOS.

DIR."ia:*.*" donne le catalogue du
lecteur a dans la zone ufilisateuri. On
utllisera, sl on le désire, les jokers ?
(C?7.7 pour n'afficher que les fichiers
commengant par C).

Idem pour REN qui permet de renom-
mer un fichier. Rappelons a ce sujet
le POKE &a701,229 qui concerne le
USER 229 qui est particulier puisgu’il
contient le nom des fichiers effaceés.

POKE &a701.229:REN."10:TRUC. BAS",
TRUC.BAS":POKE &a/701,10 aura pour
effet de faire apparaiire le fichier
TRUC.BAS en USER 10 dlors qu’il avait
été effaceé.

Pour réinitialiser les RSX en gardant la
possibilité de renommer et d’'effacer
des fichiers, la fonction REN permet,
confrairement @ ERASE plus simple
d’emploi, d effacer un fichier tfout en
disposant de plus de place pour les
RSX. Faire POKE &a701.,229 REN,
“TRUC.BAS" , "10:TRUC.BAS" pour effa-
cer TRUC.BAS pris en USER 10,

Dans tous les cas, on utilisera USER pour
structurer et organiser les fichiers se
frouvant sur les disquettes. N'oubliez
pas que l'on peut nommer deux fi-
chiers (fextes parexemple) du méme
nom et les placer sur la méme dis-
quette pourvu que le USER soit diffé-
rent.

Mercl @ Gilles Sainfon du Chéateau
Blanc de nous rappeler cette com-
mande blen ufile.



On

SURPRISES

rois peftits programmes reserves aux curieux ou aux

lecteurs perspicaces !
obfient X en tapant simultanément CTRL X. Atten-

tion, ce signe frouble les imprimantes !

10

)
Fait

Fad

iy

1)

Ce

MBDE! 2 FRINT STAB SO YE ~ L. 8. M
CHRE(144) 3" 1987 "D PRINT:FRIMT®
& MERRE Zaa) s I . A2 Vs DHREFC(RG 10
i alslEcd e nlo (5 SRR b e B R s ol S
CHR$(243) ;" XZ pouwr choisir, J2 RETURN

X pour wvalider, X I X pour imprimer.":
LOCATE 1 ,4:CAT:n=14: y=7

EOCATE s,y e PRINT " ":IF INEEY i3)=0
AND » 220 THEN x=»-220
IF INKEY (1)=0 THEN LOCATE »+15,Y 2

IF COFYOHRS (#0)="." THEN x=x+20

IF INFE-“‘:‘("‘-T‘i} =" THEN wy=31: F‘F’INT
CHEF 7)) s WHILE CURPYCHRE(HO) L >"e":
«;,.-w_,;--—h-:,r-:,,wi FOR xx=l TO BQ:LOCATE s .vyv:
FIRINTH#B ,COFYCHRS (3#0) 3 e NEX Tz FRIMTHEO:

LOCATE F,wy i WEMD

IF INEEY (O)=0 AND w7 THEN “;.f i1
IE IEREEY (Z23=0THEMN [LOERATE w—5 »+1:
IE COPYERKEGHO)="," THEN wy=y+1

IF IMNEEY (13)=0 0OR INKEY (&)=0 THEN
S0

LOCATE = vePRINT CHEF(242) 1 0Al0

&bbh0&4: GOTH 20

nF=""1F0E n=x-135 TO «x-Z:L.OCATE n,y:

CcHF=COFYCHRF(HD) snE=nE+cFiMNEXT:: IF

FRIGHT (nF,4)< >" . Bas" THEN FRINMT

CHR¥{7) 60T 20

MODE 1:LOCATE 1,1Z:FRINT"Chargement
de T YinE;" X en cowrs...":RUN nF

premier court programme,.bien utile, ne fourne que

suUr o128,

1O SYMBOL AFTER

20

Rid

POKE, POKE, POKE...

I3 MODE 1:WINDOW
16,24, 10, 17: WINDOW #7,3,39,5,5

B2, "Code ASCII {entre 33 et
rarb=a-37: c=409546+ {b%8) : FOR
n=c 10 c+7:FOKE 41084 ,255:F0K k=
41085 TO 41090:FOKE k,129:NEXT:

FOKE 41091 ,255:FOR k=41092 TO 41499:
FOKE b, 255 NEXT: a®=RINE (PEEK (n) ,B8) :
PRINT #1,a%;

NEXT:FOKE 41084,124: FOKE 41085, 196:
FOKE 410848, 208: FOKE 41037, 214: POKE
41088, 230: FOKE 4108%,198: FUKE 41090,
124: POKE 41021 ,0:FOKE 41092,24:POKE
41093, 56: FOKE 41094 ,24: POKE 41095,
24:POKE 41094,24: POKE 41097 ,24: POKE
41098, 126: POKE 41099 ,0:60T0 20

B1,
INFUT

FE e,

Mais que peuvent bien faire ces

POKE 7

1 i
i

S0

MODE O SYMEQOL
AF="Trucs et Astuces
FOR N=1 TO LEN(A¥):H¥= MIDF(AF, M,1):
IF B¥%=" " THEN G=G+1:60T0 70
E=AEC (R$) -32: C=40954+ (H%8)

FOR M=427352 TO 42744 STEP 2:POKE M,
" FEEE(C) s FOEE M+1 JPEERALCY s C=C+1e NEXT
LG=G+1: 1 .0CATE G,10:PRINT CHRE$(254)
CHR#{8) s CHRE(10) ; CHRF (253)

NEXT

BFTER =3
CEeCy

q4)

L)

(=L

Amusant, non ? Nous devons ces frois programmes ¢ Bruno

le Bourhis de Brec'h.

s Pigrre TACONNET

. —

NOUVEAU x x » NEW x » x NUOVO

ARTISANS, COMMERCANTS,
PROFESSIONS LIBERALES,
ASSOCIATIONS, PARTICULIERS

Anticipez 92 avec EUROFILE

La premiére, la seule Gestion de Fichiers Tri-Lingue
Francais, Anglais, Italien

Simple, puissante, conviviale
(menus déroulant)

Immeédiatement utilisable par tous sans Connaissance ni Compétences Infor-
matiques, EUROFILE est une Gestion de Fichiers paramétrable en un ins-
tant, 2 & 10 champs par fiche ou avec son format de Fiche Standard
(Carnet d'adresses), vous permet ri et recherches multicritéres avec créa-
tion de sous-ensembles, 100 fichiers possible, 1 900 fiches sur disquette
5'"1/4, mailing, étiquettes (89 x £5.1) en une de front, sortie sur listing.
Choisissez votre langue de travail dans un menu, validez et vous en chan-
gez instantanément.

PC XT/AT et tous compatible DOS 2.0 et suivant, 1 lecteur minimum, écran
NB, CGA, EGA, Hercules, clavier ou souris, doc incluse.

Catalogue gratuit sur simple demande pour PC - PCW - CPC 6128

— — — — — — — — — — — — — — — e e e — — s

BON DE COMMANDE

Nom, prénom :
Adresse

Je commande programme EUROFILE & 290 F TTC
Livré avec une disquette 5''1/4 et une 3''1/2
Je joints un chéque de F TTC (prix port compris)

a l'ordre de : Roger DESFOURNAUX
31, rue du Couvent - 84300 CAVAILLGN

Envai en contre-remboursement + 40 F

79 ¢
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' Jua—
~ X CPC 664 En l'an de grice 2999, loin de
LS e notre planéete, régne l'horrible

e TED et son armada asservis-
DANCOISNE Michaél  sant peuple et planéte, écrasant
toute rebellion !

Vous, XENON, comme tant
d’autres auparavant avez dé-
cidé d’acquérir la prime pour
sa capture; la ou tous ont
échoué vous réussirez ! En effet,
VOUS arrivez d VOus poser aux
abords de la forteresse mais
étes immédiatement encerclé et
incarcéré.




TED, surpris par tant de cou-
rage vous laisse une chance de
mener a bien votre mission.
Il vous défie de pouvoir retour-
ner sur votre planete en réali-
sant l'impensable exploit de
battre sa garde personnelle
pour récupérer votre ordinateur
de bord et ensuite de déjouer
tous les piéges de sa forteresse
en reconstituant le code d'ac-
ces de votre vaisseau.
N’écoutant que votre courage,
vous décidez donc de passer aux
actes et de gagner l'in-
croyable pari.BONNE
CHANCE...

TRUCS ET ASTUCES

* Pour obtenir une telle gualité de jeu en BASIC, nous avons dd nous

résigner & le pourvoir d’un seul défaut : sa longueur !

Mais, le jeu se divisant en 2 niveaux, voicl comment voir vos efforts
récompensés sans taper I'Intégralité du programme, ce truc vous
permet de jouer directement avec une des 2 parties (rappelons aux
fainéants, |I'exlstence des discs CPC regroupant tous les programmes

parus dans notre journal preféré).

Pour pouvoir jouer & I'une des deux parties sans taper |'autre, il vous
suffit de salsir tout d’abord la partie choisie, puls de rajouter au début
de cette partie les «DIM» se tfrouvant au début du XENONT.

Et un truc pour changer le nombre de gardes & abattre, ¢a vous dit ? i
vous suffit pour cela de modifier dans XENONZ2, en ligne 5080 la valeur
de «trym» pour changer le nombre fotal de gardes qui apparaitront &
I"écran, et lignes 6710 et 6720 le nombre de gardes a abatire,
originellement de 20.

Des vies en plus dans le niveau 2 7

Il vous suffit tout simplement de changer la valeur de la variable «vie»
au début du programme XENON4 (ligne 5000).

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT
DES FICHIERS

* Pour pouvoir charger sans probléme le jeu XENON, il faut nommer

les différentes parties du programme dans I'ordre donné avec les noms

suivants :

XENON pour la 1% partie, XENON1 pour la seconde, XENONZ2 pour la
troisieme, XENONS3 pour la quatriéeme et XENON4 pour la derniére. Ef
ceci, en respectant a la fois la numérotation du programme et son
conftenu.

Grégory Leblond & Michaél Dancoisne




e &
\ 140 SYMBOL 45,18,20,36,72,144, 160,192,128 % O)GE
“« 150 SYMBOL 46,8,4,4,2,1,33,32,64 « OYP
"<, 160 SYMBOL 47,32,64,64,129,0,0,128,192 % DP
“\.170 SYMBOL 94,8,4,4,2,130,65,33,33 b YAK
180 SYMBGL 95,128, 128,129,78,32, 16,8, 7 % YED
190 SYMBOL 96,65,129,2,2,4,8,48, 192 \ B0
™ 200 SYMBOL 97,64,32,144,72,36,18,9,7 I
210 SYMBOL 98,17,17,17,1,2,4,248,0 YAl
"\, 220 SYMBOL 99, 14,17,32,70,137, 144, 160, 160 & )6D
"\ 230 SYMROL 100, 2532:1251.1{1{1:1 | % ZF
Y240/ SYHBOL 101,255,0,34,221,0,0,0, 0 N OMN
250 SYMBOL 102,128,112,12,226,26,6,2,2 )
L \.260 SYMBOL 103,160, 144, 160, 160, 160, 144,80, 80 KR
. 270 SYMBOL 104,0,0,3,4,8,16,17,17 W YIP
/. '\, 280 SYMBOL 105,0,0,192,0,124,131,96, 31 DU
7/ ™\, 280 SYMBOL 106,2,2,2,4,8,240,0,224 AT
%” ™. 300 SYMBOL 107,72, 40,40, 36, 20, 36,68, 72 S DG
- "\.310 SYMBOL 108,17,0,0,0,0,1,1,0 v XA
J ' "\, 320 SYMBOL 109,0,239, 16,64, 128, 4, 26,97 )
g/ —} . 330 SYMBOL 110, 16, 208,48, 48, 48, 48, 96, 126 . FK
-\ 340 SYMBOL 111,144,160, 160, 144,160, 160, 144, 160 % OHA
350 SYMBOL 112,0,1,8,8,4,4,2,1 OWR
“.360 SYMBOL 113,192,63,128,123,4,0,0,240 ' YEH
™\ 370 SYMBOL 114,0,248,4,242,10,6,2,2 , BC
\380 SYMBOL 115,160, 144,80,72,40,36,31,0 . YEP
™\, 350 SYMBOL nﬁnunnzzszzm VY26
400 SYMBOL 117,0,0,0,0,0,240,15,0 v IK
410 SYMBOL 118,2,2,2,4,8,48,192,0 » YZV
420 SYMBOL 119,127,224,192,192, 199, 160, 160, 160 y YHE
430 SYMBOL 120,128,64,48,8,8,132, 132,130 >FJ
\, 440 SYMBOL 121,3,5,9, 10, 18, 20, 36, 36 ' SBJ
. 450 SYMBOL 122,248,4,2,1,9,17,17,17 >BU
460 SYMBOL 123,144,80, 144,144,144, 160, 144, 144 . LY
470 SYMBOL 124,129,1,0,0,0,0,0,0 >YH
“, 480 SYMBOL 125,40,36,148,148,84,84,52, 20 >FC
. “, 490 SYMBOL 126,18,17,1,1,2,1,1,1 Y YD
i \ ¥ ™\.500 SYMBOL 127,80, 144,144, 160, 160, 160, 160, 160 , SLL
{ 'HH{HJ{HHHHHHHHHHHH > W SFA | ™~ 510 SYMBOL 128,0,0,24,38,33,64,72,76 v JCF
9 'E¥kravEE  YENON  ERERnsEss " >FB | 520 5YMBOL 129, 18,10, 10,6,0,0,8,6 i,
3 VErE HHHHHHHEHHHHHH . YFC | <530 SYMBOL 227,1,2,1,1,1,66,66,66 pYA
4 ru:?pag HICHAEL ET GREGORY s w SFD | \.540 SYMBOL 228, 144,80,80,80, 144, 144, 144, 161 IR
- 'HlIHHHHHHHHIﬁH!H!IH W )FE |\ 550 SYMBOL 229,12,10,9,8,6,9,8,8 >YK
6 'EEvEEs SEPTEHEEE ﬂB EERREREFE N OFF % 060 SYMBOL 230,1,0,0,128,64,32, 160,144 L DU
7 T EENEEENNEIEREESEEIRERIREREENNELE % YEG . 570 SYMBOL 231,130,2,1,2,2,2,130,132 >BF
. 10 SYMBOL AFTER 32 oMM |\ 580 SYMBOL 232,145, 145,81, 146, 148, 144, 160, 127 . SLL
\ 20 SYMBOL 33,63,64,64,128,142,120,128,192 « >6Q "\590 SYMBOL 233, 16, 16, 16, 16, 16,8, 8, 240 . >CF
* 30 SYMBOL 34,128,396, 16,8,4,2,129,65 w>BJ | “600 SYMBOL 234,80,80,72,72,72, 144, 160,95 % OFY
"S\40 SYMBOL 35,0,7,10,18, 36,40, 72, 144 “>BM | 610 SYMBOL 235,132,132,68,50,1,1,1,254 DX
v 50 SYHMBOL 36,0,240,12,2,1,17,17,17 W SAY [\ 620 SYMBOL 238,127,128, 158, 160, 160, 160, 144, 144 . W2
™\ 60 SYMBOL 37,182,192, 160, 144,80, 72,36, 18 “OFD |\ 630 SYHMBOL 237,223, 32,6,248,0,0,0,0 >BD
, 70 SYMBOL 38,32, 16,16,0,1,1,2,4 “.>IB | 640 SYMBOL 238,63,192,31,224,0,0,0,1 >BY
~. B0 SYMBOL 39, 160,96,64, 128,65,32,32,16 ODF |\ 650 SYMBOL 239,252,126,130,1,225,25,5,5 >EW
“ 90 SYMBOL 40,33,33,65,129,1,2,2,4 >ZY | ™~ 660 SYMBOL 240,80, 144,144,80,72,72,72,72 YFY
™\ 100 SYMBOL 41,10,9,4,5,2,2,4,9 WU | > 670 SYMBOL 241,0,24,39,64,64,32, 32,32 >CZ
\, 110 SYMBOL 42,8, 16, 145, 162,66, 162, 144, 16 . OFN | 680 SYMBOL 242,6,28,232,9,9,17,18, 18 >CZ
« 120 SYMBOL 43,72,136,5,2,4,8, 16,32 “.5AD | ™ 690 SYMBOL 243,129,130,130,4,8,8,8, 16 >CF
.130 SYMBOL 44,8,16,32,192,64,32,32,16 %>CI [\ 700 SYMBOL 244,132,72,68,68, 35, 68,72,72 % DEA
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\.710 SYMBOL 245,32,32, 16, 16, 16, 16, 16, 16 % YDG
\720 SYMBOL 246,18,18,34,18,18,18,17,9 » YDJ
.. %730 SYMBOL 247,16, 16,16, 32, 16,16, 16,32 » )DL
\,740 SYNBOL 248,68, 35,36, 40,72,72,72,74 v OED
%_\Tsn SYMBOL 249, 16, 16,32, 32, 32,32, 32, 64 DN
"\, 760 SYMBOL 250,9,9,9,9,9,5,9,4 DIE
"\ 770 SYMBOL 251,32,16,16,8,8,4,4,132 + YBX
- \780 SYMBOL 252, 146, 146,145, 145, 144,80, 72,63 “IE
"\, 780 SYMBOL 253,71,56,0,0,182,4,59,182 s JDF
800 SYMBOL 254,226,30,1,0,0,96,159,0 » )BE
~ B10 SYMBOL 255,66,66,130,2,2,2,4,248 )06
%820 ! »OTA

K830 PAPER 0:MODE 1:GRAPHICS PEN 1,1:INK 1,0:1NK 2,18:IN DAP
K 3,9:INK 0,7:BORDER 7 v

840 PEN 1:FOR T=1 TO 5:FOR T2-1 TD 24 \ JBE
/850 READ T3:LOCATE 8+4T2,20+T:PRINT CHR$(T3) 2L
» 860 NEXT:NEXT " >CB

X 870 DATA 33,34, 35,36,32,99,100, 101, 102,32, 119,120,121, 1 YIC
22,32, 236,237,238,239,32, 119, 120,121, 122
%880 DATA 37,38,39, 40,32, 103, 104, 105, 106, 32,123, 124, 125, >BR

126,32, 240,241,242, 243, 32,123, 124, 125, 126 s
%.890 DATA 41,42, 43,44,32, 107,108, 108, 110,32, 127,128,129, >BL
997,32, 244,245, 246, 247, 32, 127, 128, 128, 227 =

% 800 DATA 45,46,47,98,32, 111,112,113, 114, 32, 228, 229,230, >BP
231,32, 248, 249, 250, 251, 32, 228, 229, 230, 231 —

% 910 DATA 95,96,97,98,32, 115,116,117, 118, 32,232, 233,234, YBI
235,32, 252, 253, 254, 255, 32, 232, 233, 234, 235 -

A 920 BESTORE 850 . FF

% 930 MOVE 131,58:FILL 2:FOR B=1 TO 14:READ X:READ Y:MOVE )DN
X+131, Y458:FILL 2:NEXT =

% 940 FOR B={ TO 9:READ X:READ Y:MOVE X+131,7V+58:FILL 3:N >CB

EIT > : —

850 ¢ SOTE

# 960 DATA 2,-34,35,11,35,-51,79,-43,118,-31,112,-10, 161, >HM
-38, 165,-34, 198, 1, 243, -39, 281, -29, 322, -52, 355, 5, 354, -49
,19,-3,19,-46,28,-27, 45, -9, 45, - 26,83, -31, 198, -31, 252, -2
0,354, -28 .

