; “ S *-B
@ il i i £ g
. i i g ~Galut, tout nouveau, tout beau, voici le premier
h ! i o numéro de Quasar CPC, Ca y est, ['en étais slr, le
- o - ‘ : w ™ lpetit blond & lunettes vient d écorcher le titre de ce

nouveau fanzine ; il Faut prononcer  'couazar' et pas
"kazar“ | Enfin, 13 n'est pas |'essentiel. Je pense

'SommCﬂRe PGS&S qu' 1] serait tout de méme utile que j& vous explicue

oe U est un gquasar (g3 y est, le petit blond &

recommencé, . ), en voici la définition simplifiée ¢ il
TP, § trés brillant qui cache encore de nombreux secrets et
Editorial & Sommaire . oo vv v v v oo I {rous provet ce srandes surprises. Ca y est, le petiy
) : blond se marre | Vous vous demandez certainement guel
i i hien cette définition, ne pourrait-elle point

Actusllllll llll!lllll!llﬂfz S!EFF'HQUE?“QHCIE NEFUE“IEUH CPE,?
?aur ceusses qui veulent des tests de jeu a ¢ogo,
4_ ¢'est mal parti, Vous ne devriez en principe trouver
l ! [ ] l, ’5

g agit d'un astre stellaire massif trés lointain et

gst le rapport avec la choucroute 7 Eh bien, relisez

H i Bon, tréve de philosophie | Je vais maintenant tout
Pﬁhfes dﬂmme; L AR ’3 vous dévoiler (ou presque) sur le contenu de Quasar.
que celui de Moktar, MNous, on est plutbt (au pied D)

CW”M'. ERERRR L E

branché sur l2 programmation ; d'ailleurs (d'ici
aussi 1), vous trouverez dang notre fanzine de nomoreux

gours de programmation (perfectionnement et initiation
mstmres Pe’pendfw,ﬂ”e:u fEES e ’6 3l Rssembleur, 3 Basic et Turbo Pascal 3. Si, si,.. ),
reSfSIlll!ll;! E

i Bref |'arréte 12 mon barratin et vous laisse le soin
i ” o explorer Quasar. .,
g:lllllilill

Bai !

h:nluu”urrs OffseT—

,mﬂ(mm 4 rﬂssemuewc EENENNNNN ” Ecrivez-nous, qu’on ne soit pas & sec pour le prochain

Rl numéro qui paraitra en Novembre 932,

La Rédac : Offsel, Zik, et le vent...

Disponibilité : envoyez 4F en timbres et une enveloppe
au format Ad & 1’adresse suivante :

Philippe et Gilles RIMAURO
8, chenin des Maillos

Quartier Lédar
89208 SAINT-GIRONS

Perfectionnement au T urbo Pasca/. 2=

I L Editorial & Sommaire 1
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ACTUS

EZon, Je n’ai pas grand chose a me mettre sous ; ’;f'
la dent ce mois-ci et cette rubrique sera donc >
écourtée, Uous ne n’en voulez pas ? §i 7 '

[}ref, On va comMencer par une honne nouvelle,
un méga fazine vient de paraitre, 1l s’appelle
Buasar CPC, Je 1'ai lu et 1'ai trouvé vraiment
génial ! (Aie, mes chaussures comnencent me faire

mal 1. I1 faut & tout prix que wvous vous le i ‘

procuriez ! Comment ? Uous le possédez déja ?
Non 217 §i ?
LR -

Egnfin, on va conbinuer par une autre homne

nouvelle i Lankhor “brade" ses jeuwx C(PC, -
profitez-en, ils sont en général sublimes !

Personnellement je posstde "Le Manoir de N
Mortevielle", c’est un chef d’oeuvre ! Y'a des Y
zicks digitalisées on se croirait au ciné ! LH'_

nlais cette honne nouvelle en cache une
mauvaise,., Lankhor dit adieu & nos CPC... c'est
dommage mais 1l faut dire que les fervants de jeux
d’aventure sont (trés) peu nombreux, J'en sais
quelque chose...

(]u fait, une nouvelle ROM va sortir, son nom, )’
la TNCV, C'est vraiment une révolution dans le
nonde du CPC ! Comme la majorité des ROMs, elle
se connecte sur le ROMBOARD et wous offre alors
prés de 78 RSX sous BASIC et 128 routines en
fAssembleur ! Votre CPC devient ainsi un vrai petit
nonstre ! il copie tous les formats (DATA,
SYSTEM, etec... et les secteurs de taille 6 sont
reconnus), il vous pernet de gérer n’importe quel
fornat de secteur directement depuis le BASIC. De
plus, celle-ci vous permet une gestion approfondie
{(pour ne pas dire souterraine) de wvos banks et
imprimantes, Bref, le LUXE. Un détail tout de
méme, son prix : 7BGFF HT environ (c’est cher !).
Elle devrait sortir en Février 1393 en France et
des Décenhre 1392 en fAllemagne.

0ffsel

1 Actus
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7 Ce nunéro étant le premier (si on wvous le

dit 1), nous w'avons pas de petites annonces
a vous dévoiler sinon quelques personnelles,.,
Mais nous aimerions ({voire méme nous
exigeons) que vous nous en envoyez. Pour
cela, il faut que vous nous dcriviez i
I’adresse du sommaire.

