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F U1Tâ : Salut à tous! 
Vous êtes sureeent en train 

i 	r 	 de vous demander ce qu'est ce 
nouveau mag free are! Eh bien 
ce nouveau ag n'est pas nou- 

' 	 -veau puisqu'il s'agit de la 

 15(Du ® 1 

Voici tous les coups possibles dans les trois épreu- 
de cette bonne simulation de différents combats, 

I 	) 	 fusion, de CFC-TN 	et du 	N 1 	a 	Le corps-à-corps (Unarmed cor~bat?c 
RAPACE. Vous pouvez et Sans/Avec le bouton de feu: 
vous devez c~zniacter la (ou 7 3 	1: Bond sur place/Coup de pied volant 

les) rddacttin(s) pour nous 	t' 2: Uppercut/Coup de pied haut 

coanuniquer ?() S vos trucs sur 3: Marche en avant/Coup de pied moyen 

TOUS les genres de softs. Les 6 4 S 	4; Coup de poing bas/Coup de pied bas 
contacts sont; David Liechti, S: Esquive en se baissant/saut en arrière 

iii $quare Gérard Philipe, 78198 7WTF£S (38.51.82.88 par le 	{ 6; Pas d'effeVPas d'effet 
I Dour les Provinciaux) ou Christophe au 76,71.23.81 (par 7: Pour se déroberlPour se retourner 

iic ?h!1 pour les Parisiens) aprs 11th ou le 36,15 APISTRAD bal 8; Coup au cou/Coup de pied haut en arrière 
!2YX. Les deux rtdactians se s©i,c associées pour ne pas dis- 	~, La lutte au baton (Pole figf htingj): 

C,~+ 	.•i.S R?n~ 	i. Î~~i1 	~a T'ar 	out r'—•>a.tC Wirvia Cauca 	i. V.7 	:!! ~.,W. T..:r 	e 	} 
S! 
.. 

E. 	vers le 1i 1uV alut f.&PC. 	"àulnt vwr. vers 	 - 

parteu;. partout pnr out parcaeti paras r, 	! 2: Pare un coup au-dessueCoup haut 
AAusez-veus bien et que le Z80 soit avec vus, 3. Pour avancer/Jab 	oyen 

4: Coup bas/Coup bas 
Ww  

-- ---------------- 

S; Pour esquiver en se baissant/ Saut vers 1 arrière 
6; Pour esquiver en se baissantVJab bas 
7; Pour se dérober/Pour se retourner 
û; Coup au-dessus/Jab haut 

The Dark Side n'est autre que la suite de Driller! La lutte à l'épée des samouraïs (Savoura; sword 
Votre but est de détruire le Zéphyr One; il vous faudra fighting) 
donc co.prendrc son système d'alimentation! Le Zéphyr 	i 1! Saut vers le haut/Saut vers l'avant 
One tire son énergie du soleil, vous trouverez donc de  2: Pour parer un coup hauVCoup horizontal à la tète 
nw,b?e 	panneaux solaires sur Triscupid, la lune d'Euath 	1 3s Pour avancer/Coup horizontal au corps 
sw 	laquelle vous vous trouvez et c'est ces panneaux qu'il 	1 4; pour porter une botte/Coup horizontal aux jambes 
faut détruire, 	Un conseil, 	le sous-sol est plein de passa- 	1 S; Pout esquiver en se baissant/Saut vers l'arrière 
-ges qui peuvent se révéler très utiles. Mais je ne vous 	1 8; Pour décrire un arc has/Pour décrire un arc bas 
révélerai pas toutes les finesses de ce jeu splendide, cher- 	+ 7:  Pour se dérober/Pour se retourner 
-chez vous-nène 	, , , 8:  La cérémonie des épées/Coup vertical à la tète 

WZ ; Cauche/Droite — BSPKE ; Mode FeuHNode Déplacement A ce niveau il est possible qje certains adversai- 
P/L ; Pour regarder vers le haut/bas 	 i -res possèdent des aptitudes supplémentaires que 
01E ; Avancer/Reculer — I ; pour charger, sauver une partiel vous n'ètes pas en mesure de reproduire alors faites 
J 	; Fusées dorsales On/Oft _._ U ; Demi-tour 	 1 attention à vous. Vous pouvez retourner au menu à 
1/F ; Pour ponter/descendre, quand les fusées sont allumées 1 tout instant en appuyant sur (CONTROL) et (ESCAPE)! 
vk ; Auxsenter/Di*inuer l'angle de rotation 	 1 Maintenant, essayez donc de devenir un ninja ! 
S/X ; Auxnenter/Oininuer la longueur des pas 	 I Maitre ZVX 
W, ; Pour pencher la tète à gauche/droite — COPY : Feu 	' M a 	; 	s r 	e 	z 	v x 