%970 FOR T=1 TO 20:LOCATE 1,25:PRINT CHR$(10):FOR F=1 TO )GY
250-158T:NEXT:NEXT:FOR T=1 TO 8:PRINT CHR$(30)+CHR$(11 ~
):MEXT:FOR T=1 TO G6:LOCATE 1,25:PRINT CHR$(10):NEXT:LOC
ATE 1,15

%980 RESTORE 890:FOR t=1 TO 63:READ a,b:0UT &BC0O,2:0UT >DE
kBDOO, a:0UT &BCOO,7:0UT LBDOO,b:FOR U=1 TO 25:NEXT:NEXT

‘% 9980 DATA 47,30,48,31,49,32,50,33,51,33,52, 33,53, 33,54,3 OFA
3,55,32,56, 31,57, 30,57, 29,57, 28,57, 27,57, 26,57, 25,57, 24 ==
,57,23,57,22,56,21,55, 20,54, 19,53, 19,52, 19,51, 19,50, 19,
49,19,48,19,47,19,46, 19,45, 19,44, 19, 43,19,42, 19,41, 19,4
0,19,39,19,38,18

£ 1000 DATA 37,20,36,21,35,22, 35, 23,35, 24, 35, 25, 35, 26,35, YIH
27,35,28,35,28, 35, 30, 35, 31, 35, 32, 35, 33, 36, 33, 37,33,38,3 ~
2,39,32,40,32,41,32,42,31,43,31, 44, 31,45, 31, 46, 30

#1010 GOSUB 1070 ' YOl
1020 PEM 1:89=",, .4, 000005045004+ CHARGEMENT EN COURS. DAY

"..I'

L. L.

1030 FOR t=1 TO LEN(t$):LOCATE 12,20:FRAME:PRINT MID$(t >NQ
$,t,18);:FOR u=1 TO t/2:NEXT u b

X
é

o

A 1040 NEXT " yke
% 10507PAPER 0:FOR =30 TO 12 STEP -1:LOCATE t,20:PRINT * DEJ
¥ °;:FOR t2=1 TO GO:NEXT t2:NEXT t:LOCATE 12,20:PRINT *

B
L ]
)(maa RUN ™! XENON1® "*J[/
e —

W\ NI
v 1070 “ YA
» 1080 PEN i “\ 5FJ
1080 GOSUB 1300:RESTORE 1230 Y O¥G
%1100 FOR 1=17 TO 23:FOR ¢=32 TO 37 % OYP
#1110 READ code:LOCATE c,|:PRINT CHR$(code); “ JHP
% 1120 NEXT c:NEXT | » JHF

Y1130 |RESTORE 1240:FOR 1=17 TO 23:FOR c=4 TO 9:READ code )JE
:LOCATE c, |:PRINT CHR$(code); :NEXT ¢:MEXT | e,

% 1140 LOCATE 1,1 % OuD

41150 INK 1,0:RESTORE 1210:FOR F=1 TO 6:READ A,B:HOVE A, )KF
B:FILL 3:NEXT F:READ A,B,C,D:MOVE A,B:FILL 2:MOVE C,D:F
ILL 2

% 1160 PEN 2:FOR xxt=10 TO 14 STEP 2:READ codel:LOCATE IN >JH
T((40-codel+478)/2)+1, xxt:FOR fit=1 TO codei-&78:READ ¢
ode2:GOSUB 1170:PRINT CHR$(code2)::GOSUB 1190:NEXT iit:
NEXT xxt:GOTO 1200

/A 1170 code2=code2-450 »PU
> 1180 SOUND 1,284,5,7,0,0,1:RETURN JBC
% 1180 SO0UND 1,284,4,0:RETURN JEN

1200 ° >IF

% 1210 DATA 115,104,127,104, 110, 80,513, 105,527, 105,527,80 HHT
, 77,101,548, 80 =

X 1220 DATA 138, 165,158,112, 160, 162, 159, 151, 162, 145, 157, 1 YDV
57,149, 112, 147, 159, 158, 147, 165, 136, 149, 164, 112, 162, 149,
145,156,153, 163, 149, 112, 160, 145, 162, 112,138, 131,151, 162
149,151,112, 118,112, 157, 153, 155, 145

v 1230 DATA 32,130, 131,132, 133, 134, 32, 135, 136, 32, 32, 138, 1 LN
39, 140, 141,32, 32, 143,32, 144, 145,32, 32, 147, 32, 148, 149,32

, 150,151, 152, 153, 154, 155, 156, 157, 32, 158, 159, 137, 142, 146

X 1240 DATA 160, 161,162, 163, 164,32, 165,32, 32, 166, 167,32,1 YHD
68,32,32,169,170,171,172,32,32,173, 174,32, 175, 176,32, 17 =~
1,178,32,179,180,181,1682,183, 184, 185, 166, 187, 188, 189, 32

), 1250 PAPER 3:PEN f:t$="........... Jigibguis APPUYEZ SUR DXH
UNE TOUCHE SVP. " <

% 1260 FOR t=1 TO LEN(t$):LOCATE 12,20:FRAME:PRINT HID$(t SNU
$,t,18);:FOR u=1 TO t/2:NEXT u -

1270 NEXT t YOG
' 1280 IF INKEY$="" THEN 1260 » SUA
y 1280 RETURN >FF
% 1300 SYMBOL AFTER 130 % OPH
1 1310 SYMBOL 130,0,0,3,4,8, 16, 16, 32 *\ YAH
X 1320 SYMBOL 131,3,124,128 _ T
"-~1330 SYMBOL 132,252,3 » OPC
% 1340 SYMBOL 133,0,224,30,1 \ OTL
. 1350 SYMBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 » BL
% 1360 SYMBOL 135,32,64,64,128,128,128,192, 199 >KB
» 1370 SYMBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 Y1
# 1380 SYMBOL 137,9,8,8,7 SO0

X 13%0 SYMBOL 138, 16,16,8,8,8,8,4,4 YR

% 1400 SYMBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 % VB
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?ﬂl-ii{} SYMBOL 140,40, 40,40,56,56,56,40, 168

% 1420 SYMBOL 141,126,64,64,127,127,127,64,64

A 1430 SYMBOL 143,4,4,4,4,4,8,8,8
‘% 1440 SYMBOL 142,0,128,128
»« 1450 SYMBOL 144,200,199,64,64,32,32,23,12
« 1460 SYMBOL 145,128,0,0,0,0,64,224,48
X 1470 SYMBOL 146,224
4. 1480 SYMBOL 147,8,8, 16,16, 16, 16,32, 32
#1490 SYMBOL 148,6,1,0,0,31,32,64,132
%, 1500 SYMBOL 149,32,64,128,112,1092
* 1510 SYMBOL 150,0,0,3,12,8,6,57
% 1520 SYMBOL 151,64,128,0,0,0,0,0,128
. 1530 SYMBOL 152,1,2,4,8,16,33,70,56
“%.1540 SYMBOL 153,6,9, 48,64, 128
% 1550 SYMBOL 154,0,240,32,35,66,68, 136, 136
« 1560 SYMBOL 155,0,0,0,131,122,18,10,9
% 1570 SYMBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1
% 1580 SYMBOL 157,128,128, 64,64,32, 16, 16, 16
« 1580 SYMBOL 158,0,1,1,2,2,4,4,3

/1600 SYMBOL 159, 144, 16, 16,32, 32, 32,32, 192

> 1610 SYMBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4

‘. 1620 SYMBOL 161,0,7,120,128
< 1630 SYMBOL 162,63, 192

+ 1640 SYMBOL 163,192,62,1

« 1650 SYMBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4

>+ 1660 SYMBOL 165,8,8, 16, 16, 16, 16,32, 32
1670 SYMBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1

\FG | » 1680 SYMBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 { YAE
.2V | s 1690 SYMBOL 168,32,32,32,32,32, 16, 16, 16 L OEX
W >XN | i 1700 SYMBOL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 N )CP
“ OTY | % 1710 SYMBOL 170,20, 20,28,28,28,20,20,20 , EA
v 26T "4 1720 SYMBOL 171,128, 128,128,128,128, 128,128,128 s, ONF
W OCK | ¢ 1730 SYMBOL 172,16,16,8,8,8,8,4,4 Y,
\OMG | v 1740 SYMBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 , Y0
% >CD | » 1750 SYMBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 \ SCB
\OBY | 1760 SYMBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 B (¢
VOIL | 1770 SYMBOL 176,0,0,192,48, 16,96, 152 v >V
“OXB |4, 1780 SYMBOL 177,4,2,3, 14,1 b HTC
“OBK | . 1790 SYMBOL 178,96,128,0,16,248,4,2,1 . DD
OBL | . 1800 SYMBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 , YIN
, ¥ | < 1810 SYMBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 “ SHC
VGG |~ 1820 SYMBOL 181,0,0,0,193,94,80,80, 144 % >DF
*>CZ | A 1830 SYMBOL 182,0,15,4,132,66,34,17,17 ~ >DH
W OAl |4 1840 SYMBOL 183,96,144,12,2,1 v
. >GR |~ 1850 SYMBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 v OFK
v )XY | % 1B6O SYMBOL 185,7 % >LB
. 1870 SYMBOL 186,0,1,1 PG

. 1880 SYMBOL 187,144,16,16,224 “ORY

. 1890 SYMBOL 188,9,8,8,4,4,4,4,3 Y OYA

<, 1900 SYMBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 >GN

5 1910 RETURN \ OFE

, 261
» 1B
U8
% 2L
v JRF 1 "sxanenrass XENON 1 pressesssssess > }FA\
. »BQ 2! \OFB
5CD 10 IF charg=-1 THEN GOTD 5000 O\
) () 20 DIN mur(22,26):DIN et(20,20):DIH letr(22,27):g$="g": EPE LY
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d$="j":h$="y
:Ivl

30 p1#="XENON" :p2¢="PAR" :p3#="NICHAEL": pA$="ET" :p54="GR )TF\
EGORY" : p6$="CPC" : p7$="CPC" : pB$="CPC":51=5000:52=4000:53 ™~
=3000: 54=2000:55=1000:86=500:87-250:58=100:5c2=5000

~< 40 HODE {:MASK 255 \ OMB\
% 50 GRAPHICS PEN 1,0:PEN 1:BORDER 7:INK 0,7:INK 1,0:INK >H!'I\
2,9:1NK 3,22

X 60 PLOT 46,383,1,0:DRAW 66,383:PLOT 66,383:DRAV 106,270 }EHX
:PLOT 106,270:DRAW 86,270:PLOT 86,270:DRA¥ 46,383:PLOT
106,383 :DRAV 126,383:PLOT 46,270:DRAV 126,383:PLOT 46,2
7 10:DRAW 26,270:PLOT 26,270:DRAW 106,383

":b$="b":f$=" ":5d$="y":sg$="r":bd$="n":bg$

J70/%OVE! | 65, 350:FILL 2 P\,
80 MOVE |101,350:FILL 2 A OPH
.. _';ammvm 71,320:FILL 3 PN
,~/100) HOVE  61,310:FILL 2 PT\
/110/ MOVE 80, 310:FILL 2 YA
» 120 SYMBOL AFTER 130 \ PPN
# 130 SYMBOL 130,255,128, 128, 128,128, 128, 135,132 N OV
»/ 140 SYMBOL 131,255,0,0,0,0,0,255,0 NN
Jo 150 SYMBOL 132,252,4,4,4,4,4,252,0 \ JATY
. 160 STMBOL 133,132,135, 128,128, 128,128, 131, 130 \ OMLA
=me= 170 SYMBOL 134,0,252,4,4,4,4,252,0 *Lﬁ’;h
_# 180 SYMBOL 135,130,131,128, 128,128,128, 128,255
< 180 SYMBOL 136,0,255,0,0,0,0,0,255 \ m.'\
» 200 SYMBOL 137,0,252,4,4,4,4,4, 252 AU
« 210 SYMBOL 138,255, 128,128, 128, 128, 128, 129, 120 7, A
5 220 SYMBOL 139,255,8,8,4,4,4,2,130 VMG
s 230 SYMBOL 140,255, 65,65,65, 65,65, 65, 65 973 A
i 240 SYMBOL 141,129,129,129,129,129,129, 129,129 OHP \
A 250 SYMBOL 142,130,65,65,64,32,32,16, 16 ' ORN
. 260 STMROL 143,65,65,65,193,193,1,1, 1 \ CF \
*, 270 SYMBOL 144,120,129,129, 129,129,129, 129, 255 L OME
. 280 SYMBOL 145,8,8,4,4,2,2,1,255 $3¢AN
.« 280 SYMBOL 146,1,1,1,1,1,1,1,255 53 4 &\
» 300 SYMBOL 147,63,64,128,128,128, 128,128,128 BT{AY
7, 310 SYMBOL 148,255,0,0,0,0,0,0,0 VYK
< 320 SYMBOL 149,252,2,1,1,1,1,1,1 DT
7. 330 SYMBOL 150,128, 128,128,128, 128,128,128, 128 ONF 3
#, 340 SYMBOL 151,1,1,1,1,1,1,1,1 BY') @
% 350 SYMBOL 152,128, 128,128, 128,128,128, 64,63 Y
4 360 SYMBOL 153,0,0,0,0,0,0,0,255 e 0111
% 370 SYMBOL 154,1,1,1,1,1,1,2,252 SOTULT
380 SYMBOL 155,126,129,129,129,129,129, 129, 126 O
+ 300 ° “TC\
/Auoﬂﬁmnﬂaanmarﬁmamtamm >HH |
< 410 READ a:LOCATE t,1:PRINT CHR$(a); \OETy
420 NEXT:NEIT \OBD
430 ° ORH 3
440 DATA 130,131,138,130, 140, 147, 148, 149, 138,139, 140" >TJ
~ 450 DATA 133,134, 141,142, 143,150, 155,151,141, 142,143 4 >TF )
¢ 460 DATA 135,136, 144, 145, 146, 152, 153, 154, 144, 145, 146\ >TJ \
470 * WOTB \

J¢ 480 MOVE 120,280:FILL 2: nnm 155, 260:FILL 2:HOVE' |200, DB A

4 280:FILL 2:MOVE 242,280:FILL 2:MOVE 135,280:FILL 3:MOVE
173,310:FILL 3:MOVE 161,280:FILL 3:MOVE 258, 290:FILL
J:MOVE 268,317:FILL 3:MOVE 2i2,301:FILL 3

/, 480 GOSUB 700 NOHK N
» 500 FOR 1=1 TO 14:FOR c=1 TO 13 N ONTN
> 510 READ a:LOCATE c+27,1+1:PRINT CHR$(a): L IR
% 520 NEXT YEC '\,
4 530 NEXT » ED \
J 540 MOVE 550,350:FILL 2:MOVE 485,320:FILL 3:MOVE 460,32\ )FA