Cherche "THE MUSIC MACHINE" ou tout autre
logiciel déquivalent en vue d'exploiter la
sortie MIDI du CPC. Me contacter & 1'adresse
du fanzine ; s'adresser & Gilles RIMAURO.

Cherche contact pour créer jeux et dénos !
graphiste ou animateur. Ecrire & ['adresse
du fanzine,

Achbterais La Bihle du CPC et/ou les Clefs
pour Amstrad & un prix raisonnahle. Philippe
et Gilles RIMAURO & 1’adresse

du fanzine.

Uends CPCE128 couleur avec extensions Vortex
et DK'Tronics 256ko, Multiface II, Hacker,‘

souris AMX et  Kempson, crayon optique,
lecteurs externes 3"1/2, 5"1/4 et 3", lecteur
de cassettes, ampli stéréo, ROMBOARD avec
RODOS, ROMDOS, UTOPIA, MAXAM et PROTEXT,
imprimante couleur 24 aigquilles, environs 360
logiciels, livres, revues, etc..

PRIX : 5S@@FF TIC

Contacter : TYHAKHRUS & 1'église !

Recherche nouveaux memhres pour participer a
1'élaboration de duasar, Quel gue soit votre
niveau, si vous voulez nous aider, contactez-
?nqs !IOn trouwve toujours quelque chose a
aire |

Envoyez-nous POKES, P.A., BIDOUILLES et
lettres d'insultes. On compte ouvrir de
nouvelles rubriques...

Zik

nmOoZzo0oZz=Z=r uN-H——IM7T

Petites Annonces
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Courrier

Guoique nous n'ayons évidemment pas de courrier,
nous avons quand méme décidé d’insérer cette rubrique
dans le fanzine., Tout d'abord pour vous signaler
qu'elle existe, puis pour prendre de la place et done
grossir Quasar !

En conséquence il faut hien remplir ce gros vide
au-dessous de moi ! Et voila, J'ai trouvé ! Je vais
coller un programme (NDOffsel : Mais ! Eh ben ! C'est
non programe ! Uoleur !11) de démonstration de rasters
(si vous ne savez pas ce que c’est allez jeter un oeil

(n’oubliez pas de le récupérer | (NDOffsel(ironique) :
Ha ! Ha ! Ha ! J’'la connaissais pas !) dans la rubrique
"Perfectionnement & 1’'Assenbleur”)...

Zikourrier ! écrivez-noi !

Et moi alors, je signe aussi !
fiprés tout, c’est mon prog !

L'0ffsel de service

1B
gg i Lanceur de 1'exemple de RASTERS

43 MODE 1

5@ CALL &ECOD

6@ PRINT"Votre CRTC est-il un UMEB43R 7°
70 FRINT

82 PRINT"  =1- Qui !"

98 PRINT" -2- Non !"
108 PRINT" -3- J'sais pas "

118 PRINT" -4- Ty disais 7"

128 PRINT

130 PRINT"Réponse @ *;

142 CLEARR INPUT

150 a$=INKEY$

160 IF a%{"1" (R a%>"4" THEN GOTO (30

170 IF a${:"{" THEN QUT &BC@@, 3:0UT &BDEG,8
180 FRINT a$

1908 PRINT

200 IF a$="1" OR ag="2" THEN PRINT'Ck !"
210 IF a%="3" THEN PRINT'C' est pas grave !"
220 IF a%="4" THEN PRINT'hon rien !"

230 MEMORY &dFFF

249 LOAD"RASTER, BIN", 45000

250 INK 1, LiMOLE 2

260 FOR x=144 T0 | STEP-!

270 PRINT" CPC "

280 SOND Z,x,3,6

290 NEXT

300 PRINT" EXEMPLE [E RASTERS PAR XCFFSETY. LA PROCHRIN
E FQIS JE GENERERAIS INE PAGE ECRAN DE 32Kn. Promis !*
310 CALL &5000

320 CALL &BCOZ

230 MODE 1

34@ OUT &BCAQ, 3:0UT 4BDAG, 142

Qups 111
Les ¥ qui entourent mon pseudo s’obtiennent
en faisant CTRL+X.

0’
20 ' Datas pour le codage du source assembleur
30 par Offset 1992

40!