ft 

~~ao4000000O~0000caopoQa0OD000 
DOOVM01000=0(DO , D(D0000c=:)0(D0 

nova 0900 000 000b C~(DUVMGO 



THUNDE 
BLADE 
De US coin 

Titus a encore frappé. Et cette fois, 
D le jeu est carré*ent dément. Uous pilotez 
e 	une petite raquette et une baballe doit dét- 
T 	-ruire toutes les briques qui se présentent. 
I Mais non, Titan n'est pas un Mte casse- 
T briques de plus, car la balle peut aller par- 
U -tout, tout au moins au début. Dès le 2nd 
S 	tableau, on croit devenir fou tellement c'est 

bon! De plus certaines briques ont des pro-
~priétés spéciales. Ce jeu, c'est du délire. 
Titan est en node ,tout bien coloré, Les 
graphismes sont très soignés, les effets sono-
-res sont bons. L'écran a été redéfini style 
Arkanoid. Uotre raquette ne bouge pas, c'est 
le décor qui scrolle, et à quelle vitesse! Si 

ins ne s'arréte pas de temps en temps, on peut en attrapper 

à la tète tellement l'animation est fluide et rapide. 
44i, j'y retourne encore.,.. 	NOTE: 19/20 

Alli Ghator. 

A VENDRE CPC 6128 couleur, 
1 an, très bon état + 58 disquettes 

(+ de 886 logiciels) + revues + 
joystic. t doubleur de joystick; Le 
tout 58081rs. 	Sylvic LOPEZ , 
15 Avenue uashington, 38186 GRThOBL 
(Pensez à ceux qui n'ont pas encore 

de CPC!!!) 
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R On l'attendait avec impatience, la voilà! Mais 
de quoi s'agit-il? Tout simplement de l'adaptation 
de Thunder Blade sur nos très chers CPC. Eh 
bien, peraettez-noi d'ètre déçu. 

Après une page de présentation, fous choisissez 
de jouer avec le joystick ou les touches, Si vous 

choisissez le baton de joie vous pouvez coi nder l'ac-
-célération soit au clavier (E/D) soit au jetstick. Pour 
le second cas, vous devez maintenir le bouton de feu ap- 
-puyé tout en inclinant le Ranche à balai vers le haut ou 
vers le bas. Dans le jeu proprement dit, vous devez tout 
dégommer en parcourant différents paysages. Le graphisme 
est bon nais sans plus. Les sons collent bien à la situ-
-ation mais l'animation laisse quelque peu à désirer. Ce 
jeu est à réserver au inconditionnels du genre. Moi, je 
vais me faire un petit Titan... NOTE: 12/20 

Alli Ghator. 

c> PUA «ub  
Le Club le plus branché, et 
sur 220V, ça décoiffe ! ! ! 

Le CPC Fury Club propose à ses adhérents; 
- Des bidouilles, plans, pokes, trucs. , ,pour tous vos 

jeux préférés (en tout 1237!) . 
- Des listings (plus de 1888 lignes) pour les plus 

courageux d'entre vous, 
- Des mini-listings (moins de 1990 lignes) pour ceux 
qui sont un peu moins courageux!` 
âw Gs éusGils. 1%ous avez 1rlf ~r cb1 e tiJIcY ♦VN VI V, 

deAandez et on essaiera de le résoudre. 
- Des concours. 
- Des adresses, Toutes les adresses que vous désirez 
connaitre (éditeur, revendeur...), 

- Un hit parade. 
L'adhésion au club coute S8F (les timbres et les 
photocopies ne sont pas gratuites) pour 7 mois à 

` 
	1

1  	partir de ler février. E31ENTUT Vous êtes intéressés? Oui, alors écrivez à 
Crazy Cars II va sortir d'ici peu sur nos CPC. J'ai déjà 	Hervé CQLLQNBAR, La Salle, 74110 OR~I?Œ ou phones 

at l'occasion d'y jouer sur ST (A(OI! Un Atari! Sacrilège!) I à Hervé le mercredi matin au 58/?9/89/6Z. 
t ça décoiffe un sax! Si la version CPC est bonne, ce dont je 
e doute pas vu les antécédents de Phillipe PART, le program- 