0:FILL 3:MOVE 496,256:FILL 3:LOCATE 27,7:PRINT CHR$(210 \
);

550 DATA 32,32,32,32, 164, 165, 166, 167, 168, 169, 32, 32, 32, 3 >32E\
2,32, 161, 162, 163, 32, 32, 32, 32,170,171, 32, 32, 32, 158, 159, | ===
60,32, 32,32,32,32,32,172,32,32,32, 155, 156, 157, 32, 32, 32,
32,32,32,173,174,32, 32, 152,153, 154,32, 32,32, 32,32, 32, 32

, 175,32
560 DATA 32, 149, 150, 151, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 176, 32, 32, m\
146,147, 148, 32, 32, 32,32, 32, 32, 177,32, 32, 200, 208, 145, 144 ™
,143,32,32,32,32, 179,178, 32, 32, 32,211,138, 140, 142, 32,32
,32,1&1,150,32.32,32,32,13?,136,139,1#1,32,32,152,133,1
84,185,32,32
| /5. 570 DATA 130,133,134, 135,200, 199, 186, 187, 188, 180, 191, 19 YN \
2,32,131,132,32,202,201, 32,212,213, 216, 193, 194, 195, 32, 3

2,32,205,204, 203, 32, 214,215,217, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 207, 2

06,32, 32,32, 32, 218, 219, 220, 221, 222

e 1

i 580 YHym\
% 580 PEN 1 \ MY
5| 600] LOCATE 7,12:PRINT "M E N U :* \ JAH

610 LOCATE 4,16:PAPER 2:PRINT "1";:PAPER O:PRINT ®: JEU >AY 4
z .

% 620 LOCATE 4,18:PAPER 2:PRINT "2°;

TRUCTIONS®

2 B30 LOCATE 4,20:PAPER 2:PRINT *3%;:PAPER O:PRINT *: TAB S0V \
LE DES SCORES® ~

A 640 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 640 NP (AN

X650 IF ag="1" THEN sc=0:charg=-1: CHAIN NERGE "XENONZ" \ XD 4

:PAPER 0:PRINT *: INS PV \

e, oy, T —

« 660 IF a$="2" THEN 3360 =T e >m\

< 670 IF a$="3" THEN 1790 PC o,

.. 680 GOTO 640 \ MY

#. 690 END VOTI

[ % 700 SYMBOL AFTER 130 YPU N\
|« T10 SYMBOL 130,0,1,2,4,8, 16, 16, 16 YIK N
4 720 SYMBOL 131,15 y JLL A
4, 730 SYMBOL 132,192 \ OMH

| s 740 SYMBOL 133,128,0,0,1,2,4,8,48 \ DU N
. 750 SYMBOL 134,17,96, 192 \ Tﬂl‘\
X, 760 SYHBOL 135, 198,57,0,0,0,0,0, 1 DY/ B Y
» T10 SYMBOL 135,0,0,0,0,0,0,4,10 ) (52N
# 160 SYMBOL 137,1,2,4,8,8, 16,32,64 \OIKN
% T90 SYMBOL 138,1,4,10,4,16,126,129,0 \ JBH \

# 800 SYMBOL 139,15 NOLU N

~_ 810 SYMBOL 140,224,128,96,16,12,3,128,112 \ J6T
v 820 SYMBOL 141,248 \ MK A
\ 830 SYMBOL 142,32,16, 16, 16, 16, 8,232, 24 « ODH
% 840 SYMBOL 143,0,0,32,32,112, 184,32, 32 \ DR 4
5 B850 SYMBOL 144,0,0,0,0,0,0,3,28 N\ OO A

860 SYMBOL 145,128,128,64,32,16,8,4,2 “OODA N
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% 870 SYMBOL 146,9,10,6,4,2,2,1,1
y BBO SYMBOL 147,2,1

» 890 SYNBOL 148, 4,248

« 900 SYMBOL 149,32,32,16, 16,16, 16, 16,9

« 910 SYMBOL 150,136,136,136,132,132,132,132,2
4 020 SYMBOL 151,1,1,1,1,1,2,2,2

.,830 SYMBOL 152,33,33,33,32,32, 32,32, 32
% 040 SYMBOL 153,4,6,8,136,136,136,136,136
% 950 SYMBOL 154,2,2,2,1,1,1,1,1

% 960 SYMBOL 155,4,8,8,16,24,20,18,17

2 970 SYMBOL 156,128, 129,64,0,1,2,4,4

+ B8O SYMBOL 157,0,0,0,0,240,8,4,2
% 9980 SYMBOL 158,0,0,0,0,1,1,2,5

% 1000 SYMBOL 159,32,64,128,128

+ 1010 SYMBOL 160,0,0,0,0,12,48,64,128

« 1020 SYMBOL 161,0,0,0,0,3,4,8,16

+ 1030 SYMBOL 162,1,14,16,224

. 1040 SYMBOL 163,182

. 1050 SYMBOL 164,0,0,0,0,0,0,3,60

+ 1060 SYMBOL 165,0,0,0,0,0,31,224

4 1070 SYMBOL 166,0,0,0,0,255

» 1080 SYMBOL 167,0,0,0,0,255

+ 1080 SYMBOL 168,0,0,0,0,240, 15

%1100 SYMBOL 169,0,0,0,0,0,0,128,96

v 1110 SYMBOL 170, 16,8,4,3

/1120 SYMBOL 171,0,0,0,0,128, 192, 64,64

# 1130 STMBOL 172,32,32,16,8,8,4,4,2

« 1140 SYMBOL 173,2,2,1,1,1
« 1150 SYMBOL 174,0,0,0,0,0,128,128,128
w 1160 STMBOL 175,64,64,64,64,64,64,64,64

" llm smm; 1?5,6‘.“,3‘;12&,12&1 12&,12&, 123

- 1180 STMBOL 177,1,1,1,1,2,2,2,4
.. 1190 SYMBOL 178,48, 16,32,64,128
4 1200 SYMBOL 179,0,0,0,0,0,0,1,2
~ 1210 SYMBOL 180,4,8,48,182,0,0,120,68
1220 SYMBOL 181,0,0,0,0,1,6,28,231
- 1230 SYMBOL 182,2
. 1240 SYMBOL 183,1
<1250 SYMBOL 184,130, 33,32, 64,128,0,0, 128
« 1260 SYMBOL 185,0,0,128, 128, 64,64,64,32
+ 1270 SYMBOL 186,0,0,0,0,8,247, 4, 4
/1280 SYMBOL 187,0,0,0,3,14,114,2,4
~< 1280 SYMBOL 186,7,24,224
« 1300 SYMBOL 190,64, 32,16,8,8,8,8,8
% 1310 SYMBOL 191,32,32,16,16,8,4,2,1
1320 SYMBOL 192,0,0,0,0,0,0,0,128
% 1330 SYMBOL 193,4,4,4,8,2,3
« 1340 SYMBOL 194,0,0,0,0, 1,254
% 1350 SYMBOL 195,128, 64,128,128
3,:1:7«3«:51'rmul.19&025221!51515
1370 SYMBOL 187,0,170,172,170, 169, 168
«5,1330 SYMBOL 198, 0,60, 36,60, 36, 164
1390 SYMBOL 199,0,0,0,0,24,103, 128
<. 1400 SYMBOL 200,0,128, 120, 16,96, 64,128, 1
+ 1410 SYMBOL 201,2,4,8, 16, 18,32,32,64
1420 SYMBOL 202,2,2,4,8,8, 16, 16,32
+ 1430 STMROL 203,64,128,128,128

» (L

N KB
8P (1
\>TN
A 4
\ OCP
N }M‘.

¥ 1440 SYMBOL 204,32, 64,128,0,1,1,2,2

. 1450 SYMBOL 205,0,0,0,1,2,4,8,16 WO
. 1460 SYMBOL 206,4,4,4,8,8, 16,224 Oy
< 1470 SYMBOL 207,32,32,64,64,32, 16, 15 N )CE
» 1480 SYMBOL 208,0,0,0,12, 18,18, 12 L
< 1480 SYMBOL 209,0,60,66, 145, 161, 161,66, 60 N
. 1500 SYMBOL 210,60, 66,145, 169, 145, 65, 34, 28 \OHB
/y 1510 SYMBOL 211,0,0,0,0,0,0,0, 1 NOIL
" 1520 STMBOL 212,2,4,4,4,2,2,2,2 NI
41530 SYMBOL 213,2,2,2,2,1,1 NOUY
1540 SYMBOL 214,4,8,8,8,4,3 Noue
~.1550mm.215nuu{11254 . D
- 1560 SYMBOL 216,0,0,0,0,0,0, 128, 128 AOAY
1570 SYMBOL 217,64,64,64,128 Y
.- 1580 SYMBOL 218,240, 135, 133, 180, 148, 148, 148, 240 N ONZ
1500 SYMBOL 219,0, 119,68, 100, 69,69, 118, 0 . ORC
P 1600 SYMBOL 220,0,0,58,33,49,33,57,0 \ BB
#1610 SYMBOL 221,38,61,165,37,37,37,37,36 N OFY
#1620 SYMBOL 222,0, 67,85, 101,85, 87, 85,0 % ON
% 1630 RETURN SO
v 1640 * N>

%1650 MODE 1:BORDER 1:INK 1,8:INK 2,24:INK 3,2:INK 0,1 " OVN

%1660 PEN 1:LOCATE 5,5:PRINT "  SCORE:";sc NOKR

S 1670 IF acdac2 THEN sc2=sc N

# 1680 LOCATE 5,10:PRINT " HISCORE:";sc2

~-1680 FOR t=1 TO 2000:NEXT 3921

« 1700 CLS R OH

#1710 IF sc>si THEN sB=s7:57=56:56=55:55=54:58=53:53=52: >YD
g2=g1:81=gc:pBs=p74:p79=pbe:p6s=p5s:p5e=pas:phe=p3s:p3s
=p2$:p2$=p1$:GOSUR 1930:pi%$=name$:GOTO 1780

7 1720 IF sc>s2 THEN sB-s7:s7-s6:56-85:sb=s4:54=53:53=52: JRE
82=gc:pB8=p7$:p74=pbs:pos=-pos:pos-pas: pas=pIs:p3s=p28:6
05UB 1830:p2$-name$:GOTO 1780

3 1730 IF sc)>s3 THEN sB-s7:s7-sb:s6-55:55=-54:54=53:53=-sc: NN
pB$=p78:p78=p6s:p6s=p54:p5é=pdé:pds=p3s:GOSUB 1030:p38= =
name$:GOTO 1780

4. 1740 IF scisd THEN sB=s57/:57=s6:56=55:55=54:54=sc:pB%=p7 LI
$:p7$=p6$:pbs=p59$:p5e=pAs:GOSUB 1930:p4$=-name$:GOTO 178 ==

0 :
/4._ 1750 IF sc>sb THEN sB-57:57-56:56-s5:55=sc:pB$=p7§:p7$- >LI
p6$:p6$=p5$:GOSUB 1930:pS¢=name$:GOTD 1780 e

| 3¢ 1760 IF sc>s6 THEN sB=s7:s7-36:56=ac:pBY=p78:pT8=p6$:60 SPE

SUB 1930:p6%=name$:G0TO 1790

X {770 IF sc>s7 THEN sB=s7:s7= sc.p-BFp?l:Gl]SﬂE 1830:p78=n E-lE.-&:
ame$:GOTO 1780

)‘ 1780 IF sc)>sB THEN sB=sc:GOSUB 1930:pB4= =name$:G0T0 1790 )AL

%1780 MODE 1:BORDER {:INK 1,6:INK 2,24:INK 3,23:INK 0,1: X
GOSUB 2470 gy =

% 1800 PEN 1:LOCATE 10,2:PRINT "RECORDS® " OFH

%1810 LOCATE 5,4:PEN 2:PRINT ®1 ®;:PEN 1:PRINT ®: *;:PEN JKZ
3:PRINT pi$;:LOCATE 17,4:PEN 1:PRINT ... ®;:PEN 2:PRl =
NT sl

4 1820 LOCATE 5,6:PEN 2:PRINT *2 % :PEN 1:PRINT ": *::PEN JKH
3:PRINT p2$;:LOCATE 17,6:PEN 1:PRINT "... ";:PEN 2:PRI —
NT s2

JIHSGLMITEEBPEHEPHIHT'E"PEHiPIlIlT"' :PER JKR

——ﬁm:
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3:PRINT p3$;:LOCATE 17,8:PEN 1:PRINT ®... ";:PEN 2:PRI
NT s3

X 1840 LOCATE 5,10:PEN 2:PRINT "4 *;:PEN 1:PRINT ": *;:PE O}V
N 3:PRINT p4$;:LOCATE 17,10:PEN 1:PRINT ®... %;:PEN 2:P
RINT =4

> 1850 LOCATE 5,12:PEN 2:PRINT "5 *;:PEN 1:PRINT ": ";:PE JAE
N 3:PRINT p5$;:LOCATE 17,12:PEN {:PRINT ®... ";:PEN 2:P
RINT s5

X 1860 LOCATE 5,14:PEN 2:PRINT "6 ®;:PEN 1:PRINT ": ";:PE )NN
N 3:PRINT p6$;:LOCATE 17,14:PEN 1:PRINT ®... ";:PEN 2:P ~™
RINT s6

% 1870 LOCATE 5,16:PEN 2:PRINT ®7 *;:PEN 1:PRINT *: *;:PE >NX
N 3:PRINT p7$;:LOCATE 17,16:PEN 1:PRINT "... ";:PEN 2:P —~
RINT s7

% 1880 LOCATE 5,18:PEN 2:PRINT "8 ®;:PEN 1:PRINT ": ®;:PE NF
N 3:PRINT pB8$;:LOCATE 17,18:PEN 1:PRINT ®,.. ";:PEN 2:P 5=
RINT sB

%1890 PEN 1:LOCATE 8,22:PRINT "UNE TOUCHE POUR LE MENU® \)BE

1900 IF INKET$="" THEN 1900 <~ \! \DUA
#1910 INK 1,24:50=0:name$="":vie=3:gamme=1 Wi/ N\ OKC
W 1820 GOTO 40 T \DZA

)gmau name$="":GRAPHICS PEN {,0:PEN 1:MODE 1:BORDER 0:IN >N
K 0,13:INK 1,0:1NK 2,18:INK 3,9:G0OSUB 2470:GOSUB 2160:G ™
05UB 2630:GOSUB 2470:x=183:y=180

% 1940 aff$=CHRS (130) +CHRS (131)+CHRS (132) +CHR$ (10) +CHRS (8 LA
) ¢CHR$ (134) +CHR$ (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +CHRS (8) +CHR$ (135)+ ™
CHR$ (136) +CHRS$ (137)+CHR$ (8) +CHRS$ (8) +CHR$ (8) +CHR$ (11)+CH
R$(133) | |

2 1950 eft$=CHR$ (32)+CHR$(32)+CHRS$(32) +CHR$(10) +CHR$(8)+C >TZ
HR$(32) +CHR$ (10) +CHR$(B) +CHR$(B) +CHR$ (B) +CHR$ (32) +CHRS( ™
32) +CHR$(32) +CHR$ (B) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +CHR$ (11) +CHR$ (32)

¢ 1960 col=12:1ig=4 s NG
1370 PEN 2:LOCATE col,lig:PRINT aff$; « JFV
‘% 1880 col2=col:1lig2=lig “TL
“» 1990 i$=INKET$ OB
2 2000 IF JOY(0)=1 OR i$=h$ THEN lig=lig-2:G0TO 2060 " >RD

» 2010 IF JOY(0)=2 OR i$=b$ THEN lig=1ig+2:G0TD 2060 -~ ORY

M 2020 1F JOY(0)=4 OR i$=g$ THEN col=col-2:GOTO 2060 )RM
< 2030 IF JOY(0)=8 OR i$=d$ THEN col=col+2:GOTD 2060 " )RM

5 2080 IF i$="X" OR i$=f$ THEN SOUMD 1,2000,50,5,,,12:G0T >CH
0 2230 -

% 2050 GOTO 1980 WK
% 2060 SOUND 2,400,3,8:1F col<12 THEN col=12 “ OB
% 2070 IF col>26 THEN col=26 ¥

% 2080 IF lig<4 THEN lig=4 % ORY
% 2080 IF 1ig>10 THEN lig=10 N WK
w< 2100 FRANE %o0)
J¢ 2110 LOCATE col2, 1ig2:PRINT eff$: XOBF
\. 2120 FRAME “ORA
/9 2430 LOCATE col, 11g:PRINT affs$: \ SAK
% 2140 FRAME % ORC
» 2150 GOTO 1880 \OND
4 2160 FOR t1=2 TO 8 STEP 2 06
. 2170 FOR t2=2 TO 16 STEP 2 N\ ORC
5 2180 LOCATE t2#11,t1+3:PRINT CHRS(65); NoFr
y 2190 NEXT:NEXT OLA