o0 MODE 2:MEMORY RZ4FFF

6@ y=990:RESTORE 1080

70 FOR x=430@0 TO 45207 STEF B

80 y=y+i0

90 LOCATE 1, LiPRINT"Lecture ligne ":LSING"####"1y

100 q=8:FOR z=x TQ x+7

110 READ a%:a=VAL("§"+a$) 1q=q+a:POKE 2,2

128 NEXT

130 READ a%:a=VAL("&"+a$) IF a{14@ NEXT

150 PRINT"Vérification terminée, sauvesarde du
fichier RASTER.BIN en cours,.."

160 SAVE"raster.bin', b, 45000, 4208

178 PRINT"Toutétoké 1"

180 END

190@ DATR F3, 2R, 38, 08, 22, 3C, 52, 21, 286

181@ DATA FB, C3, 22, 38, 00, FB, 81, 86, 320

1820 DATA BC, ED, 49,01, 25, BD, ED, 49, 483

1832 DATA 81,07, BC, ED, 43, @1, 23, BD, 208

1@4@ DATA ED, 43, @1, 82, EC, ED, 43,81, 3C
1830 DATA 32, BD, ED, 49, @1, @1, KC, ED, 30@
1850 DATA 49,01, 30, BD,ED, 43,01, 10, 2TE
1@7@ DATA 7F, ED, 43, BE, 84, ED, 43, 81, 2FE
1080 DATA @@, F5,ED, 78, IF, 2, 42, 38, 30D
1830 DATA 0L, 01, 7F, ED, 49, B, 40, ED, 2F2
1100 DATR 43, 76, 76, €0, 29, 89, 00, 00, 133
1110 DATA 09, 00, 00, @0, 02, 02, 08, 02, 000
1120 [ATA 08, 00, 00, 6o, 0a, 0, 02, 02, 0a0
1130 [ATR @8, 00, 0o, 8, 08, 0, B, FF, BAF
1140 DATA ED, 79,21, 71, 32, @6, 7F, 7€, 34D
L1530 DATA FE, 0@, CA, AB, 58, 23, ED, 79, 44C
1160 DATA 0L, 02, BC, ED, 43, @6, BD, 7€, 336
1178 DATA EL, 79,23, @0, 08, g, 02, 0¢, 189
1180 TRTA 0@, 0o, 60, 09, 22, e, 00, 02, 000

I

Courrier
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1192 DATA 82, 62, 82, @@, 68, 82, 02, 00, 220
1208 DATA 02, 8e, 02, @9, 02, 8e, 00, 00, 020
1218 DATA C3, 75, 38, 3, 34, ED, 75,01, 381
1220 DATA @2, BC, ED, 43,01, 32, B[, ET, 3D1
1230 DATA 43,21, 71, 52, 06, @2, C3, TE, 278
1240 DATA 47,23, TE, FE, 88, Ch, CC, 30, 3CC
1250 DATA 7@,C3,C0, 30,21, 71, 32, 10, 397
1260 DATA C1, 10,EB, 76, 00, 00, 02, 89, 232
1270 DATA 20, 80, 89, 20, 02, 08, 0, 07, 820
1280 DATA 08, 08, 62, 09, 62, 0, 00, 09, 0ad
1292 DATA @8, 8@, 02, 02, 89, 01, 08, 7r, 052
1308 DATA ED, 49,21, 3F, 32, 7E, FE, @ 00, 364
1310 DATA CA, 01,51, 23,ED, 75, C3,F5, 410

130 IATA 52, 3E, 58, ED, 79, , 6L, ED, 348
1330 DATA 43,ED, 79, @6, 84, C3, 2E, E3, 38E
1340 DATA T7E,47,2E, E, FE, €0, CA, 10, 333

1330 DATA S51,78,C8, 11,51, EL, 78, CL, 3F8
1380 DATA 10,EB, 61, 20, 7F, ED, 49, 60, 281
1370 DATA 00, 82, 00, 82, 00, &2, 09, 82, 000
1389 DATR ©Q, 8, 60, @8, 02, 2, 9, 60, 020
1392 [ATA @2, 22, 02, 08, 02, 02, 02, 02, 020
1402 DATA 02, 02, 02, 88, 0, 17, C3, 06, B8
1410 DATRA 7F, BE, 34, 3E, 44, 16, 35, 1€, IEC
1420 TATA 57,26, 5, ZE, 45, ED, 79,ED, 308

1432 DATA 51, ED, 39, ED, 61, ED, 69, EL, 328
1440 DATA &1, ED, 39, ED, 31, ED, 79,ED, 338
1430 DATA 49, 00, 00, 02, 00, €0, 00, 00, 243

1689 DATA ED, 49,@ ED, ED, 43, 81, 343
1690 [ATR €z, BC, ED, 43, 81, 2, ED, ED, 36D
1708 DATA 43,01, 01, EC, £0, 45, 01, 25, 266
1710 DATA BD:ED, 43, C3, G0, 02, 00, 46, 307
1720 DRTA 44, 36, 46, 33, 35, 3¢, 40, 4B, 283
1730 DATA 4B, 43, 4B, 33, 535, 32, 40, 46, £33
1740 DATH 44, 36, 46, 34, 34, 34,34, 44, 274
1730 DATA SE, 3C, 3D, 4D, 4A, 4C, 43, 4F, ZBE
1760 DATA 43, 4R, 47, 4D, 4R, 4C, 45, 44, 240
1778 DATA 3E, SC, 3D, 34, 34,34, 94, 0 0, 267
1788 DATA HH,44,32,55,33,57,33 5F 1E7

1808 DATA 33, 44,33, 34,
1810 DATA 34,43, 34, 48,
1820 DATA 22,3, 31, 4G, 3l
1830 DATR 3, 4E, 30, 4C, 2F
1840 DATA 2F, 44, 2F, 46, 30, 55, 30, 3B, LF6
1830 DATA 38, 43,31, 3B, 31, 33, 32, 46, LFE
1860 DATA 33, 44, 33, 54, 34, 58, 34, 4D, 22B
1870 DATA 34, 4F, 33, 4D, 33,38, 32, 54, 214
1880 DATA 31, 36, 31, 52, 30, 38, 30, 4R, 26D
1830 DATA 30,59, 31, 52, 31, 56, 22, 54, 218
1902 DATA 33, 20, 20, 02, 02, 0, 88, 00, 033