Crazy Cars II risque de déclencher des passions. Sur 
f T, la conduite de la Ferrari est très dure. Vous pouvez en 
oite tranquiiité enchainer 2 tètes à queues et repartir à plus 

e 2661WN. Vous avez à votre disposition 3 vitesses: L (low) 
t I (high), des voitures de police essaient de vous faire sortir 
e la route et quelques barrages la barrent quelquefois. Vous 
vee quelques minutes pour vous rendre jusqu'à l'arrivée, seul le 
e ps importe, vous pouvez casser autant de F48 que vous le sou-
hai tes!!! 
Prix public conseillé (à tout hasard); 148 (K7) et 188 (disc) 

Maitre ZYX 
M o 1 t r e 	Y Y X 

>a00000000OcDaoo , (DC3(pû0c~05-no(Dû 
(DOO?C~OIOOOcDO(Dû , ooaac~a~000 

~COO OVOO O(DO done C~~)0?CY30 

~LlT~ m 
Vous voila riche et puissaN ent armé alors voilà 

les dernieres touches qui activent les différents 
armements et autres babioles utiles. 

CME 	 :B 
Bor~be Energie 	: TAB 
Ordinateur arrimage marche : C 
Capsule de secours 	: BSC 
Effets sonores marche 	: S 
Effets sonores arrèt 	; Q 
SALUT A TOUS ET A TOUTES! 
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C iC~TOLOC.~VE DE P 

~_ct.. CL Tai 1 1 e: 	0051' Fit: 	?C'( r.l5 	scct.. 

OC)( )O: oc) pal (:)O  1 C O) Oil !üi 15 0(i pli 1 00 t Vit;) ) i '. j Ott !,() ............... 	. 
OO l tj : (DO oo !_?r) 00 'DO 00 t10 or j O0 C)') Oc) 00 O0» ) OC? c : 00 ............... 	. 
0020: 00 06 1 D (:)0  Ol) i )i 15 (DO Oi) 00 00 00 i 00 Ou i 00 OU .. 	. 
0010: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 !j!,? 00 00 ............ 	.. 	. 
0040: 00 15 06 1 C 05 1.3 13 15 00 00 00 r-?!_? 0') 00 00 (CO . E .............. 
0t-)50: 00 OO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 OO 00 00 00 00 ................ 
Oo60: Oji) 46 06 1 F 08 09 OF 02 15 OC) 00 00 (:?tj t 00 00 00 i 
0070: 00 00 Oc) 00 titr j 00 00 00 00 00 0tj 00 00 00 00 0<) ....... 	... 	. 	. 	. 	. 	. 
0080: 00 21 06 2A ' 	1 IC 43 2C 15 00 00 00 ~ 0!_) 00 00 00 . 	' 	. ~t ('SLC 	........ 
0090:  tj 0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 C)0 00 00 00 .. 	- 	• 	- 	• 	......... 	. 
OOfa!) : 0') 47 06 1 F 01 OC (jF r i 5 15 00 00 00 00 0') i ! it 1 00 . G .............. 
00Eî0: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 (jO 00 00 O'j 00 ................ 
0000 : 00 22 06 4C '19 53 15 5(' 15 00 00 00 0) 00 nid tif) . " . L I SE L ........ 
OODO: i?<) 0C 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 (DO 00 00 • • 	............. 	. 
OO EO: O: Oji 19 06 20 OF 01 ID 153 15 0i ►  00 00 fir°) 0<) 0;) 00 . I' H. 	.. ME ........ 
rj OFO: 00 00 000 00 00 00 00 0') nr'y 00 00 00 00 00 00 oc) ............... 	. 
0100: !jt.) 23 06 '1 7 OF 04 2D 15 00 0<) 00 0<) 00 00 00 00 . G .. - .. - - - - - - 
011L"?: 00 00 00 00 00 00 tj!j tjtj 00 00 00 00 00 00 00 r't_1 . 	• 	• 	. 	. 	. 	......... 	. 
0120: 0( 49 06 OF 03 1 1 ID 53 15 tit) 00 00 00 (DO (DO 00 . I ... (MS ........ 
01:0: 00 00 00 00 00 r::' 00 Ott 00 00 00 00 00 00 OC) r,t> ................ 
0140: 00 24 06 1G Os 00 00 15 0!) 00 00 OO 00 00 Otj 0!j ..t .............. 
0150: (?0 00 O0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 Otj 00 00 ................ 
0160: 00 IA 06 I A 11 11 11 ii 1 Ç 00 (DO 00 0<) 00 00 00 .j .............. 
0170: 00 00 00 00 Or, 00 00 00 00 00 00 00 O0 O0 (jO 00 ................ 
0180: 0('7 25 06 OF 06 20 15 00 00 00 Orl 0!) 00 00 00 oo . :... 	.......... 
0190: 0() oc) 00 00 00 00 0') j 00 00 00 00 t_10 00 00 00 00 ............... 	. 
010: 00 50 5.2 4F 17 20 10 20 20 12 19 lE !j) rio 00 01 .FROG 	r:Irl. - . . 
0180: 02 00 00 00 00 00 00 O!.) 00 00 00 00 00 00 00) 00 ................ 