% 2200 x=65 N0

» 2210 FOR b=2 TO 8 STEP 2:FOR a=2 TO 16 STEP 2:FOR c=65 }_-I;Il].h

~ TO x:LOCATE a+11,b+3:PRINT CHR$(c);:NEXT c:x=x+1:NFIT a
:NEXT b

V.. 2220 RETURN SO

X 2230 IF col®16=416 AND ((25-1ig)#16)-1=239 THEN RETURN §\ YHA

% 2240 IF col#16=384 AND ((25-1ig)#16)-1-239 THEN x=1-32: )FF
GOSUB 2390:IF ex=0 THEN name$=name$+CHRS$(8)+" "+CHR$(8) =
:GOTO 1980 ELSE ex=0:GOTO 1980

% 2250 IF 1=A39 THEN GOTO 1980 R
y 2260 cod=((col/2)-6)+(((1ig/2)-2)%8) | }g
72270 name$=name$+CHRS (cod+65) R
92280 GOSUB 2300 NOW
172290 GOTO 1980 N N
Y0 2300 W IH
X 2310 1F x=439 THEN RETURN 8 OUN
s 2320 x3=x:y2=((25-1ig)#16)-1 AAOR
¢ 2330 FOR h=1 TO 8:x2=col#i6:FOR 1=1 T0 8 N} OFX

» 2340 PLOT «x,y,TEST(x2,y2),0:PLOT x,y-2:PLOT x+2,y:PLOT )KG

x42,y-2 iy

A 2350 x=x+4:x2=x242 A O
> 2360 NEXT l:x=x3:y=y-4:y2=y2-2:NEIT h N )6
3 2370 y=y+32:x=x+32 % A
52380 RETURN NN OFG

% 2390 IF x{183 THEN r=183:ex=-1:RETURN N SR

», 2600 x3=1 . AN )66
% 2810 FOR h=1 TO 8:FOR 1=1 T0 8 N\ OVB

< 2420 PLOT x,y,0,0:PLOT x,y-2:PLOT x+2,y:PLOT x+2,y-2 '\ DXK

Z 2830 x=x+4 - AOND
2440 NEXT 1:x=x3:y=y-4:NEXT h OIK
3 2850 y=y+32 SO
% 2470 SYMBOL AFTER 01 N OPD
» 2480 SYMBOL 91,98, 247,255, 223, 223, 110, 60, 24 NIV
% 2480 SYMBOL 92,0,0,0,126,126,0,0,0 - A
> 2500 SYMBOL 93,56,108,56, 118,220,204, 118,0 % OHP
> 2510 SYMBOL 94,129,102, 126, 60,60, 126, 102, 129 ORI
% 2520 SYMBOL 95, 16,48, 112,255, 255, 112, 48, 16 D
2530 SYMBOL 96,60, 126,231,219,219, 231, 126, 60  OKH
% 2540 SYMBOL 130,0,0,0,0,0,1,3,6 NOIA
= 2550 SYMBOL 131,0,24,24,24,126,255,153,0 s OF¥
s 2560 SYMBOL 132,0,0,0,0,0,128, 182,96 % OB
o 2570 SYMBOL 133,6,12,12,126,126,12,12,6 N\ )EG
%) 2580 SYMBOL 134,96, 48,48, 126, 126, 48, 48, 06 W O6T
% 2580 SYMBOL 135,6,3,1,0,0,0,0,0 % OIL
% 2600 SYMBOL 136,0,153,255, 126,24, 24, 24 X DD
¥ 2610 SYMBOL 137,96, 192,128,0,0,0,0,0 % YBI
% 2620 RETURN \ D
) 2630 PEN 1 '\, YGA
¥ 2640 GOSUB 2740:RESTORE 2680 NOWF
y 2650 FOR 1=17 TO 23:FOR ¢=32 T0 37 % 518
% 2660 READ code:LOCATE c, I :PRINT CHR$(code); N OHB
% 2670 NEXT c:NEXT | ONT

% 2680 RESTORE 2700:FOR 1=17 T0O 23:FOR c=4 TO 9:READ code )
: LOCATE c, | :PRINT CHR$(code); :NEXT c:NEXT |

A 2680 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,138,1 LA
39, 140, 141,32,32, 143,32, 144, 145, 32,32, 147,32, 148, 149,32 ™=
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% » 150,151,152, 153, 154, 155, 156, 157, 32, 158, 159, 137, 142, 146

A 2700 DATA 160,161,162, 163,164,32,165,32,32, 166,167,32,1 >HF
68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17
7,178,32,179, 180, 181, 182, 183, 184, 185, 186, 187, 188, 189, 32

X 2710 INK 1,0:RESTORE 2720:FOR F=1 TO 6:READ A,B:HOVE A, KR
B:FILL 3:NEXT F:READ A,B,C,D:MOVE A,B:FILL 2:MOVE C,D:F ~

ILL 2

< 2720 DATA 115,104,127,104,110,80,513,105,527,105,527,80 2HA

177,101,548, 80
A 2730 RETURN
%2740 SYMBOL AFTER 130
¢ 2750 SYMBOL 130,0,0,3,4,8,16, 16,32
Y 2760 SYMBOL 131,3,124,128
© 2770 SYMBOL 132,252,3
\, 2780 SYMBOL 133,0,224,30,1
-~ 2790 SYMBOL 134,0,0,0,0,128,64,32, 32
.. 2800 SYMBOL 135,32,64, 64,128,128, 128,192, 199
.. 2810 SYMBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 |
+ 2820 SYMBOL 137,9,8,8,7
' 2830 SYMBOL 138, 16,16,8,8,8,8,4,4
.. 2840 SYMBOL 139,1,1,1,1,1,1,1
1-2850 SYMBOL 140,40, 40, 40,56, 56, 56, 40, 168
- 2860 SYMBOL 141,128,64,64,127,127,127,64,64
,Jmﬂﬂﬂm1ﬂ4ﬂ4dﬁﬂﬂﬁ
_ 2880 SYMBOL 142,0,128, 128
..zagn SYMBOL 144,200, 199,64, 64,32, 32,23, 12
#2900 SYMBOL 145,128,0,0,0,0,64,224,48
% 2910 SYMBOL 146,224 -
% 2920 SYMBOL 147,8,8,16,16,16,16,32,32
« 2930 SYMBOL 148,6,1,0,0,31,32,64,132
% 2940 SYMBOL 149,32,64,128,112,102
# 2950 SYMBOL 150,0,0,3,12,8,6,57
% 2960 SYMBOL 151,64,128,0,0,0,0,0, 128
. 2070 SYMBOL 152,1,2,4,8, 16,33,70,56
. 2980 SYMBOL 153,6,9,48, 64,128
+ 2090 SYMBOL 154,0,240,32,35,66,68,136,136
% 3000 SYMROL 155,0,0,0,131,122,18,10,9
% 3010 SYMBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1
% 3020 SYMBOL 157,128,128, 64,64,32, 16,16, 16
% 3030 SYMBOL 158,0,1,1,2,2,4,4,3
% 3040 SYMBOL 159, 144,16, 16,32,32,32,32, 192
% 3050 SYMBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4
5 3060 SYMBOL 161,0,7,120,128
« 3070 SYMBOL 162,63,192
x 3080 SYMBOL 163,192,62,1
+ 3080 SYMBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4
v 3100 SYMBOL 165,8,8, 16, 16, 16, 16,32, 32
w 3110 SYMROL 186,0,0,0,0,0,0,0,1
%3120 SYMBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35
% 3130 SYMBOL 168,32, 32, 32, 32, 32, 16, 16, 16
% 3140 SYMBOL 169, 1,2,254,254,254,2,2,2
"% 3150 SYMBOL 170,20, 20,28, 28, 28,20, 20,20
% 3160 SYMBOL 171,128,128, 128,128, 128, 128,128, 128
% 3170 SYMBOL 172,16, 16,8,8,8,8,4,4
. 3180 SYMBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12

—
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& 3PY
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“w >TA
\ﬁ >PM
aOTH
& OBY
\! >KB
\\ 70
QW
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\_ JFR
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1Y
NOTG
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»CK
NOoKe
\weD
% >BY
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\. NG
*x.>sR
“» CP
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\\ YGI
N OIB
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% 0L
\ RF
\ >80
\ >CU
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ADAY

N\ SEM

A\ >CP
%, DEA
N ONF
\ DM
\OYQ

L
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ﬂ 3190 SYMBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 % >CB
% 3200 SYMBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 \M, »XX
0 3210 SYMBOL 176,0,0,192, 48, 16,96, 152 \"\.7. »CK
| 3220 SYMBOL 177,4,2,3, 18, 1 ST
43230 SYMBOL 178,96, 128,0, 16,248, 4,2, 1 \n >CC
L~ 3240 SYMBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 N, XN
| 3250 SYMBOL 180,0,56,71,64, 128,128,128, 128 :‘ OHC
w 3260 SYMBOL 181,0,0,0,193,94,80,80, 144 N\, »DF
3270 SYMBOL 182,0,15,4,132,66,34, 17,17 s, >DH
| 3280 SYHBOL 183,96,144,12,2,1 O
q 3290 SYMBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 N OFK
¢ 3300 SYMBOL 185,7 NOLR
. 3310 SYMBOL 186,0, 1, NP
4 3320 SYMBOL 187,144,16,16,224 N OEN
s 3330 SYMBOL 188,9,8,8,4,4,4,4,3 N X2
|~ 3340 SYMBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 i >GN
0 3350 RETURN N OFE
'f 3360 RESTORE 3380:MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:PEN 1:BORDER >AW
13 =
%3370 FOR f=1 TO 30:READ a$:GOSUB 4080 %, >CB
% 3380 NEXT f 4 W 2VG
v 3390 DATA“----.-*TT**T%T"**T*'*'*’*“'“‘"';"'*'f*_""""?'"*_'—-'**'"' SN OPK

.-"“ J400 DATA" 730707 r'*."',*'?F*]"IEHﬂH‘F""'T*"-f*'_-'."."u"-'?-".f‘:“-"T.'-""'*-"*'-“_-"' \}Eﬂ
y 34£0 DATAR A B\ Spe
,3{342{1 DATA"En 1'an de grace 2989, loin de notre® N S7u
”3'53@ DATA"planete,regne 1"horrible TED et son * N OD6
q‘Bﬁﬁﬁ DATA"armada asservissant peuple et planete,” ™ »JY
,y 3450 DATA"ecrasant toute rebellion! * N\ ORU
) 3460 DATA"Vous, XENON, comme tant d’autre® v\guu
A 3470 DATA"auparavant avez decide d'acquerir” % OBK
43480 DATA™1a prime pour sa capture® A DMK
M 3&90 DATA"la,ou tous on echoue vous reussissez!" \, >GB
¥ 3500 DATA"en effet,vous arrivez a vous posez aux” :\}JE
3510 DATA"abords de la forterresse® % ONU
3520 DATA"mais,etes immediatement encercle et® A\ JEL

2 3530 DATA"incarcere.”® N U
% 3540 DATATED, surpris par tant de courage® N XY

% 3550 DATA"vous laisse une chance de mener a" N YAF
/« 3560 DATA"bien,votre mission.® % OFP

,Z‘E?’['I1 DATA"I] vous defit de pouvoir retouner® - 2BV

) 3580 DATA"sur votre p[anete en realisant® 3 XY
» 3580 DATA"!1'impensable exploit de battre sa" "\ >BD
) 3600) DATA"garde personelle pour recuperer" W )71
% 3610 DATA®votre ordinateur de bord et ensuite® N OET
o 3620 DATA"de dejouer tous les pieges de sa® Y (:
#3630 DATA"forteresse en reconstituant le code® N\ OFG
7, 3640 DATA"d’acces de votre vaisseau."” 5. 0PC
% 3650 DATA"N'ecoutant que votre courage vous" N OBB
S 3660 DATA"decidez donc de passer aux actes et de" A OGR
~ 3670 DATA"gagner |’incroyable pari.” NOKE
» 3680 DATA®™  BONNE CHANCE ...° Ve N HYF
3690 naTnnf;T**d--F--+fﬁa--- ----- e NI
., 3700 ﬂn?a"+4++v4~*;"- tere PhETIE--EfFf—i*Fv' NOHY
Jo 3710 DATAR- Lo ooin bt bt Soliaile \ »P
3720 DATA "* “ORH

A 3?3ﬂ DATA™Wous voici aux abords de la forterresse® YOKU
o 3740 DATA"de TED,face a son armada que vous devez" N )GE
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‘3750 DATA"detruire afin de recuperer votre *® ;'
» 3760 DATA"ordinateur de bord.® " OFQ
%3770 DATA "* g OTC
//3780\DATA"Vous etes arme du nec-plus-ultra en” \}DH
% 3790 DATA"matiere de laser:le SYMBIO,PX-907" S OWF
'),EH{}D DATA®pour passer au stade suivant,vous devez® N OLP
xHHLﬂ DATA"sur 30 perssonages,en abattre 20 " SO YH
p0 3820 DATA"minimum. " NORE
4, 3830 DATA " | NoRk
s, 3840 DATA®NE DESESPEREZ PAS:C'EST POSSIBLE!!!!®" _ ROUl
A 3850 DATAMtebtibriieentirrdmntre e nniap! J:_;- NOLB
73860 DATA™ 47777747 *rrr2eme PARTIEr-r+162--2" N YPH
L e e T i§ N\ LD
i 3680 DATA ** _ \OTE
! 3890 DATA"vous,voici,face a TED!® N\ OHY
4 3900 DATA"le but de votre mission!" N\ OHH
% 3910 DATA"pour abbatre ce tyran,votre adresse"” W 2ET
» 3920 DATA"sera mise a rude epreuve!:" N 2PA
% 3030 DATA"vous devez dans cet enfer d'e::he}les“ N\ DET
> 3940 DATA"regrouper|les lettres formant!le mot” N\)GE
jo 3850 DATA"XENON® \LP

%; 3860 DATA"" \\?TE
{ 3970\ DATA"En evitant flammes et pieges en tout® \ YER
XBHED DATA"genre, la reflexion vous sera utile pour® NoL
+ 3980 DATA"vous emparez de lettres bien protegees.” NOLT
. 4000 DATA"Si vous reussissez cet exploit(!), vous" N JH
< 4010 DATA"n’aurez plus qu'a vous enfuir,par I'une® % >JB

* % 4998 "EExkksri® YENON 2 txexesveeny Qﬁ?}
% 4020 DATA"des 2 echelles principales, pour " \>2D \/ 4999 . 2D
% A030) DATA"atteindre votre vaisseaux,et partir” N SFZ w 5000 GOTD 4140 }_tl_i
x#ﬂﬁhﬂ DATA"vers d'autres cieux plus clements!" \ >CV % 5010 MODE 0:INK 0,18:INK 1,0:INK 2,9:INK 3,7:INK 4,0:IN >TC
% 4050 DATA "" : A\ ORE K 5,0:1NK 6,3:INK 7,0:INK 8,13:INK 9,24:INK 13,26:1NK 1
‘% 4060 DATATBONNE CHANCE!™® \}Lh‘. 2,2:INK 11,24:IRK 10,11:INK 14,9:INK 12,6:BORDER 0
w4070 [F INKEY$="* THEN 4070 ELSE GOTO 40 \ JEK % 5020 trym=0:hitb=0:ENT 2,40,-3,1:ENT 3,40,3,1:G0SUB 577 >VH
.7 4080 PRINT CHR$(10):LOCATE INT((40-LEN(a$))/2)+1,25 ¥ OVA 0:GOSUB 6540:G0SUB 5540:G0OSUB 5440 -8
", 4080 FOR i=1{ TO LEN(a$) \ 0K ¢ 5030 x=320:y=207:a$=CHR$ (151) NG
% 4100 PRINT MID$(a$,i,1); N ORQ Yo 5040 r$=INKEY$ >YA
- 4110 IF MID$(a$,i,1)>" * THEN SOUND {,100,2,2,0,0,1:F0 >QZ s 5050 HOVE x,y,5,1:TAG:PRINT a$;:TAGOFF JHN
R x=1 TO 6:NEXT x s = o060 RANDOHIZE TIME:GOSUB 5320 }E
4 4120 NET :‘:}m ¥ 5070 x2=x:y2ey 58]
4 4130 RETURN » >FB 5 0080 IF trye=30 THEN 6710 >TB
4140 7 NOYB | s 5090 IF JOY(0)=1 THEN y=y+16:GOTO 5190 “YEF
y 4150 RESTORE 3690:HODE 1:INK 0,13:INK 1,0:PEN 1:BORDER >AX s 5100 IF JOY(0)=0 THER y=y+16:x=x+32:GOT0 5190 b AN
13 = 5 5110 IF JOY(0)=2 THEN y=y-16:GOT0 5190 YEB %y
# 4160 FOR f=1 TO 16:READ a$:GOSUB 4080 g NoeD [ 5120 IF JOV(0)=5 THEN y=y+16:x=x-32:GOT0 5190 YHI N
4170 NEIT f  NOVE |y 5130 IF JOY(0)=4 THEN x=x-32:GOTO 5190 OB
,:- 4180 FOR x=1 TO 9:LOCATE 40,25:PRINT ® ":NEXT x:GOTO 42 >AU o o140 IF JOY(0)=10 THEN x=x+32:y=-y-16:G0OTO 5180 y?—-l’ﬂ_
Fia0 ' == _ | 5150 IF JOY(0)=8 THEN x=1+32:G0T0 5190 WEE
;4&19(1 RESTORE 3850:MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:PEN 1:BORDER }ﬂ s 5160 IF JOY(0)=6 THEN x=x-32:y=y-16:G0T0 5180 \}LEF
13 == | % 5170 IF INKEY$="X" THEN SOUND 129,120,1,1:G0T0 5260 %)TQ
¢ 4200 FOR £=1 TO 22:READ a$:GOSUB 4080 NoCV | ¢ 5180 GOTO 5070 % OND
w 4210 NEXT f \ sk 5 5190 IF y>239 THEN y=239 \ BB
4220 FOR x=1 TO 3:LOCATE 40,25:PRINT * ":NEXT x SUONT » 5200 IF y<15 THEN y=15 X OPH
,\; 4230 INK 2,1:PEN 2:LOCATE 20,24:PRINT ®PRESSEZ UNE TOUC >K¥ * 5210 IF x<0 THEN x=0 Y ORH
HE®:IF INKEY${)"™® THEN 4230 Pogey 5220 IF x>608 THEN x=608 X ORT
A 4240 IF INKEY$="" THEN 4240 \}Uh '« 5230 DI1:MOVE x2,y2,5,1:TAG:PRINT a$;:TAGOFF % >NJ
4250 GOTD 5040 \ SHE % 5240 MOVE x,y,5,1:TAG:PRINT a$;:TAGOFF % ooHp

Q1



NOLL

% 5250 EI:60T0 5070 .