1530 DATA @0, 8, 00, 20, @0, 8¢, 0, 60, 0ae
1569 TATA 0O, @2, 00, 00, 22, 00, 00, 20, 02
157@ DATA @0, @0, 02, €8, 2a, 20, 89, 6, 0ag
1580 DATA @0, 00, 0, 00, 86, 7F, €, XL, LIF
1398 DATA ED, 79, O, 01, ED, 43, £, 52, 338
1600 DATA ED, 79, 01, OE, F4,ED, 43, 01, 3A0
1610 DATA CB, F&, ED, 43, AF, ED, 79, 81, 522
1620 DATA 92,F7,ED, 45, 01, 43, F6, ED, 4E8
1630 DATA 43,86, F4,ED, 78, B1, 82, F7, 422
1640 DATA ED, 49, 04, €0, Fe, £D, 48, 17, 374
1650 DATA [, 3F, 50, F&, 24, 3, 52, 22, 336
1660 DATA 38, 80, FB, @1, 86, BC, ED, 43, 32C
1678 DATA @1, 19, BD, ED, 43, 81, 87, EC, 2D1

Ryleale

1460 DATA 20, 20, 20, 28, aa,@a 00, 20, 200
1470 DATA @@,@E,@@,@m,ﬁﬂ,ﬂﬂ,ﬂﬂ {0, 600
1420 DATA @0, @0, 00, @0, 00, 08, 00, 00, 00
1490 [ATR 0@, 00, 80, 20, 60, 00, 00, 0, 6e0
1502 DATA @0, B2, 02, 00, 09, 00, 02, 0a, 020
1318 DATA @0, 88, 08, 02, 08, 02, 08, 02, 600
1528 DATA @0, 08, 02, 62, 08, 00, 08, 02, 2e0
1332 DATA @, CL, 18, 9A, 00, 00, 0Q, 08, 16B
1549 DRTA @@, 02, 08, 09, 00, 20, 00, 00, 0ad
NDOffset :

Tiens | Voild de la place libre !

Je vais en profiter pour vous dire comment il faut s’y prendre pour
ohtenir 258 vies au début de chaque niveau de Moktar. Je sais hien que
ce jeu est (irds) facile et ne nécessite pas autant de vies mais je
vous donne tout de meme le poke. Sous disco, recherchez la chaine hexa
3E,05,21,10,00,32,48,01 et remplacez le B5 par FF. Avec la Multiface
II, c'est plus simple : faites un Poke &2202,&FF,

N'étant pas franchement spécialiste dans la recherche des vies
infinies dans Ie jeux, et me demandant encore comment j'ai fait pour
trouver ces quelques pokes (j'exagére un peu), Je me mets & genoux et
yous supplie de nous envoyer [e résultat de vos élucubrations...

li

Courrier
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Histoires Perpendiculaires

Olors, que oe vous prévienne tout da suite, dans cette rubrique
DOUS Rencontrerez un peu de tout, ¢ est normol |

1:out d’abord, je vais vous expliguer un jeu. Pour
commencer, munissez-vous d'un copain et de deux pidces
de mormaie identiques. Maintenant, jouez... Ben quoi ?
h oui ! Comment gJouer ? Eh hien, chaque Jjoueur va
présenter une face de la pibce & 1'autre (attention !
Chaque joueur doit agir en méme temps que l'autre 1),
finsi, il y aura différentes combinaisons possibles.
Chaque joueur portant un numéro (1 et 2), voild ce qui
arrivera dans chacun des cas :

= Deux fois pile : 9 euros au joueur L (-9 au joueur 2),
- Deux fois face : 1 euro au joueur 1 (-1 au joueur 2).
- Mixte : § euros au joueur 2 (-5 au joueur 1),

(]llez, Jouez, vous allez voir que c’est équitable,
Il est évident qu’il faut faire au moins une dixaine de
coups et effectuer le total des sommes,

Et maintenant, si je vous disais que 1'on peut, si
I'on est le joueur 2, gagner pratiquement chaque
partie ? Ca vous intéresse ?

Girace 3 un calcul mathématique de statistiques, on
constate que si le joueur 2 propose pile & la fréquence
3/18, il gagne en moyenne 8,8 euros par coups. Je vous
sens ruminer alors voici un exemple : sur trente tours,
il faut que le Jjoueur 2 présente pile 9 fois
(3/18 = 9/38), et il pourra alors ainsi gagner un
maxinun de 84 euros. §i en adoptant cette technique
yous en veniez a perdre, c’est vraiment que vous le
faites exprés !

(y fait, pour ceusses qui sont intéressés par la
dénonstration mathématique, il n'y a qu’a m'derire !

ffnsuite, de quoi wvais-je hien pouveir vous
parler 7 Ca y est, j'ai une idée, Jje vais vous parler
nétéo ! Eh bien on peut pas dire qu'il fait trés heau !
Uous n'en avez rien & faire ? Bon, changeons de sugjet !

[?uf PPEff | Je pense finalement que Jje vais
n’arréter 13 pour aujourd’hui ! Tchao !