A la demande de l'un d'entre vous, je vais vous parler du catalogue 	; La ligne de zéro,correspont aux bloc occupés. 
de 'protection', Tout d'abord il faut savoir que celui-ci est placé 	; La prenière chose à faire est de délimiter l' 
sur les 4 premiers secteurs suivant les 3 formats printcipaux: 	; ordre en prenant une échelle,ci-dessus 2A et 

DATA PISTE 8 SECTEURS C1,C2.C3,C4 	 : 48 car la machine va lire 2 échelles et les 

VENDOR PISTE 2 SECTEURS 41,42.43.44 	 ' écrire par ordre alphabétique et non l'ordre 

PC PISTE 1 SECTEURS 81,82.83.84 	
d'écriture au catalogue.On voit ces codes 
devant le 86 (RCK);il faudra aussi donner 2 

Sur la piste du catalogue, le fichier est noté comme suit, le user, 	fois de suite la nie échelle pour préciser 
les 8 lettres du nom + l'attribut de 3 lettres sans le ..La urachi- 	laquelle est prioritaire,Ensuite il n'y aura 
prendre les 12 lettres et les afficher en mettant un point aprés 	: plus qu'à jongler avec les caractères de con- 
la huitième lettre puis le nombre de Ko.Pour éviter cela on KCK 	; trôle détaillés Chapitre 7 Page 3 à 6 dans le 
ou NACB,ce qui signifie,on autorise la prise en compte ou non de 	;- manuel AMSTRAD pour l'effet escompté. 

ce qui est écrit, 	 : PS :N'oubliez pas de ACEER et NACRER le 
ACE —> 06 	MACH —> is 	; point et les Ko.Entrer le catalogue ci-dessus 

comme exemple sur le secteur et la piste 
voulue, 

O 	> M0260MOOCMO(Do 
ûŒOOOcOOû , oocciao—rxyo 

CJ0CJt3 OV00 000 000b C30CJ4Q0~ F 



 

• x 

1►r WIIL 1 

Cota ri 	Ir 
IFCHFF~ ► 	 . 

1_.— 	M 

1~~ 	 s 	~• 
tTE Fbpa R~JCl~NO 

_ - - - --- — 4,er It •  
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i r rn n nii t n 

Brève introduction sur le cp*f : le cpa est un programme en LH 
très souvent pour ne pas dire toujours,loØ a l'adresse 48188.I1 

est placé sur le secteur 441 de la piste B.Ce secteur sera chargé 

est exécuté par la fonction ùcpi,En ce qui concerne le cpn 2.2, 

il suffit d'écrire son prograMe,sur la piste 8 steceur 442 et de 

recopier le format systie, 

L t t 	YJj,)' 

, 1a 

DAMS--CPM+-- 
ORG 0188 
LD IIL,D188 	implantation cpm + 
LD CITY 
CALL DBD16 
CALL IBCC8 	réinstallation des commandes fichiers 

LD HL,IBBFF 
LD C,I7 
CALL DBCCE 
LD fü,FINPR?G 
CALL 4BC_D4 

CALL 11B 
LD 4,18 	mode 
CALL IBCBE 
XOR A 	border 
LD BC,18 
CALL DBC38 
LD A,18 	les 16 inks 
LD HL,COULADR 

COULVER LD C,(HL) 
LD B,C 
PUSH AF 
PUSH HL 
CALL IBC32 
POP HL 
POP AT 
INC A 
INC HL 
CP lie 

JR pl2,COUiiiFB 
ISD B,DC 	chargement 
LD KL, O(1 
LD DE,IC888 
CALL IBC?? 
LD HL, 
CALL DBC83 
CALL IBC7A 
JP DRIB exécution TITUS.082 
D;^  

t~YVi1â 	 i . 
Y

.> 
COULADR DFS 68, 	Ile,MI LI ,te 

DKFB I8,D8,D8,D8,18,18,I8,t8 
FIl1PROC ADD A,C 

L'exeiple ci-dessus,nais sous CPN le jeu TITUS CLAS IQUES 
GAMES.Après avoir concocté votre fichier loader,vous irez 
placer celui-ci sur la piste 8 secteur d41. 