/,SZGDDIEHTIIZGII SUONG
. 5270 SOUND 1,120,120,13,,1 %OTA
_ 5280 MASK 15:MOVE 0,0,6, 1:DRAV x+16,y-B:MOVE 640,0,6,1: >PC
" DRAV x+16,y-8 Ser

% 5290 HASK 15:NOVE 0,0,6,1:DRAV x+16,y-B:NOVE 640,0,6,1: >PD
DRAV x+16,y-8

% 5300 IF et(x/32,y/16)=1 AND etri=147 THEN 5530 NOLU
_ 5310 E1:60T0 5070 LK
. 5320 app=INT(RND#6) N OPP
_ 5330 IF app=0 THEN xt=64:yt=175 B OZY
4 5340 IF app=1 THEN xt=584:yt=175 \ A6

9350 IF app=2 THEN xt=224:yt=111
' 5360 IF app=3 THEN xt=416:yt=63

5370 IF app=4 THEN xt=64:yt=A7 NOYC
4, 5380 IF app=5 THEN xt=320:yt=207 N 2AC
« 5380 GOSUB 5510 YA
5400 trym=trym+1 NOHD
# 5410 et(xt/32,yt/16)=1 % 0N
2 5420 AFTER 100 GOSUB 5520 NORL
% 5430 RETURN NoOFF

X 5440 RESTORE 5500:FOR buiss=1 TO G:READ xx,yy,xx2,yy2:y )ZC

y=yy-1:yy2=yy2-1

/4 5450 HOVE xx,yy,1,1:TAG:PRINT CHR$(131):CHR$(132):CHR$ }Gﬂ
133);

o« 5860 MOVE xx2,yy2,1,1:PRINT CHR$(134);CHR$(135);CHR$ (13 >FE
6);CHRS(137) ;CHR$(138);

A 5470 MOVE xx,yy,2,1:PRINT CHR$(139);CHR$(140);CHR$(141) }BR

E#Bﬂ HOVE xx2,yy2,2,1:PRINT CHR$(142);CHR$(143);CHR$ (14 }FC
4);CHR$ (145) ;CHRS (146) ;
- 5480 NEXT:RETURN }HG

). 5500 DATA 32,160,0, 144,288,182, 256, 176,512, 160, 480, 144, }IB
32,32,0, 16, 192,96, 160, 80, 384, 48, 352, 32
\| 5510} SOUND 2,120,40,10,,2:etr1=147:0tr2=140:HOVE xt,yt, YCA

3,1:TAG:PRINT CHR$(147);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(140) ™=

: : TAGOFF :EVERY 50 GOSUB 5320:RETURN

» 9520 SOUND 2,120,40,10,,3:HO0VE xt,yt,3,1:TAG:PRINT CHR$ >JE
(etrl);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(etr2):
2,yt/16)=0:EVERY 50 GOSUB 5320:RETURN
w2030 DI:50UND 2,1000,30,15,,,31:TAG:MOVE xt,yt,3,1:PRIN )FL
T CHR$(147);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(149)::HOVE lt,rt
y9, L :PRINT CHR$(148);:KOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(150);:e
tri=148:etr2=150:hitb=hitb+1:E1:GOTO 5230

% 5540 SYMBOL AFTER 130 NOPY
% 5550 SYMBOL 131,3,12,8, 16,35, 44,68, 192 N OODT
/15560 SYMBOL 132, 189,66, 4,2,0,0,0,8 N\ oAl
< 5570 SYMBOL 133,0,192,48,16,8,4,4,2 \ »BI
- 5580 SYMBOL 134,3,6,8,16,36,74,64,128 \ >DH
<, 5590 SYMBOL 135,0,0,0,6,8, 16 N OVY
% 5600 SYMBOL 136,22, 18,49 N ORL

5610 SYMBOL 137,1,0,24,36,2,128,64,0 \ >BB

5620 SYMBOL 138,192,48,8,4,20,10,2,1 \ YBG

- 5630 SYMBOL 139,0,3,7,15,28,19,59,63 >CU

< 5640 SYMBOL 140,0, 189,251,253, 255,255, 255, 247 NOLg
5 5650 SYMBOL 141,0,0,192,224,240, 248, 248, 252 N MK
4 5660 SYNBOL 142,0,1,7,15,27,53,63, 127 N oY

-

:TAGOFF:et(xt/3 ™

% 5670 SYMBOL 143,255, 255, 255, 249, 247, 239, 255, 255 N OND
% 5680 SYMBOL 144,233,237, 206,255, 255, 255, 255, 255 W ONg
» 5680 SYMBOL 145,254,255, 231, 219, 253,127, 191, 255 %, AN
% 5700 STHBOL 146,0,182,240, 248, 232, 244, 252, 254 LB
% 5710 SYMBOL 147,66, 126, 126,219, 255,102, 126, 24 N LG
5720 SYMBOL 148,0,255, 126, 255, 219, 126, 102, 24 N ke
5730 SYMBOL 149,66,66,0, 165,129, 24 WO
¥ 5740 SYMBOL 150,0,185,0, 129, 165,0,24 N CC
» 5750 SYMBOL 151,60,90,129,195, 195, 129,90, 60 NIk
» 5760 RETURN N )GB
s 5T70 GOSUB 6100 L334

Ji 5780 TAG:MOVE 256,367,5,1:PRINT CHR$(151); CHR$(153); C >IR
HR$ (155) ;CHRS (157); i

4 2780 HOVE 206,367,9,1:PRINT CHR$(152);CHR$ (154) ;CHRS$ (15 }RE
6)::CHR$(158);

% 5800 HOVE 256,351,5,1:PRINT CHR$(159);CHR$(161);CHR$ (16 >QE

4 J) ;CHR$(165); —

Y 5810 HOVE 256,351,9,1:PRINT CHR$(160);CHR$(162);CHR$ (16 >QE
4);CHR$(166); e

Hb,EEEH MOVE 256,335,5,1:PRINT CHR$(167);CHR$ (169) ;CHRS$ (17 >QP
1);CHR$(173); p—

%5830 PLOT 124,400,5:DRAV 124, 2?1 :PLOT 124, 2?1 DRAW 512, }KI
271:PLOT 512,271 :DRAVW 512, 400

44 5840 RESTORE 5990

3 5850 FOR t=1 TO 10:READ xmur,ymur

s 9860 TAG:MOVE xmur,ymur,5,1:PRINT CHR$(130);
ymur,8, 1:PRINT CHR$(131);

}q5ﬂ?0 HOVE xmur+32,ymur,5,1:PRINT CHR$(132);:MOVE xmur+3 >PX

N om

OB

:MOVE xmur, >HR
=

2,ymur,8,1:PRINT CHR$(133); o
#ﬁfﬁﬂﬂﬂ HOVE xmur,ymur-16,5,1:PRINT CHR$(134);:MOVE xmur,y >PL
mur-16,8, 1:PRINT CHR$(135); >

J 5880 MOVE xmur+32,ymur-16,5,1:PRINT CHR$(136);:NOVE xmu }TE
r+32,ynur-16,8, 1:PRINT CHR$(137);

% 9800 MOVE xmur,ymur-32,5,1:PRINT CHR$(138);:MOVE xmur,y >PH
mur-32,8,1:PRINT CHR$(139); o

% 5910 MOVE xmur+32,ymur-32,5,1:PRINT CHR$(140);:HMOVE xmu >KB
r+32, ymur-32,8, 1 :PRINT CHR$(141); : TAGOFF e

» 5820 NEXT % LH
.- 58930 FOR t=1 TO 8:READ xmur,ymur ¥ AL

Jﬁ-ﬁﬁhﬂ TAG:HOVE xmur,ymur,5,1:PRINT CHR$(130)::MOVE xmur, }Hﬂ
ysur,B8, 1:PRINT CHR$(131);
4, 5850 MOVE xmur+32,ymur,5,1:PRINT CHR$(132);:HOVE rmur+3 >PW
2,ymur, 8, 1 :PRINT CHR$(133); -
< 5860 MOVE xmur,ymur-16,5,1:PRINT CHR$(134);:MOVE mmur,y >PK
mur-16,8,1:PRINT CHR$(135); o
0970 HOVE xmur+32,ymur-16,5,1:PRINT CHR$(136);:HOVE xmu )KY
r+32,ymur-16,8, 1 :PRINT CHR$(137);:TAGOFF
35980 NEIT » }!ﬂ}
3,5990 DATA 128,399,128,351, 192 399, 192,351, 384, 399, 384, 3 >HH
51 448, 389, 448, 351,60, 399, 546, 399
#)sﬁﬂﬂﬂ DATA 128,303, 192,303, 384,303, 448, 303, 256, 399, 320,3 >RU
99, 60, 351, 546, 351 -
6010 PLOT 256,342,5:DRAN 256,367:PLOT 256,367:DRAW 283, )EZ
367:PLOT 383,342,5:DRAW 383,367:PLOT 383,367:DRAV 356,3 =
67:HOVE 260,360:FILL 8:MOVE 375,362:FILL 8
# 6020 PLOT 300,321:DRAW 256,273:PLOT 256,273:DRA¥ 230,24 YHG
- 3:PLOT 258,321:DRAV 378,321 e

92



% 6030 PLOT 230,243:DRAV 414,243:PLOT 414,243:DRAV 382,27 DHQ
3:PLOT 382,273:DRAN 336,318 ey
» 6040 PLOT 256,321:DRAV 256, 277:PLOT 362, 321:DRAV 362,27 VIR
5 =
% 6050 PLOT 264,319, 5:PLOT 276,319,5:PLOT 288,319,5:PLOT (R
348,319,5:PLOT 360,319, 5:PLOT 372,3189,5:PLOT 312,319,5:
PLOT 324,319,5
% B0BO PLOT -12,364:DRAW 45,400:PLOT 630,394:DRAN 639,370 >XG
6060, il
£ 6070 PLOT 200,264,5:DRAW 276,246:PLOT 320,264:DRAW 320, >KQ
246:PLOT 355,264:DRAY 366,246 o
. 6080 MOVE 260, 310:HOVE 320, 200:FILL 2:MOVE 310,258:FILL Y24
5

%( 6090 RETURN FL
w4 6100 SYMBOL AFTER 130 Y]
» 6110 SYMBOL 130,255, 128, 160, 160, 184, 128,255, 8 DLC
« 6120 SYMBOL 131,0,127,127,127,127,127,0, 247 \MB
“ 6130 SYMBOL 132,224,32,63,32, 34,34, 230, 1 U
+ 6140 SYMBOL 133,31,223,182,223,223,223,31, 254 VLK
~ 6150 SYMBOL 134,47, 40,232,8, 249, 64,127, 1 OFU
« 6160 SYMBOL 135,240,247,247,247,7,191,128, 254 LT
. 6170 SYMBOL 136,255, 16,95, 80,208, 16, 240, 128 WA
_ 6180 SYMBOL 137,0,239,224,239,239,239, 15, 127 KT
+ 6190 SYMBOL 138,5,29,1,1,255,4,7,2 M
. 6200 SYMBOL 139,254,254, 254,254, 0,251,248, 253 NOLE
4 6210 SYMBOL 140,255,1,1,1,1,1,255,0 \ AT

€9

& 6220 SYMBOL 141,0,251,254,;1,25#,254,0,255

% 6230 SYMBOL 151,1,2,7,4,12,31,20,36

4/ 6240 SYMBOL 152,0,1,0,3,3,0,11,27

% 6250 SYMBOL 153,255, 146, 255, 146, 146,255, 146,146

16260 SYMBOL 154,0,109,0,109,109,0,109, 109
(6270 STMBOL 155,255, 73, 255, 73, 73, 255, 73, 73

k, 6280 SYMBOL 156,0,182,0,182,182,0,182, 182
6290 STMBOL 157, 128,64,224, 32,48, 248, 40, 36

¢ 6300 SYMBOL 158,0,128,0,192,192,0,208, 216

%/ 6310 SYMBOL 159,63, 100, 100, 127, 164, 164, 255, 164

46320 SYMBOL 160,0,27,27,0,91,91,0,91

% 6330 SYMBOL 161,255, 146, 146, 255, 146, 146, 255, 146

./ 6340 SYMBOL 162,0,109, 109,0, 102, 108, 0, 109
% 6350 SYMBOL 163,255,73,73,255,73,73,255,73

< 6360 SYMBOL 164,0,182,182,0,182,182,0,182
y~ 6370 SYMBOL 165,252,386, 38,254,37, 317,255,317

v 6380 SYMBOL 166,0,216,216,0,218,218,0,218
v 63%0 SYMBOL 167,164,255,164,164,255,164, 164,128

w 6400 SYMBOL 168,91,0,981,91,0,91,81
w 6410 SYMBOL 169, 146,255, 146, 146, 255, 146, 146

(




% 6780 LOCATE 5,16:PRINT

=

OUS ETES DONC DESORMAIS CONDAM >YH
NE A ":LOCATE 5,18:PRINT "ERRER SUR CETTE PLANETE HOSTI -
LE®:PEN 3:LOCATE 5,21:PRINT"PRESSEZ UNE TOUCHE ...*

4 6790 IF INKEY$<>™® THEN 6790 OV
» 6800 IF INKEY$="" THEN 6800 \ow
] 5&1@, gc=sct(hitbh#20):GOTO 1640 NN
26820 * N1

. 6830 MASK 255:DI:PAPER 0:MODE 1:INK 0,1: IIEIHIIKEE}UH
:INK 3,2:BORDER |

}MPEHZLUC&TE 18,5:FRINT "B R AV O !!*® %2

i 6850 PEN 1:LOCATE 5,8:PRINT "VOUS AVEZ VAILLAMMENT ECRA )TF
SE®:LOCATE 5,10:PRINT "L'ENNEMI .":LOCATE 5,12:PRINT *V —

X 8420 SYMBOL 170,109,0,109,109,0, 108, 109 \ JEU
« 6430 SYMBOL 171,73,255,73,73,255,73,73 \VEC
~ 6440 SYMBOL 172,162,0,182,182,0,182, 182 ' OED
« 6450 SYMBOL 173,37, 255,37, 37,255,317, 37,1 WOFK
“ 6460 SYMBOL 174,218,0,218,218,0,218,218 O
-~ 6470 SYMBOL 199,0,0, 128, 192,48,8, 4,3 >CU
< 6480 SYMBOL 200,0,0,1,3,12, 16,32, 192 . OBP
« 6490 SYMBOL 224,129,129,129,129,129, 129, 129, 255 N

76500 SYMBOL 226,60,66,129,129,129,129,129,129 DL
~ 6510 SYMBOL 227,192,128 v
6520 STHBOL 228,3,1 » HA
“ 6530 RETURN OF

»~~6540 PLOT 28,240,5:DRAW 604,240:PLOT 28,271:DRAV 122, 27 )6H YeH

1:PLOT 512, 271:DRAV 604,271

98550 PLOT 56,319,5:00AU 122,319:PLOT 538, 319:DRAV 606, 3 )AB.
19

7 8560 TAG:NOVE 0,287,5,1:PRINT CHR$(199); :MOVE 0,256,5, 1 JVE
:PRINT CHRS$(199) ;

3 8570 HOVE 608,287, 5, 1:PRINT CHRS (200) ; :HOVE 608,256, 5, 1 JVT
:PRINT CHR$(200);

52,6580 PLOT 57,402:DRAV 57,318 VB

s« 6500 PLOT 540,318:DRAW 516,272:PLOT 540,318:DRAY 540,39 >ZB

% 6860 LOCATE 5,16:PRINT "INTERGALLACTIQUE .