0ffsel
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TESTS

Rec:emmerzt un omi {ou r:npcun sl vous préfdraz) a achetd le dernier né da
| dditetr Zitus Moktar, 0ot Le pourquoil du comment du porce que de ce

test w

Moktar est un jeu dans Ie style de Rick Dangerous,
c'est dire un jeu de plate-forme avec un scrolling
pulti-directionnel qui a une particularité dont je m’en
irai (au revoir !Y vous causer plus tard. Vous
étes Moktar et vous dever aller sauver la Zouhida. Les
sept niveaux (en édcran & la taille standard) sont
truffds de pidges (dont certains sont assez vicieux) et
d’emmenis qui sont différents de niveaux en levels,
Vous devrez (si vous achetez le jeu !) actionmer des
nanettes, ruser pour trouver le passage le plus slr
{qui est souvemt le plus long), On  peut accéder
directement & un niveau grice 2 un code trouvé durant
le jeu, Comne je suis gentil (hof 1), je vais vous en
donmer (ou plutdt préter) un : 5772,

Revenons au scrolling multi-directiomnel. Le-dit
truc multi-chose est contrblable dans les quatre
directions bien connues {(sans hlague !}, et tellement
hien connues que je ne les citerai pas (ces directions
sont hien sr gaut, hauche, hroite ef das) !

Vous aver tous remarqué gque Je suis revenu
(honjour !} & la ligne ! Cela veut simplement dire que
Jje change de sujet (nom %1 Si 1) | Ce sujet est
V'animation qui est bien réalisde (sauf quand les
sprites clionotent et quand leur vitesse est divisde par
leur nomhre !), Elle est assez fluide (quoique le héros
patine, traditionnellement).

Les graphismes, en mode @, sont clairs, colorés et
surtout (et donc) beaux. Les wusiques, qui sont au
nombre de trois, sont agrdables et accompagnent le
joueur tout au long de son aventure, Ce jeu a la
difficulté savamment dosée, fait partie de ceux auxguels
gn ?e peut s'arréter de Jjouer avant d'en étre venu i

out.

Mes notes sont ¢

- GRAPHISNE c 1%/88
- ANIMATION 14728
- NUSIQUE v 16728
- BRUITAGES P omm—
- RICHESSE ¢ 18728
- JOUABILITE v 17/28 .
Zik
- NOTE GLOBALE : 16.48

"

Tests
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Basic au Berceau

Nous auons décidé d'insérer cette rubrique dans Quasor CPC pour
enseigner Le Basic & ceux qui veulent se Loncer dons Lo progrommation
(c"est haut !) sans ouorir Le manuel, de Leur CPC (Bouh ! Les faindants 1),

;]e vais commencer par wvous expliquer comment
afficher un mot (une phrase ou voire méne une lettre).
I1 vous faut taper la commande PRINT suivie de ce que
vous voulez afficher entre deux guillemets. Ainsi, si
Jje veux afficher "Bonjour !", je taperai la ligne de
commande suivante : PRINT"Bonjour !". Cette commande
sera hien slr suivie d'une validation (appui sur la
touche RETURN ou ENTER), On peut aussi afficher le
gontenu d’une variable mais il faut lui attribuer un
gontenu, Une variahle sans extension contient des
nonbres réels (exemple, des variahles comme a, b, ¢,
gaga ou cekevouvoulez) et une variahle avec 1'extension
"$" contient une chaine de caractdres (exemple, des
variahles comme af, b¥, cf,
a quatre facons d’attribuer une valeur & une variable !

- une attribution directe (a=12 ; a$="Bonjour"),

- une attribution par saisie (INPUT a ; INPUT a$),

- une attribution par donndes (par DATA et READ),

- une attribution par 1’assembleur (par CALL ou RSX).

E)nnc, pour afficher "Bonjour !" en passant par une
variable, on tapera la ligne suivante : a$="Bonjour !"
(+ validation) puis PRINT a$ (+ validation). Il est
génant de devoir valider aprés chague instruction, on
net donc le signe ":" pour les accorder entre
elles, La ligne précédente deviendra ainsi
a$="Bonjour" :PRINT a$, On peut aussi créer un programte
en faisant précéder les commandes d’un numéro qui est
le numéro de ligne ; le programme sera exdcuté grdce a
la commande RUN. L’intérét d’un programme est que les
commandes qui le composent restent en mémoire (sauf
initialisation) et peuvent étre visualisées a 1'aide de
la commande LIST.

n)aintenant, nous allons voir comment demander au
gars qui est devant le clavier de taper quelque chose
qui sera stocké dans une variahle. Il faut pour cela
utjiistr Ia conmande INPUT qui s’emploie de la manidre
suivante :

flop$ ou cometuveus). Il y| PR

ou, si 1'on veut afficher une phrase :

INPUT"Entrez un nombre : “,a

ou
INPUT"Entrez une phrase : ",a$

Z)nici un petit programme d’exemple :

18 CLS ' Efface |'écran .

20 INPUT"Quel est votre age "jage ' Devinez |

30 INPUT"Entrez 1’ année ¢ ", annee ' Mais encore 7!
40 na1ssance=annee-age ' Comme en Maths |
SHNPRINT"Uous etes nele) en "naissance ' Affichage

e SURTOUT
G'ousué‘-’-‘ FHE )
P FYF
e DETAPER

E;i cette rubrique vous intéresse, écrivez-le &
1'adresse du fanzine (vous pouvez nous donmer des
conseils), Par rapport au nombre de lettres et au
nomhre de lecteurs, nous verrons si nous la gardons ou