PS : M' oubliez surtout pas le ADD A,C à la fin de votre 
programme source sous peine de RESUME MISSI16 IN . 

Cette fois-ci ce fut long Nais, I'interrêt est grand.... 

F.P et G.A.G voici un bon petit trac à vous 
mettre sous la dent. 

Tous ms rQMQrc i It rents a Mr 
}{EMM A T pour s a BD c entra t e 

u. 

MOV(DOO(M00=000 . QPPOC3Cl~C3~000 
(DOOVMOM000c=:oO(DO , C)00000=000 
sono 01--700 Hoa gone CYDO1_u)MGO 

- 	 _________________ 	 - 
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DOC E:Fi rOdILLT: 

cp<p, t0A 
XVA)c 

Crofton & xunk est- un jeu c opyr i gt~t 
i9£Q6 ere i n-`ormat i que 

ce ,jeu se charge par ru n - c raft.on" 
Il se joue soit au joystick soit- au 
keyboard suivant les 4 options 

i:Joystick directionnel 
2: j oyst i c k tourne puis ava ric e 
curseur key directionnel 

4 : c urseur key tourne puis C.vanc 
Le but du ,jtu est de vo Ler t ' ord i --

nateur et s'¢ nfu i t .Pow- c e l a it 
faut réunir urs code qui donne les 

P 

manoeuvres a exQcuter-. 
P:POSER UN OBJET 	R: S I r FLER XUNK 
CESPACEJ:PRENDRE UN OBJET 

Decodace du code 

i:HAUT 	2:DROITE 
3:EAS 	4:GAUCHE 

UX)JÛCi(bO3ObC)  
POES IN ACIIO1 : LIVE AND LET DIE 

POKE 1748A,&F1;POKB A?48B,d28 
14AD MIX GAME POKE #42i3,8 
ROLLING THUNDER POICL &4648,8, 

POKE 14728,8 
FROST BYTE POKE &E47,8 

NOIT Th ACTI4M ; OPERATION WOLF 
Rawlacer in piste 7 sacteur S: - octet 3A1 3D in 88 

- octet 3B6 3D en 8th 
- octet 3FA 28.3A en 88.88 

Le petit ,journal est devenu u MAC de la fusion du RAPACE et 
Ç-IKT,continué à ie faire connaître et à envoyer DOCS,BI- 
XiifII.LES et SOLUSIS,Merci à toutes les lectrices et lecteurs 
du. MIGANS.J'avais encore des choses à dire,mis la place n'y 
4L . pas,Tant pis, ce sera poor le prochain 
nuére. 

 

BYE—BYE 	 1 

fli'FC D U 
P(RRTE 

Pour éliotiner la lecture du secteur de la protection 
STARTER dans QUAD poker en #6FF8 la valeur &C91 
Sur la lancée,vous prenez SPACE RACER et faites 
sauter les 2 protections c JARRY MASTER et STARTER 
Vous allez avec disco en piste 9 secteur &47,1à vous 
rurplacer à l'adresse AIC srrRB.Afi par 88.89,88 
lancez le prograe,puis lorsque l'écran est noir 
tapez : INK 1,26 puis CALL &AB2B puis IMM 1,26 puis 
POKE &3B4,a44;POKR &485,A2A:POKE &486,&SD:P41Lr &487, 
42C:POKE A488,8:FOR A-&423 10 &427:PQKE A,B:PfKXT Ac 
SAUBSP2,B,13A2,&51'78,A3A2 
Un petit salut à MC SPE auteur de naibreux déplo.ba-
ges pour son effet dans L'ARCHE DU CAPITAIN BLOOD,aux 
CRACKERS BBUL'1 pour leur scrolling dans INERTIE et 

i à FERHIS pour sa dextérité à protéger son no (ATF) 

)O00000000Oc000 , pp000aa~~000 
000cz?OEûcOOOc0CÛ o 

 
(1)(DD000c=>O(DO 

r000 OVOO 000 done C~CDU?C~(30 
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