OUS AVEZ DONC REUSSI A RECUPERER®:LOCATE 5,14:PRINT "V0
TRE ORDINATEUR DE BORD *®
":LOCATE 10,2 >BY

e

0:PRINT "VOTRE SCORE:";:sc=sc+(hitb#20):PRINT sc;

6870 PEN 3:LOCATE 5,23:PRINT *PRESSEZ UNE TOUCHE ..." %>ZN\
'y 6880 IF INKET$(>*™ THEN 6880 N
%6890 IF INKEY$="" THEN 6890 « OUDY,

36800 INK 3,26:HODE 1:PEN 3:LOCATE 5,1:PRINT "VOICI QUE DFDX\

] S
4 6600 PLOT 610,321:DRAV 610,399:PLOT 610,318:DRAV 624,34 >ZE
6610 PLOT 624,344:DRAV 624,399 >XJ
6620 MOVE 5,260:FILL 15:MOVE 600,260:FILL 15:MOVE 0,380 JAY
:FILL 15:MOVE 638,300:FILL 15:NOVE 534,380:FILL 8:MOVE ~
615, 360:FILL 8

.. 6630 PLOT 308,324,5:PLOT 330,324,5:PLOT 305,322,5:PLOT Iy
334,322,5:PLOT 308,322,2:PLOT 330,322,2:GRAPHICS PEN 5:

HOVE 321,330:FILL 14:MOVE 321,324:FILL 14

. 6640 TAGOFF ORI\
» 6650 PEN 5:LOCATE 7,2:PRINT CHR$(226);:LOCATE 14,2:PRIN }GTH
T CHR$(226); :LOCATE 7,3:PRINT CHR$(224);:LOCATE 14,3:p ™™
RINT CHR$(224):

X 6660 TAG:MOVE 182,383,8, {:PRINT CHR$(227);:HOVE 192,383 MV \
,8,1:PRINT CHR$(228); :MOVE 418,383,8, 1:PRINT CHRS(227); ™
.:MOVE 418,383,8, 1:PRINT CHRS(228): : TAGOFF

% 6670 PLOT 310,328,5:PLOT 330,328, 5 NOALY,

SE DECOUVRE A VOS5 YEUX"™:PRINT *® VOTRE ORDINATEUR DE
BORD ..."
+, 6810 GOSUB 7060 TOBA
+~6920 INK 3,26:PAPER 2:PEN 3 T\

< 6030 DATA 248,5,2,265,5,3,230, 345, 2, 250, 345, 3, 300,50, 3, NB \
326,10, 4,326, 32, 4, 326, 54, 4, 280, 6, 4, 201, 65, 2, 280, 320, 3, 2
95,275, 4

+ 6680 PLOT 198,352,5:DRAV 216,378,
441,378,5

> 6680 GRAPHICS PEN 5:MOVE 210,360:FILL 12:NOVE 440,360,5 >WR
:FILL 12:HOVE 205,374:FILL 10:MOVE 430,374,5:FILL 10

_r‘,.-“' ﬁ?ﬂﬂ HEWRH '-. >FG
. 6710 IF hitb<20 THEN GOTO 6740 >IT
> 6720 IF hith)>=20 THEN GOTO 6820 \ >'ﬂ|
.- 6730 END }IE
.~ 6740 ' . }'ﬂ{

~_ 6750 MASK 255:DI:PAPER 0:MODE 1 INK 0,1:INK 1,0:1MK 2,6 }UJ
:INK 3,2:BORDER 1

- 6760 PEN 2:LOCATE 15,5:PRINT "PERD U !!*® KD

xﬁ?’?ﬂ PEN 1:LOCATE 5,8:PRINT ®DESOLE ,MAIS PAR VOTRE MAL }HP

ADRESSE" : LOCATE 5,10:PRINT "VOUS AVEZ LAISSE ECHAPE VOT

RE®:LOCATE 5,12:PRINT "SEULE CHANCE DE RECUPERER VOTRE"

:LOCATE 5,14:PRINT "ORDINATEUR DE BORD INTERGALLACTIQUE

|
"F

2:PLOT 422,352,5:DRAW >HX

-

.

-\_-'i-—

94

A 6940 LOCATE 5,25:PRINT "PRESSEZ UNE TOUCHE ... YU
x 6850 IF INKEY$<>*® THEN 6950 OVH |
y 6960 GOSUB 7030:EI LIAN
» 6970 x2=210:y=204:H0VE x2,y:FILL 3:MOVE x2,y-8:FILL 3 }_IT \
) 6980 FOR x=224 TO 424 STEP 20:MOVE x,y:FILL 3:MOVE x,y- )FA \'
8:FILL 3:MOVE x2,y:FILL 0:MOVE x2,y-8:FILL 0:x2=x:NEXT
 §
. 6990 MOVE x2,y:FILL 0:MOVE x2,y-8:FILL 0 YHQ \
. 7000 IF INKEY$C)®"® THEN 7020 VG \
7010 GOTO 6970 \1’ N \
94,7020 DI:PAPER 0:CHAIN MERGE "XENON3" YEP \
%7030 EVERY 2 GOSUB 7050 % QU \
7040 RETURN YFE §
%0 7050 SOUND 1, INT(RND(1)#500)+20, 1 :RETURN NIy

},?Dﬁﬂ INK 0,0:BORDER 0:INK 1,6:INK 2,1:INK 3,26:GRAPHICS }EH\

PEN 1

& 7070 ORIGIN 320,200 SHF \
7080 DEG G \
~7080 MOVE 0,120 « 0D\
#7100 FOR b=100 TO O STEP -20:FOR a=0 T0 360 STEP 10 “ONE\
5 7110 DRAV bsSIN(a),1208C0S(a), 1,0 M
3 7120 NEXT:NEXT SHI\
'\, 7130 ORIGIN 320,200 HC \
» 7140 DEG Dy
. 7150 MOVE 0,100 2N
» 7160 FOR b=100 T0 0 STEP -20:FOR a=0 T0 360 STEP 10 | YPC
7170 DRAW 120%SIN(a), b¥C0S(a) LICY
7180 NEXT:NEXT OLE

* 7190 BORDER 1:0RIGIN 0,0:MOVE 1,1:FILL 2 YET \

17200 RETURN i )FCe
mﬁ;



\

| est difficlle de taper un programme d’une revue
sans commettre d’erreurs | Quand les erreurs sonf

signalées (Synfax errorin..., Lines does not existin...),
la correction est facile puisgue la ligne est indiquée, mais

lorsqu’ au “point de vue”® du CPC, le programme est cor-
rect, il peut en étre tout autrement pour le lectedur.

Sl le fonctionnement du programme ne correspond pds
vraiment au programme original, alors il est impossible
de refrouver |'erreur commise, & moins de comparer les
lignes de votre programme avec celles du journal, mais
c'est tres long et on risque de passer sur une efrreur sans
la voir.

C'est pourquoi ce programme a été creé; il est a utiliser
si Vous ne retrouvez pas vos erreurs.

La frappe d’un programme de votre journal favori (CPC)
terminée, vous faites "RUN" et |&, vous corrigez foutes
les erreurs signalées par le CPC en vous reférant au jour-
nal pour comparer. Si malgré cela, il ne tourne toujours
pas, suivez cette procédure :

- sauvez voire programme en ASCII grace a I'instruction
. Save "nom prog”, A.

Puis, sl vous étes sur K7, rembobinez la bande jusqu’au
début du fichler:;

- chargez Anti-Erreurs;

- enfrez le nom de voire programme et insérez le sup-
port ot il se frouve (K7 ou disquette).

Aprés quelgues secondes, les numéros de ligne vont
défiler. Vous remarquerez qu’'a chaque ligne correspond
un code de 2 lettres sous cette forme : >XX ; c’estle code
qul va vous permeftre de savoir d'ou proviennent les
erreurs. Pour cela, Il faut que vous compariez les codes
du journal & ceux de I'écran. Si un code difféere, notez
sur paplerle numéro de ligne qui correspond a ce code.
Continuez ains jusqu’d la fin du listage. Le défilement
teminé, recherchez votre programme et cormigez les lignes
gue vous avez notées en comparant avec le journdl.
Faites "RUN" et, & miracle |, ¢ca marche.

Attention, lors de la frappe du programme a fraitfer,
n‘'omettez aucun caractére car Anti-Erreurs les prend en

compte et bien sdr, ne tapez pas les codes de contrdle.,
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166 ON ERROR GOTO 125@

i7¢ MODE 2

180 DIM 6$(23)

199 FOR =0 TO 22:READ 6%:G$(1)=G$:NEXT

200 "ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI-DESSOUS NE CONTIENT
PAS TOUTES LES LETTRES DE L'ALPHABET !!!

219 DATA A,B,C,D,E,F,B,H,J, K L MNP B, R, T, UV, W, X, Y, 2
220 * ANTI-BUG FICHIER

230 IF PEEK (HIMEM+1)=255 THEN 286

249 OPENOUT “CPC

750 MEMORY HIMEM-2

26/ CLOSEDUT

_ 270 FOKE HIMEM+1,255

LA

7LF

Ny

PP

T =
—"_-I.—H.t.-.-_



288 DEFINT B-I W %
299 T |®
300 BORDER &:IME @, 1:INE 1,1a:PEN 1:FAPER @ N[
110 WOVE @, 16:DRAW 458, 14 K |y
320 PRINT TRB(Z7) “ANTI-ERREURS  “:CHRS(24 J6U &)
le"Wersion 2,9%3CHRS (24)

TI8 MOVE @,365:DRAW 659,305 U (P
4@ LOCATE 24,25:FRINT'CPC REVUE DES STANDARDS AMSTRAD' YEV |p
750 WINDOW 1. B, 3,23 g
166 ME="Realise par Gregory HOE" Bl
376 Fg="" X4 (P
180 FOR I=1 TO LEN(N$: FY o p
190 Fe=F$+MID% (M3, L. 1) BRE |
439 LOCATE 78-1,5:PRINT F$ AL |
416 FOR T=1 TO 108 2L0

426 NEXT T,1 seF | P
a3p *RH |
A40 ° FHEEREEERERERERERERER R R LAY RI | p
458 R |
44 LOCATE 2, 1:PRINT'ENTREZ LE NOW DU FICHIER : “: AT |
476 INPUT " NF$ Fp o ®
480 IF HF$="" THEN PRINT CHR${7}:G0TO 460 6k 0| P
199 LOCATE 2,3:FRINT*IMPRIMANTE OU ECRAN (I/E}2° AR p
500 R$="":WHILE R$="":R%$=UPPERS (INKEY$] : WEND N |
516 IF R$="1" THEN CA=B:PRINT'BRANCHEZ-LA..." ELSE 548 XD

526 PRINTHE, CHR$(27) 1" "4 CHRS (24} A | P
530 GOTO 540 SIF e
54 [F R$="E" THEN CA=9:GOTD S&@ - NI
5S¢ GOTO Sed IR [
568 CLS:LOCATE 2,3:FRINT'TANT QUE LE LISTAGE N'EST FAS  :ER |
TERMINE" .
576 LOCATE 2,5:PRINT"NE PAS ARRETER LE WAGNETOFHONE U :=J¥ | ®
NE " >
58@ LOCATE 2,7:FRINT"FAS SORTIR LA DISQUETTE" |
S9@ LOCATE EEIE.FHIHT“FHEESEL UNE TOUCHE FOUR LA LECTUR »HH 4
i

509 CALL LEB@S sLH | P
610 sRH | p
&0 i{i i{{tiwixixxmiiiiiii RJ >
630 '< TRAITEMENT DU FICHIER > SRE
bap ﬁifﬁiiiaamaaua}}a%}}}}% ST i"
43¢ ° T8 | P
560 DPENIN "'"+NF% PLF e
670 CLS:PRINT*TRAITEMENT EN COURS..." AR |
480 IF LEN(A$)=255 THEN A$="":LINE INPUTH9,B$:G0TD 1169 :Yd g
699 LINE INFUTH9,EB%:A%=B¢ SUE [
706 IF CA<:B THEN GOSUB 13ie NF |
718 IF IMKEY(hGi=8 THEN STOP AN |
729 SRE o |
73% °  CALCUL DE LA CLE DE CONTROLE 1A |®
748 - TR | P
756 A=0:FLG=9 MBI
768 FOR I=1 TO LEN(AS) P L
776 L$=MIDS (A%, 1,1) MU

780 IF L$=CHR%{34) AND FLG=1 THEN FLG= ,ﬁ/aﬂm B4 e | P
790 IF L$=CHR$ (34} AND FLG=0 THEN FLG=1:GOTO 844 2P0 AP

Q7

800 [F L$=CHR$ (32} AND FLB<»1 THEN 850
818 IF L$=CHR$(39) AND FLG=4 THEN B&®
820 IF FLB=1 THEN B4@

870 L$=UPPERS (L$)

8B40 AA+AST (L) +]

850 NEXT I

860

676 CH$=STRS (A)

886 CH$=RIGHTS (CHS, LENICHS) 1)
896 L=LEN(CH$):LZ=LEN(CHS) /2
700 A=VAL (LEFT$(CHS,L21)

916 C=INT(A/Z3)

926 P=p-(C473)

930 C$=G$(P)

946 A=VAL (RIGHT$(CHS, L-L2) )
950 C=INT(A/23):P=f-(C¥2T)

966 C3=C4+63 (F)

979

386 FOR I=1 TO 4

999 L $=MID$ (A%, 1,1)

1080 IF L$<"0" OR L$:"9" THEN 1030
1619 LIS=LI3+L$

1020 NEXT

4
&
1
=

1930 VM$="":FOR I=1 TO LEN(A$}:IF ASC(MID%(A%,[,111432

THEN VH$=yM$+" " ELSE YM$=VYM$+HID$ (A%, 1,1)
1942 NEXT I:B$=VM$

{258

168 IF CA<:B THEN 1970 ELSE 1999

1978 PRINT LI$:TAB(18) *>":C%

1o LI%="":G0T0 1146

1979 LIs="":PRINTH#CA,LEFT®(B%,35) s TAB(S7) "2":1(%
1108 [F LEM(B%}<55 THEN 1140

{1ie Fh=1

1128 B$=MID% (B%,36,LEN(B%: )

1138 PRINTHCA,LEFT%{B%, 55

1148 IF Fb=1 AND CA<:B THEN FG=R:GUSUB 13i9:G0T0 1130

1156 GOTO 116e
1169 IF EOF=-1 THEN CLOSEIN ELSE GOTD &84

11709 IF CA=0 THEN CALL %BB@Z:FRINT TAB(S0] CHR®{Z4);

E TOUCHE...";CHR$ (24 :CALL %BBGS

11Be ELE:FHIHT“HQIHTENHHT RECHARGEL "sNF%;" ET CORRIGEZ

LES LIBNES GUE VOUS AVEZ NOTEES.."
1196 END
1288

1216 - iix{hx{{xwﬁixi{xxmaniia

1226 TﬁﬁﬂEﬁErﬁﬁ }‘JES ERFt »

............