INPUT a
o ’?B\ pas...
T Basic au Berceau 18
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Initiation a l'Assembleur

Chossez que ve acns bous vrendre au berceou | Qutrement dit, ae
condidere que vous n avez aamais vu quelgque Listing GasembLeurz Que ce
soit, et que vous n'en conncissez aucune commande | OK ¢ Cest parti |

Il est primordial que je commence par uuus'
expliquer la commande LD (prononcer comme Load). Uous
devez savoir qu’en Assembleur, on ne travaille pas avec
des variables mais avec des registres, La différence
est que ceux-ci ne peuvent contenir que des nombres et
que leur nombre est limité, leur capacité aussi. Ainsi,
vous devez éaalement faire la différence entre les
registres simples et les doubles,

Les simples ne peuvent contenir que des nombres
compris entre 8 et 255 alors que les doubles peuvent ||
aller jusqu'a 65535, Mais 14 o0 ca se corse, c'est
quand un registre double est formé par deux registres
simples, Non, ne hurlez pas ! Uoici des exemples :
prenons les registres simples B et € ; ils formeront le
registre double BC, Et comme je suis gentil, je wvous
donne la liste de "tous" les registres doubles
existants ¢ AF, BC, DE, HL, IX, IY, etc...

F%ur Ce premier cours, MOUS Te nous servirons que
de & et HL qui sont les plus utilisés. Revenons donc a
LD ! si vous faites un LD 4,18 cela correspond un A=10
en Basic. Simple non ? De méme, LD HL,65535 metira
65535 dans HL. Oui, mais 1a c'est un peu plus complexe,
et il vaut mieux raisonner en hexadécimal (base 16).
finsi, 65535=FFFF et on lit alors trés simplement que
H contient &FF, tout comme L (&FF=255). De méme, si
I'on émet un LD HL,&01B3, MH=481 et L-&B3. Compris ?
Parfait ! Maintenant que vous connaissez LD par coeur,
Je vais wvous fournir deux vecteurs (ou routines
systéme), L'un dquivalent 2 "PRINT CHR$(A)", c'est le
&BB5A et 1'autre équivalent & "LOCATE H,L", c'est le ||.
&BB75. Non ! On ne se sert pas de LD pour les exécuter, |f
#ais de la commande CALL. C’'est trés simple, il faut un |k
"CALL vecteur" et ca marche ! Alors, voici unm petit

prigfanne qui affiche le code ascii 65 aux coordonnées -Eit pour les ceusses qui n'ont pas ouvert la doc de
o leur Assenhleur, Je dis nméme comment lancer cette
ORG 45000 . Imelantation du routine ¢ sous Basic, faites um CALL &5000 ; il est
; prog en 3000 éyident que le programme a été assemblé...
LD HL, 2181 ; | ﬁ=1 gt L=l
EEL% EEE?S s hQEQTE H, L Salut et 1a prochaine | On parlera des data (DB et
FELL TBmsa } BRI CHﬁstﬁ). DH), des labels et des houcles (JP, DJNZ),
RET ! Retour au Basic 0ffsel
1 Initiation a I'Assembleur y
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Initiation au Turbo Pascal

Je sais bien que Le Turbo Pascal. est une denrde rare sur CPC, mais
ae bense qu'll ne faut pos pour autont Le déloisser. Controirement &
ce que vous &tes en train de marmoner Le Turbo Poscal, peut présenter
un grond intérét ; comme VOUS ne programmerez pas toute votre vie
sur CPC, il, est fort utile de maitriser un Longoge quasi universel. Cinsi,
vous bourrez dériver sur ST, AMIGA ou PC sons trob de problémes |

(;a y est, convaincu ? Alors on y va ! Primo, vous
devez savoir que tout programme Turho commence par la
conmande "PROGRAM nom:" et que chaque instruction doit
se terminer par un ";". De plus, on doit déclarer ses
variables en début de programme grice & la commande
"UAR variable:type;". Ah ! Le tupe, oui, veici les
plus simples : INTEGER (entier), REAL (réel), CHAR

(caractere), STRING x (chaine de caractéres de longueur
'x) et BOOLEAN (houléen). Aprés la déclaration des
variahles il vous faut un "BEGIN", pas de “;" ici (ca
n'est pas considéré comme une instruction). Ensuite,
¢’'est parti pour le programme ! Mais attention, 2 la
fin, il faut un "END.".

_ ()ut, aprés ces quelques notions de base, Jje m'en
vais vous expliquer quelques commandes :

- "HRITE(ce qu’il y a a écrire);", cette instruction
fonctionne comme le "PRINT" du Basic mis i part que les
chafnes de caractéres seront placées entre "',

- "GOTOXY(coordonnée X, coordonnée ¥);", alors la, pas
de probléme, ¢'est comme "LOCATE" !