1238 ° {{{{{{{{{{{{{{{{{{{{{f{{{
1249 °

{250 IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR$(7);CHR$(24); "FICHIER

NON ASCII";CHR$(24):END ELSE CONT

1268
1279 ° i&{ hi{iiéiiééiii{ii{xiix
1286 '¢  ATTENTE TOUCHE... >
1299 {{{{fi{ﬁﬁf{f{{{{({{{{{ff{
1300 °

1319 COM=COM+i:IF COM219 THEN CALL %BB@3:PRINT TAE(539)

"UNE TOUCHE...":CALL %BB@3:CLS:COM=1
1320 RETURN
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Tout d’abord je tiens a dire que je
n‘aime pas la 944 mémesi elle est Tur-
bo. Ne me demandez pas pourquoi c’est
viscéral. De toute fagon je ne serai pas
satisfait tant qu’il n’y aura pas de F-40
Cup. Bon mais on n’est pas la pour cau-
ser de mes gotlits en matiere automobile,
je dois plut6t vous entretenir du logiciel
dont le nom est le méme que celui de la
compétition. Donc vous commencez par
choisir un des circuits parmi les 4 dispo-
nibles : Magny, Dijon, Nogaro, Ricard.
Ensuite vous vous retrouvez a bord de
votre véhicule bleu. La piste se déroule
devant vous et le paysage offre au spec-
tateur étonné ses merveilles colorées. Il
s’agit du premier tour de piste. Vous étes
donc seul sur le circuit. Mais ne croyez
pas qu'il s"agit d"une simple balade tou-
ristique : il s’agit du tour de qualification,
celui qui va décider de votre position dans
la course suivante. Des le départ si vous
gardez l'option par défaut les vitesses se
passeront seules. C'est I'option la plus pra-
tique lorsque 1’'on débute puisqu'il suffit
(!) de se concentrer sur la conduite. Si-

non le changement de vitesses est acces-
sible “en manuel” sur le pavé numérique,
ou avec le joystick et le bouton en sui-
vant presque les mouvements d’un vrai
levier de vitesses. Bon c’est a vous de
choisir selon votre humeur. En tout cas,
dépéchez-vous, car la petite lampe verte
vient de s’allumer signalant le début de
votre course contre la montre. Tant que
la route est droite, il n'y a pas trop de
problémes. A I'abord des virages tout se
complique : pas question d‘aller a fond,

sinon c’est le dérapage pas du tout con-
trolé qui vous attend et une perte de temps
de surcroit. Sachez donc freiner a temps.
Vous remarquerez d’ailleurs que les feux
arrieres de stop s'allument lorsque vous
“appuyez” sur la pédale de frein. On vous
conseille de ne pas trop fréquenter les bas-
cOtés qui sont des ralentisseurs et les
bidons et autres panneaux qui garnissent
la piste. La plupart des incidents se ter-
minent par un téte-a-queue classique.
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Lorsque votre vitesse est plus élevée, en
cas de choc vous risquez d’effectuer un
tonneau, une figure sans grand dommage
pour votre voiture, en revanche votre

o P Bl o Sl : temps risque d’étre perdu inutilement.
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A o mance digne de la 2 cv Turbo Cup.
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adversaires. Toutes les autres voitures sont
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WL votre propre 944 (rien que le nom, ga me
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fait rire). Les regles sont les mémes que

pour la qualification avec pour seule dif-

férence les adversaires a éviter. Vous
iy it R croyez que vous avez l'étoffe d'un René
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o ‘ ”:.1 r G Rendez-vous sur les circuits.
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Edité par : Loriciels
Prix indicatif : K7, 199 F
DK, 249 F
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Cette nouvelle version de course au-
tomobile posséde plusieurs caracté-
ristiques interessantes : le changement
de vitesses qui s'effectue de maniére
réaliste, la simulation des incidents de
| i T la route et le graphisme plutot réussi.
W R lnn.m“..L.“ﬁ il 'f";gﬁki-;ﬁ!;ﬁ- Par contre on peut regretter des téte-
Hfg{'f' e a-queue survenant a des moments

étranges et un paysage toujours sem-
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m Ul | lLlllH h mlm H! ﬁlﬂw H blable dans chaque circuit. A essayer
tout de méme.
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Ah! C’est avec un plaisir non dissi-
mulé que j'ouvre ce pli express (ras-
surez-vous, il n‘a pas été acheminé par
voie postale) car je sais qu'il contient un
nouvel ordre de mission. Enfin ! Je com-

R FE R 3t T TR DN

mencais a me demander s’ils m’avaient
oublié ou s'ils considéraient que le céle-
bre James Bond 007 commencait & pren-
dre de la bouteille...

Cette fois, il s’agit de s'attaquer a un fléau
qui fait malheureusement trop de dégats
parmi nous puisqu‘il s'agit de trafic de
drogue... Le Dr Kananga récolte un peu
trop tranquillement ses pavots dans une
ile des Caraibes et je suis chargé de dé-
monter toutes les opérations secretes de
cet infame personnage qui, lui, a pour nom
de code Mr Big.

Pour accéder a la victoire finale, je vais
utiliser la voie des eaux car je dispose d"un
superbe bateau super puissant équipé
d"une mitrailleuse qui ne s'enraye jamais,
de munitions inépuisables et de 3 missi-
les. Cette mission étant quand méme tres
périlleuse et le matériel nouveau, je dis-
pose de 3 parcours d’entrainement a com-
mencer par un circuit de cibles a détruire :
les rouges avec la mitrailleuse et les noi-
res avec un missile, Il y en a un certain
nombre a détruire et le but est d'en des-
cendre le maximum avec un seul plein
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d‘essence, ce qui est loin d'étre évident
car ce genre de vehicule a une forte con-
sommation... Vient ensuite un entraine-
ment réel en milieu polaire o1, cette fois,
les obstacles sont réels : des rochers, des
morceaux de glace, des mitrailleuses plan-
tées sur les bermes sans compter les mines
a détruire, les avions qui canardent ou
les hélicos que je peux dégommer en me
servant a bon escient d'un tronc d’arbre
comme d"un tremplin. Seulement tout en
accomplissant ces prouesses, je ne dois
jamais oublier de ramasser tous les bidons
d’essence que je peux rencontrer (sauf
ceux qui sont piégés bien siir !) car sinon
je ne tarde pas a entendre une siréne m’an-
noncant que la panne séche n’est pas loin
... Les missiles, quant a eux, me servent
a faire voler en éclats les 2 portes qui sépa-
rent deux niveaux.

Si, par hasard, I'entrainement ne s’avére
pas encore totalement concluant, je peux
faire un tour dans le désert du Sahara (pro-
fitez—en, ce n’est pas tous les jours que

vous verrez tant d’eau dans le désert !).

Je me sens alors enfin fin prét pous la mis-

sion, la vraie et Mr Big n’a plus qu’a trem-
bler ...

Edité par : Domark
Prix indicatif : K7, 95 F
DK,139 F

C'est prenant, rapide et bien fait ; de
plus, a notre avis, bien que les gra-
phismes soient moins jolis, l'intérét
de Live and let Die est supérieur a
Off Shore Warrior car beaucoup plus
de difficultés différentes sont presen-

tes et le bateau est trés maniable.




En voila un jeu qu‘il est bizarre. D'ailleurs, rien que le titre aurait
di vous alarmer. En plus, c’est un des jeux sponsorisé par Pepsi-
Cola, ne vous étonnez donc pas de trouver des consonances pep-
siennes aux noms propres de ce logiciel. C’est donc I'histoire de
Mad un Pepsiman qui s’ennuie ferme dans son Pepsi village. Il
s’ennuie méme tellement qu'il préférerait avoir a combattre les
fantdmes si ceux-ci devaient revenir. Coup de bol, les ectoplas-
mes envahissent justement la contrée. C'est Mad qui est bien str
chargé de débarrasser le pays des indésirables visiteurs. Pour cela,
il faut parler un peu du relief de Pepsi-land. Il s’agit en fait d'une
série de labyrinthes (15 au total) qui sont parsemés de petites spheres
d’énergie. Ces petites sphéres doivent étre mangées pour se dé-
barrasser des fantémes, cela vous rappelle sans doute quelque
chose (ga c’est le cb6t€ mix du jeu). Mais tout n’est pas aussi chouette
que prévu car les pieges et les chausse-trapes ne manquent pas.
Tenez pour commencer, les fantdmes se baladent un peu au ha-
sard dans le labyrinthe mais dés qu’ils vous «accrochent» ils fon-
cent sur vous. Et ce n'est pas tout, il y a également les ladybro-
ther sortes de coccinelles, pas dangereuses mais qui remplacent
ﬁi" les sphéres que vous venez juste d"avaler. C'est as-

sez agacant. Le dernier méchant est le ré-

pugnant, représenté par une téte pa-
tibulaire et verte. Sa mission est
de «visser» les
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sur leur support. Votre seule arme contre l’action de ce personnage est de
vous transformer en Pepsidigger. Pour cela, il suffit de trouver l'icéne cor-
respondante puis, muni de la pelleteuse adéquate, de passer sur les sphéres
«vissées» pour les déloger. Le Pepsiman peut trouver d’autres ic6nes prétes
a le transformer en Pepsipotamus par exemple. Ce personnage est une sorte
de monstre capable d‘écraser les méchants, en revanche pendant que Pepsi-
man est transformé, il ne peut plus manger de sphéres. Autre transforma-
tion : Pepsiman en colére qui lui aussi peut manger les méchants sans avoir
les inconvénients de Pepsipotamus. Enfin, certaines zones permettent a Pepsi-
man de se transformer en Pepsiship ou en Pepsitank, deux engins munis de
canons semant la destruction parmi les adversaires. Sur le territoire, on trouve
aussi des passages automatiques, véritables tapis roulants qui entrainent
Pepsiman le long d"un chemin prédéfini. Il vaut mieux que vous ne croisiez
pas un fantdme a ce moment précis. Il reste & décrire les cliquets, des sortes
de portes a sens unique et basculantes : en les franchissant dans le bon sens,
elles vous laissent passer et changent d’état. Ces portes sont plutdt prati-
ques pour semer des adversaires un peu trop collants. Mais je discute, je

discute et Pepsiman a encore 13 labyrinthes a terminer. Bonne chance.

Edité par : US Gold - Prix indicatif : K7,95FDK, 145 F

Mad mix, bien qu'empruntant des élé-
ments a d'autres jeux, est plutét pre-
nant. La réflexion n'est pas absente
et les graphismes style bande des-
sinée sont trés réussis. L'action est
soutenue. Bref, il s’agit d'un bon jeu

sur Amstrad.
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LA DERNIERE
MISSION

Aventure

# On m‘avaitdit : rendez-vous a 17h sur
! le quai B du port ; vous embarquez
tres exactement a 17h30 et votre ordre de
mission vous sera communiqué a bord.
Habitué a obéir et a exécuter, je ne me
suis pas posé de questions et je me trouve
maintenant sur le pont, le bateau étant
en pleine mer, lair du large me fouettant
genéreusement le visage...

Je descends dans ma cabine n'ayant pas
encore mes directives et je vais dans la
piéce du fond qui me révele tout un arse-
nal de matériel. Apres l'avoir vérifi¢, je
retourne dans ma cabine et décide de faire
un petit somme. Bien m’en a pris car la
sirene me réveille & 3h du matin : tous
sur le pont ! 11 s'agit alors d’embarquer
sur une petite barque qui ne me dit rien
qui vaille et d"aller accoster dans une cri-
que déserte ol il n'y a rien de spécial a
part un silence angoissant. Des barreaux
de fer scellés & méme la falaise semblent
m’inviter a aller voir ce qui se passe en
haut. Aprés avoir passé prudemment la
téte en haut de
I'échelle, je découvre
un paysage désert et
remarque uneentrée
qui ressemble fort a
celle d’un block-
haus. Elle n‘est ni
fermée a clé, ni pié-
giée aussi je péne-
tre dans ce lieu
étrange et décou-
vre un poste de
radio.

J'essaie de voir si
elle est en état de marche mais
ce n’est guere concluant. La piece
suivante comporte en son milieu
un escalier en colimagon qui
plonge dans le sous-sol. J'ai rai-
son de la descendre prudemment
car je découvre 1a un garde en-
dormi, pauvre de lui! Je l'aide
un peu pour que son sommeil
devienne éternel et trouve sur lui
une clé qui me sera slirement trés
utile par la suite.

116

Au bout du couloir, un autre couloir (tres
métallique comme environnement) mais
fermé celui-ci, heureusement mon ceil per-
cant me fait repérer une grille qui, une
fois dévissée, me livre une nouvelle clé
et la possibilité de continuer. Cette fois,
il y a une piéce a droite ; je pénetre dans
cet endroit sans appréhension et... hor-
reur ! un de mes prédécesseurs git 1a en
trés piteux état (merci pour le petit défi!).
Je sors précipitamment et retrouve une
autre piece a droite. Sans aucune supers-
tition, je me risque a l'explorer et décou-
vre tout un systeme d’ordinateur et des
armoires de classement fermées bien siir
mais qui ont stirement plein de secrets a
révéler. En face de cette piece, il y a a nou-
veau une échelle qui monte ot «trone»
un engin qui ressemble fort a un trans-
muter (a retenir !). Mais je redescends car
j'ai vu également une espece d’entrée de
grotte qui me semble trés attirante. Je me
glisse dans 1'antre, et croyez-moij, il ne faut
jamais, jamais faire cela !...

Edité par : MBC

Prix indicatif : non communiqué

Comme toutes les aventures de MBC,
le mystére est toujours total : pas de
scénario, pas de liste de vocabulaire,
aucune aide ou si peu... Les graphis-
mes quant & eux sont corrects quoi-
que certains écrans pachent un peu
par les couleurs choisies. En tout cas,
nous ne somme pas vraiment tom-
bés sous le charme...
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LANCELOT

= Quede souvenirs remontent a ma meé-

gt

.| moire & l'évocation subtile de ce nom
charmeur et familier, maintes fois objet
de jeux de mots quel’on peut sans crainte
qualifier de vaseux. Parce que la premiere
utilisation ludique de ce patronyme a eté
effectuée avec le support de cartes a jouer.
Ben oui, je ne raconte pas n‘importe quoj,
malgré mon age avancé et I'état d’hebe-
titude perpétuelle dans laquelle me plonge
ma copine l'absinthe, il me reste encore
de vagues références bataillesques. Lan-
celot ¢’est bien 'un des valets du jeu tra-
ditionnel frangais tel qu‘on 1'utilise dans
la célébre partie du méme nom du non
moins célébre Pagnol.

Mais 1 n’est point notre propos puisqu‘on
doit causer du logiciel dont le nom il est
le méme que celui du personnage de pa-
pier dont il a été question plus haut et
dont il serait temps que je cesse de citer
vu que ¢’est pas vraiment le cceur du su-
jet et que si ga continue comme ga je vais
digresser a vue d’ceil.

Non, le héros au sourire si doux portant
le nom de Lancelot est en fait un des preux
chevaliers de la Table ronde qui ¢taient
12 en tout (les chevaliers pas les tables
rondes). Enfin je dis 12 parce que c’est le
premier chiffre qui me vient a I'esprit, je
confonds toujours avec les apdtres ou les
salopards. Mais basta de tout ceci peut
importe le nombre des chevaliers, celui
qui nous intéresse est unique: c'est le plus
vertueux des chevaliers. Peut-étre mais
il ne faut pas me la faire a moi. Si ma

mémoire est bonne c’est bien le méme
Lancelot qui a fait des galipettes avec Elai-
ne, la filledu roi Pelles. Alors pour la vertu,
il repassera.

Je passe rapidement sur la légende con-
nue et archi-connue d’ Arthur (Excalibur,
le Chevalier Noir, Camelot...), pour arri-
ver a l'intervention du blanc chevalier.
C’est par un combat brutal comme il ne
s’en produit que dans les légendes bre-
tonnes qu’ Arthur fit abruptement connais-
sance avec Lancelot. C'est a ce moment
que commence le logiciel (enfin il nous
parle du jeu). Comme de bien entendu
vous &tes le héros de cette saga et 'aven-
ture commence dés que la disquette est
lancée. En passant, il faut noter que le
méme disque contient 3 versions du meme
programme : une pour le CPC 6128 (only),
une pour le PCW et une pour le Spec-
trum +3 (celui avec un lecteur 3 pouces).
Si vous souhaitez commencer la légende

depuis le début ou presque c’est votre af-

faire, quant & moi je préfére me lancer dans
la quéte du Graal par amour pour les
Monty Python. On se retrouve devant
un jeu d’aventure classique avec plans a
dessiner, objets a ramasser et autres ad-
versaires a affronter. Ce qui fait le charme
de ce logiciel c’est la dimension mysti-
que contenue dans cet univers médiéval.
Je vous conseille de ne pas oublier de prier
devant chacune des croix rencontrées
sinon votre coefficient de sainteté va en
prendre un coup (non c’est pas vrai, mais
faites gaffe dans les églises : une petite

génuflexion est toujours la bienvenue).
Et surtout, il ne faut pas commettre de
péché. D'abord parce que cest vilain pas
beau et ensuite parce sinon le Sacré Graal
risque de vous passer sous le nez. D"ail-
leurs & ce sujet le programme se charge-
ra de vous rappeler les derniers péches
commis en ajoutant a votre nom le qua-
lificatif convenable. Ainsi vous pourrez
étre surnommé le glouton, l'orgueilleux,
le lache, le voleur etc.

Dés le départ dans le chateau de Vagon
vous étes devant un autel. Alors ayez le
bon réflexe et avant de sortir de la piece,
une priere s'impose : PRAY GOD. Ah ben
oui, j'ai oublié le principal : le logiciel est
entierement en anglais (sauf les images).
Alors bonjour le dico et adieu I"atmos-
phere réaliste. Faisons comme si de rien
n’était et continuons notre aventure. Vous
n’étes pas seul a vous promener parmi
les paysages grandioses de cette campa-
gne anglaise ( eh oui la légende de Ia ta-
ble ronde est d’origine anglo-saxonne).
Les autres personnages se déplacent de
maniére autonome et vous pouvez tou-
jours envisager de dialoguer avec eux. Vos
questions porteront invariablement sur

le Saint Graal (la coupe qui a été utilisee
lors de la Cene par un certain Jésus Christ),



but de votre quéte. Lors de vos pérégri-
nations campagnardes vous ne mandque-
rez pas de tomber sur votre propre fils,
Galahad, fruit de vos amours coupables
avec la déja nommeée Elaine (je connais
pas son blaze in French). La aussi vous
ne perdrez rien a le suivre car malgré sa
predilection pour les lieux saints (lui s"ar-
réte réellement a toutes les croix) il pour-
ra vous entrainer dans des endroits inté-
ressants tel I'hermitage de Nacien, un sa-
ge vieillard capable de bénir et de laver
des péchés mieux qu'une séance de bains
de pieds & Lourdes. Car vous convien-
drez avec moi que ¢a ne fait pas trés sé-
rieux d’espérer trouver la timbale sainte
avec une flopée de péchés sur le dos. Vous
allez rapidement voir que les tentations
sont grandes : il est facile de ne pas révé-
ler son nom au chevalier qui barre votre
chemin et qui cherche querelle (de Lyon)
a un dénommé Lancelot. Cela s’appelle
de la lacheté et ce n’est pas digne d’un
chevalier. De méme, la damoiselle qui
vous invite a entrer sous sa tente ne sou-
haite pas seulement vous offrir des ga-
teaux, elle voudrait également vous faire
profiter del'exceptionnelle qualité de son
matelas. Alors sachez réfréner vos ardeurs
et poursuivez votre chemin apres avoir
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remercié la belle de son hospitalité. Bref
soyez courtois, aimable, prévenant, dé-
tendez la veuve et 'orphelin et n"oubliez
pas de causer avec les personnages ren-
contrés : cela peut vous étre utile pour
trouver le St Graal.

Edité par : Mandarin Sﬂﬁwara o
Prix iﬂdiﬂﬂﬁf 'N.C.

s

Si l'aventure peut devenir prenante
(2 condition de bien maitriser la lan- |
gue de Lady Diana), les graphismes
ne sont pas transcendants et il fau-
dra de 'imagination pour recréer cer-
tains décors et personnages. Sinon
sachez tout de méme qu'il y a un con-
cours autour de ce logiciel et que le
premier prix est une coupe représan-
tant le St Graal, d'une valeur de 5000
livres. De toute fagon le concours est
déja commence, alors c'est pas pour

VOous.
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Arcade/Aventure - R
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8 Les téméraires qui veulent se lancer

! dans l'aventure d’Artura auront be-

soin de quelques éléments en plus du

logiciel : un tube de comprimes d’aspi-

rine et un guide complet des légendes

celtiques. Ce n’est pas tout a fait la reali-

té mais il est vrai que le scénario est plu-

tot solide. Il s’agit en effet de la légende @555

du roi Arthur (Artura = Arthur). Mais g8 _';‘:"E

attention ¢’est une version anglo-saxonne S

de la chose, alors évidemment les noms @&

I sont un peu différents de ceux que nous FEEE
b connaissons. Or done, Artura est le fu- £ 28

tur unificateur de I’Angleterre. Mais cela g8 4> : i (

ne va pas sans poser quelques problémes [RSEEEC L Toniadl . ' e AN R S iy i

puisque d"une part les seigheurs ne sont Vi __,'_;ﬁ!_._ -. = , b # ¥

pas toujours d"accord et que de plus cette e o™ () L= : - s :

époque troublée est envahie par la ma- {®g

gie. Et le plus illustre des mages de cette

époque est Merdyn. Bonne nouvelle : il ¥

est du c6té des gentils, mauvaise nouvelle :

il a disparu. Ah ben v’1a aut’chose, le roi |

Artura est bien embété. Il doit retrouver

les trésors secrets d’Albion. Et comme par | _ . 3 N T 2,

hasard, seul Merdyn connait I'endroit ot e st Ry b Sl - =

ils sont cachés. Encore plus ennuyeux : %8 - L5 R

ces trésors sont indispensables pour as- {53

seoir I'autorité d’Artura auprés de ses = "

vassaux. C’est lorsqu’il apprend que ";II Ll

Morgause a enlevé Nimue que le fils de ﬁ,ﬁﬁ? '

Pendragon comprend tout : Morgause est / % ‘ b A o SR Shassis

tout a fait contre le projet d’unification. [} a“% AT 2 .= Lhistoire est charmante Udztgef‘.l i

Feoiff;su{;:,iﬁ?ﬁg iﬂélf;i?::;f; s s N AR - RN G e ‘Eshc-lam::&::ﬁf :lztﬁt réussis.
= peiand L) NI N L R N Z NI es graphism o= 2 orrecte.

dans Ia fortressedeMorgause qil o SSEi/OIN07) > Rl EAT) Lanimaton = IR o e

y i) A S o A ¥ .goules les coulelrs

ramasser les pierres de Runes, seuls ins- B i, 2T o G AN et b

truments qui lui permettront de retour-

ner a Camelot.

Dans la forteresse il n'y a pas que des murs ¢ ALY 1 s L7y ", N

couverts de végétation, il y a également 1 R P\ 'f-i-: D

de nombreux guerriers, des oiseaux ma- e 4 I # e -

1éfiques et des bestioles rampantes. llya .

des portes dans tous les sens plus des },

escaliers qui montent et qui descendent. 3§

Chaque contact avec un des adversaires E 4 g O 15y SOy o g O O S 0 iy

prive le roi de points de vie. Il reste heu- § o | N 1:'_-_-'.._'_-'5 ; oy A ';--*';__5_ ik gy, A T 0 R

reusement la possibilité de lancer des L ‘ .. i o o U RO o, QSR Gl

haches en quantité importante (mais d’ou e & BR ) e

sortent-elles ?) sur des adversaires par- & AR R NG o e 1 A 5 gl B R S il

fois trés résistants. Bon il faut que j'y re- BNGEA

tourne sinon je ne vais pas attraper de FHNg

Runes. i

Edité par : Gremlin Graphics

Prix indicatif :K7,95 F e P NN e R ST
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LES RESULTATS

AMSTAR 26 :
OFF SHORE WARRIOR

QUESTIONS REPONSES

1, De quelle couleur est le off
shore qui tire un missile sur
la boite du jeu ?

2. Dans le jeu, sur quoi explo-
sez-vous en sortant du che-
nal délimité par des bouées ?

3. A quel moment votre off
shore décolle-t-il ?

4. Quelleest Ia phrase slogan
! sur la boite ?

5. Dans quel jeu Titus pilo-

| tez-vous "Thunder Master " ?

Rouge

Sur des rochers

Lorsqu'il y a une grosse
vague

Il ne peut en rester qu'un
telle est la loi !

Fire and Forget
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= Dans la jungle on ne vous entend pas

L tirer, Bt pourtant je ne crois pas que
ce soient de petits oiseaux qui sifflent a
mes oreilles actuellement. Ah ! {auraisdt
écouter ma pauvre maman, elle qui se fai-
sait un sang d’encre a chaque fois que je
partais en camping, si elle pouvait me voir
maintenant, elle deviendrait folle. Mais
ma mission doit passer avant tout : j'ai
promis de délivrer San Fernando de la
tyrannie du général Naguero. Enfin, yai
été désigné volontaire pour cette expé-
dition assez terrible. De plus, mon com-
pagnon Sam qui me soutient d"habitude
dans ces heures difficiles a été abattu quel-
ques minutes plus tot lors de la derniére
partie et comme le jeu est sur cassette, le
temps de rembobinage et tout ¢a. Bref, je
préférais jouer seul. Donc je me retrouve
a environ dix kilométres de la résidence
de l'infame et de I'ignoble Naguero. Au-
tour de moj, il n'y a que des marais et
des chemins de terre. En prime, on trouve
quelques hommes de la garde personnelle
du général. Et croyez-moi avec leur treillis
et leurs petites kalachnikov, ils ne vont
certainement pas venir jouer aux cartes
avec moi. De toute fagon, je n’ai pas ap-
porté mon jeu, j'ai préféré prendre mon
M-80 calibre 75 a la place. Et j'ai eu rai-
son : on discute beaucoup plus facilement.

J'ai d"autres arguments dans ma musette

.....

pour les obstacles plus résistants : 50 gre-

nades qui ne demandent qu‘a exploser

de joie. |

Je progresse donc rapidement en essayant
de suivre la direction indiquée par ma
boussole, ¢’est-a-dire tout droit ou pres-
que puisque les marécages me sont in-
terdits pour cause de rhumatismes. Tous
ceux qui arrivent dans 1'axe de mon dis-
tributeur & pruneaux sont irrésistiblement
fauchés alors que les autres nécessitent
un petit pivotement de 45 degrés. Cer-
tains soldats morts apres avoir disparus
(eh oui ¢’est comme ¢a) laissent un bidule
clignotant qui me permet de me procu-
rer des armes plus performantes : un ba-
zooka ou bien alors un lance-flammes.
Muni donc du bazooka, je dégomme al-
légrement tous les ennemis de la liberté.
Mais en passant je dois aussi délivrer des
otages attachés A des poteaux. Je signale
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aux rambos en herbe qu’on ne délivre pas
les otages en leur tirant dessus. En effet,
on trouve parfois de jolis petits tanks tout
disposés a me servir de véhicules pour-
vu que je grimpe dedans. Evidemment
je me sens beaucoup plus a l'aise a 1'in-
térieur du blindé mais je ne suis pas tel-
lement plus protégé (des grenades) et de
plus je dois surveiller le niveau de car-
burant. It's a long way to San Fernado
mais je pense bient6t arriver au but et pou-
voir enfin tenir ma promesse.

Edité par : Imagine
Prix indicatif : K7,89 F
DK, 139 F

Guerilla War ne se démarqua pas
vraiment des autres productions de
ce type (Commando, lkari Warrior,
Rambo). Les graphismes sont diffé-
rents mais le but et les moyens d'y
parvenir sont semblables. A réser-
ver & ceux qui ne connaissent pas
les produits ci-dessus ou bien qui sont
des fanatiques du genre.
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& Puisque nous som-
| mes avec les révo-
lutionnaires en queéte
de liberté (voir Guerilla
War) on se met main-
tenant dansle costume
verdatre de guerilleros
types. Bon OK, il faut
y aller, le devoir nous
appelle. Comme d’ha-
bitude le dictateur de
service est un tyrande
premiére dans ce petit pays d’Aménque
du Sud. En plus, il n’hésite pas @ empri-
sonTer et torturer les opposants au régime.
Le pére Fernandez est éga-
lement tres riche. Alors il
a planqué un peu partout
dans le pays des caisses
remplies d’or. Votre mis-
sion : délivrer les prison-
niers, tuer un maximum
d’ennemis et vous remplir
les poches. Un devoir plu-
tot agréabie n‘est-ce-pas ? Mais avant de
recevoir les honneurs de la guerre, il fau-
dra passer par le champ de bataille et les
8 bases gardées férocement.

Au départ, vous ——
commencez a
pied avec votre
petit fusil, vos peti-
tes munitions et vos
gentilles grenades.
Ces dernieres vous se-
ront fort utiles lors des
barrages a l'aide de
sacs de sable qui vous déran-
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gent dans votre progression. Les soldats
adverses sont bien entendu présents et
leur action est largement soutenue par des
trains, bateaux et avions qui infestent le
territoire. Les mines font partie des ré-
jouissances proposées avec les grenades
| des adversaires et les ca-
nons des tanks ennemis.
Heureusement les balles
ne vous tuent pas immé-
diatement : vous encaissez
seulement des pertes dans
votre niveau d’énergie. Si
ce niveau tombe & zéro ou
bien si vous étes touché par
une grenade. Pour vous
encourager lancez donc
une petite grenade sur les
batiments, ca défoule et en
plus cela révele parfois des
caisses dor. Tiens, une Jeep
ce serait peut-étre le moment de I'emprun-
ter. Hop, un petitbond al'intérieur et vous

| voila parti a bord du véhicule tout-ter-
| rain. Vos adversaires sont alors plus fa-
ciles a éliminer puisqu’il suffit de les écra-
ser pour s'en débarrasser. La voiture nest
pas toujours évidente 2 manceuvrer, heu-
reusement la marche arriére permet de
se sortir de situations peérilleuses. L'en-
trée dans les salles se fait en démolissant
de grandes portes a coups de grenades.
Une fois 2 l'intérieur il faut tirer sur les
portes de prison pour délivrer les prison-
niers puis bombarder quelques murs pour
récolter or et munitions. C’est vraiment
‘un boulot épuisant. Il ne me reste plus
que 7 zones a détruire avant de ravir le
pouvoir a Fernandez,

125

Edité par : Image Works
Prix indicatif : K7,95 F
DK, 139 F

Si on retrouve encore un jeu d'arcade
classique ou c’est toujours le plus ra-
pide qui rastera en vie, il y a un je-ne-
sais-quoi qui attire I'attention. Cela est
peut-étre dii aux graphismes qui res-
tent clairs malgré le fourmillement d’ob-
jets qui circulent sur I'écran. L'anima-
tion et les scrollings ne dépareillent pas
le reste. Surprise dans la boite, il y a
un poster décrivant plusieurs grands
révolutionnaires célébres & travers le
monde : sympathique, non ?
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% Cette aventure n'aurait jamais eu lieu
. silebrave commandant Menfis n’était
revenu au port de Portsmouth un beau
matin d’aofit 1932 en clamant haut et fort
qu‘il était un nouveau Christophe Co-
lomb !... En effet, (aprés quelques cho-
pes de biére, il est vrai) il affirmait qu'une
ile jusqu’alors inconnue se trouvait au
large de I’Angola. On y envoya quand
méme le major Forten pour vérifier ses
dires mais il ne revint jamais...

Aventure

Ma curiosité étant plus forte que la peur
del'inconnu, j'ai accepté d’étre débarqué
sur la cote est de I'lle sans aide, sans arme
et sans aucune indication... Avant d’en-
trer dans la jungle, je gofite quelques ins-
tants le sable chaud et I'ombre des coco-
tiers ; {'arrive trés rapidement en vue d'un
village mais les habitants ne semblent pas
trés coopératifs aussi je finis par m’adres-
ser directement au sorcier que j'arrive a
subjuguer grice a un briquet qu'il prend
pour une flamme magique. Et troc ! Jeme
retrouve avec une peau qui va finalement
se révéler trés utile pour pénétrer dans
letemple. Et que dois-je faire dans le tem-
ple ? Creusez-vous un peu les meninges
sinon ce ne sera plus drdle. Tout ce que
je consens a vous dire, cest qu'a cet ins-
tant vous avez accompli le premier tiers
de I'aventure et qu‘il vous reste encore a
découvrir tous les nombreux reliefs et
pieges qui se trouvent sur cette ile. Ain-

“si, vous verrez une magnifique cascade,

descendrez 1a riviere pour vous rendre
dans les montagnes qui doivent étre de
trés hauts sommets car il y a des neiges
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éternelles ... Je peux méme vous dire qu'il
fait trés froid et qu'il vous faudra résou-
dre ce probléme si vous voulez pénétrer
dans la fameuse grotte qui est un endroit
stratégique de I'aventure. Finalement, si
votre équipée se termine bien, vous se-
rez récupéré par un bateau passantau lar-
ge de la cOte ouest et qui vous ramenera
vers votre chére Angleterre...

Edité par : Ubi Soft
Prix indicatif : non communiqué
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Arcade

@ Je vois d'ici votre réaction : quoi, en-
.| core un Pac-Man ! Ils n’ont rien trou-
vé de mieux a nous présenter qu’un logi-
ciel basé sur un jeu venu de l'antiquité
dans I’histoire du jeu micro... Alors, avant
de rester sur cette position ferme et défi-
nitive, je vous conseille quand méme de
prendre connaissance des caractéristiques
de Pac Mania.

Tout d"abord, il faut se rappeler que Pac-
Man était quand méme une idée géniale
et que ce petit dernier ne lui ressemble
que par le concept de jeu. Tout d’abord,
tout se passe en 3D et les fantomes qui
cherchent & vous croquer ont chacun leur
propre caractére (celui-ci est «classique»
tandis que celui-1a est féroce et rapide...).
Le principe est d’explorer 4 mondes dif-
férents qui, bien siir, présentent un niveau
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de difficulté croissant. Ainsi, commengons
par le monde de Black Town qui est le
plus facile ; il vous suffit de ramasser tou-
tes les pastilles disséminées dans ce mon-
de en évitant les fantdmes ou bien en les
croquant apres avoir pris une des pastil-
les P se trouvant aux quatre coins du mon-
de qui rend nos pauvres fantGmes bien
vulnérables... Dans la mesure du possi-
ble, il ne faut pas oublier d’aller récolter
les fruits qui apparaissent de temps a autre
donnant des bonus (fraise, banane...) ainsi
que d'autres capsules aux pouvoirs par-
ticuliers (G accélére le mouvement, R rend
les fantdmes momentanément vulnéra-
bles). Apres avoir effectué deux fois le tour
avec succes, vous étes habilité a vous pré-
senter aux portes de Parcman’s Park mais
avant de s’y lancer, il y a encore 2 détails
a préciser : tout le «monde» n’est pas prée-
sent a I'écran, il faut donc passer d“un bout
a 'autre a I'aide d"un scrolling qui, ras-
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surez-vous, est de bonne qualité ; ensuite,
parmi les défenses accessibles au Pac Man,
il faut savoir qu'il est possible de sauter...
Dans Packman'’s Park, le degré de diffi-
culté est d’autant plus important qu‘on
y affronte une véritable horde de fant6-
mes ! Mais ce n‘est encore rien face au
monde de Sandbox car, cette fois, certains
fantdmes ont eux aussi la possibilité de
sauter (vous imaginez les accidents que
cela peut engendrer !). Arrivés a ce stade,
nous sommes suffisamment «forts» pour
affronter le monde «Jungly Steps» qui
porte bien son nom car, cette fois, les fan-
tdbmes ont un esprit de revanche et il est

trés difficle d’en venir & bout...
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