- "TF condition THEN ... ELSE ...;", ici no comment
hornis le fait qu’il ne doit pas y avoir de ";" entre
le "IF" et le "THEN" et, s’il y a un "ELSE", il n'en
faut pas non plus avant,

- YREPEAT ... UNTIL condition;", bon, je suis ohligé de
tout vous expliquer vu que ¢a n’a pas d’équivalent en
Basic. Le Turbo va exécuter le morceau de programe
situé entre les deux hornes jusqu’a ce que la condition
suivant le "UNTIL" soit vraie.

- "KEYPRESSED;", c’est une foncbion qui rend vrai si
une touche est pressée et faux dans le cas contraire,

~ "CLRSCR;", c’est exactement comme le CLS du Basic,

(:e sera tout pour les commandes ce numéro-ci. Par
contre, vous devez savoir que pour les attributions de
variahle on ne joue pas avec le ":=" du Basic qui est
réservé aux conditions, mais plutét avec un étrange
"1z qui se lit "recoit" (ex : pif:i='paf’;).

Clvant de vous quitter, je vous conseille de jeter
un coup d'oeil sur le listing de ce cours qui fait
rebondir une lettre sur les hords de 1'écran en se
servant exclusivement de ce que j'ai expliqué dans ce

cours, -zggr

0ffsel

/i
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Program Exemele;
Var a,b,%,4: Integer;
Begin

Clrscr;

%1=10;

yi=11;

a1=1;

hi=l;

Repeat
Ki=x+3)
yi=yth;
If x If x(2 Then a!
If y If y(2 Then b
Gotoxy(x,y)ibirite(’
Gotoxy(x,y)ilritel’

Until Heypressed;
End,

NOTA ! entre "(¥", o’'est les remarques comme le "' " en Basic ou
le "3" en Assembleur,
st 1z varizble aqui oénére |z progression de la lettre en x,
‘est pareil mais pour .
vy sont les coordonnées de la balle,

F
be
¥ 8

(¥ Introduction du programme ¥)
(¥ Déclaration des variables ¥)
(¥ On commence, .. ¥)

¥ Comme CLS, on efface 1'écran ¥)

¥ % recoit la valeur 10 %)
¥ yregoit la valeur 11 ¥)
¥ Vous m' avez compris, .. ¥)
¥ Idem ¥)

Répéter,.. ¥)

¥
¥0najoute adx §)

¥Onajoutebay¥

¥ On teste ' arrivée sur le bord gauche #)

¥ On teste 1'arrivée en haut %)

¥ On affiche blanc aux coordonnées x et y %)
¥ On affiche un &' aux memes coordonnées ¥)

(
(
(
(
(
(
(
{
(
(
(
(
(¥ Jusou' & ce qu'une touche soit pressée X)

(¥ On arrete 13 pour cette fois ¥)

i
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Concours

| autre soiR, de me poscis une

question + o a~t~il beaucoup de

cpcistes qui conngissent réellement Leur ordi !

(]fin d'y trouver une réponse, Je vous propose ce
concours histoire de voir de quoi vous étes capable, Je
vous pose donc une série de questions, répondezy sur
papier libre, et envoyez-le nous. Le meilleur d’entre
yous gagnera un cdble de téléchargement, alors pensez
hien & préciser votre adresse (qui a dit hof 7).

Z)oici les questions dont il est question :
i/ E%étgche i quel est le format des disquettes Amstrad
¢/ Bof : citez quatre commandes Basic qui ne

fonctionnent pas sur 464,

3/ Rie ! A quoi servent les registres 12 et 13 du
CRIC ?

4/ Dur : comment commande-t-on au Gate Array de changer
la couleur du border en cours de halavage (Basic ou
fissembleur, comme vous voulez) ?

8/ A quoi sert le FOC ?

6/ Quel est le modeéle du CRIC sur CPC ?

¥/ Que signifient les appelations CRIC, FDC et PSG 7

8/ Pour vous départagser : c'est quoi une rupture

d'écran (non, ce n'est pas quand on y enfonce une
massue) ?

E?unne Chance !

_ fﬂai5 attention, ce concours n'est valable que
Jusqu’au quinze Avril de 1’'an de grdce deux mille six
cent quarante et un, Les réponses seront analysées en

présence de Maftre Offset, huitrier de jus passé (ne

J:‘q‘;!'i.'ﬁi‘!‘*s.e'T

50yons pas vulgaire...).

/s

Concours

OffseT
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Perfectionnement au Basic

Cette rubrique a pour but d'apbrofondin votre connaissance du Basic.
de commencerai par vous parler des toblecux de voriobles, puis de Lo
oestion des fichiers QSCII et enfin de La monibulation des ports du

CREC et du Gate Crray.

rloui allons donc parler des tahleaux de variables.
Yous pouvez dés lors remarquer qu’il y a un programme
d'exemple que je vous commenterai. Mais tout d’abord :
un tableau de variahles qu’est-ce que cefte héhéte ? Et
bien c'est tout simplement (Hum !) un ensemhle de
variahles ordonnées et désignées par des nomhres. Je
n'explique : si vous faites un “DIM a(lB)" vous venez
de créer un tahleau nommé "a" qui contient L1 variahles
numérotées de @ a 18, C'est hien heau de savoir
déclarer un tahleau de variables, mais faut savoir le
remplir de donndes, Et noah, Jje vais vous 1’expliguer
(si, si 1) : par exemple, pour mettre le nomhre 153
dans la case x de ce tahleau, il faut tapoter sur votre
cher clavier ! a(x)=153, Simple isn’t it ?

Z)oici comnent se présente un tel tahleau !

Cases()| B | 1|23 456|783
Contenus

18

' (:g tupe de tahleau s'appelle un tableau a 1
dimension. Mais on peut aussi faire un tableau d 2
dinensions dont voici le schéna,

Cases | L |2 (3[4 |5|6[T7]8
i
g
3

Etc.

Etc.

Ce type de tableau se déclare de la manidre suivante !

DIM alx,y) : - x représente le nombre de cases
horizontalement (lére dimension),
- y représente le nombre de cases

F%ur attribuer une valeur & une case, c’est comme
pour un tahleau & 1 dimension, sauf qu’'il faut aussi
préciser le numéro de la case de la 2éme dimension ;
¢'est-a-dire comme suit : a(x,y)zvaleur & attribuer.

:]e ne vous représenterai pas un tableau a3
dimensions, et je vous laisse réfléchir a un tableau 13
%ingnsiuns, qui est le plus complexe qu'accepte le
asic,

;]e vais maintenant commenter le programme. Celui-
ci prend des codes ASCII au hasard et les stocke dans
un tahleau & 2 dimensions (1.118 & 148). La lére
dimension de ce tableau représente les colonnes de
'écran et la 2eme dimension représente le nomhre de
lignes. Le programme affiche les codes ASCII & 1'écran
i 1'aide du tableau de variahles ainsi constitué (1.186
i 220) puis, suivant les touches du clavier enfoncées,
il déplace un pointeur et réaffiche le décor en se
servant du tahleau (1.268 a 378).

t)ans le prochain numéro, je parlerai de la
gestion des fichiers ASCII.

verticalement (2eme dimension). Zik
9 Perfectionnement au Basic 23
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Perfectionnement
a l'Assembleur

Oons cette rubrique oe vcis tenter de vous expliquer comment on
beut utiliser 100¥ des copacitds de son CPC. Uous wous en doutez
certainement, ce ne sera bas en passant por Les routines systeme qui

sont souvent bien trob Lentes..

F%ur ce premier numéro, Jje vais vous expliquer
comment il faut s’y prendre pour réaliser des rasters
comne on en voit dans toutes les homnes démos,

:]‘eapbre gque vous n'en étes plus & penser qu'il
s'agit 13 de sprites car, dans ce cas, Jje ne peux plus
rien pour vous... Mais non je blague, si je suis la, ce
n'est pas pour vous démoraliser, mais au contraire pour
vous aider & faire haver vos copains qui se vantent sans
cesse de leur console ou de leur ST,

rle trouvez-vous pas qu'il est triste de devoir
travailler en node @ pour disposer de 16 couleurs alors
que 1'on peut facilement en avoir 27 en mode 2 (et néme
plus sur CPC+#) 2 Eh hien, la solution, c’est les
rasters, La technique consiste changer la couleur de
telle ou telle encre durant le halavage de 1'écran ;
ainsi, on peut facilement donmer 1'illusion d’aveir des
tonnes de couleurs affichées en méne temps !

La petite merveille qui permet cela, c'est le GAIE
ARRAY (Gai Taré pour les intimes), Il permet entre
autre (je dis bien entre autre !} de gérer les hanks,
les rons et les couleurs. Il est entibrement controlé i
gartir du port &7F et sa programmation se fait en deux
BAPS .,

lag premiére étape consiste 3 signaler quelle encre
on désire modifier. La, c’est trés simple, on envoie
directement le numéro de 1’encre & ['aide du
OUT (C),registre. Il y a tout de méne une exception :
pour le horder, on doit envoyer la valeur 16,

fznsuite, pour spécifier la couleur, c’est un peu
plus complexe, Celle-ci doit lui étre envoyde en
nusérotation hardware (voir tahleau), De plus, pour
compléter les hits (eh oui, notre Gai Taré ne s'occupe
gasqu: $95 couleurs !) on doit y ajouter 64, Compris ?
arfait !

;]e vais  maintenant wous  détailler e
fonctionnenent du OUT, ce «qui est essentiel pour la
suite. On doit tout d’abord mettre dans B le port
auquel on veut téléphoner, et dans un autre registre
simple, ce quion veut luil dire. Ainsi, vous aurez un
programae d’allure suivante :

LD BC, 4700
ot (6),C
LD C, 6441
ot (0, C

(:e programmie, comme vous l'aviez remarqué, met
I'encre 8 en blanc brillant. Malgré les apparences, il
n’'y a pas d'erreur ; le OUT (C) peut en effet paraitre
étrange (un OUT (B) aurait été plus logique), mais
cette curiosité est la conséquence d'un choix de
cdblage particulier du 280 dans le CPC. Enfin, on fait
auecl [ |

njaintenant, quelques précisions anmexes. Pour ne
pas étre dérangé, je wvous conseille de geler les
interruptions, mais pas avec DI car les HALT seraient
alors perturbés. Personnellement, je poke un EI, RET
en &38. J'allais z'oublier ! Pour que votre raster soit
toujours au méme endroit sur 1'écran, il est important
d’attendre que le halayage vidéo revienne en haut de
|’écran, et ainsi de positiomnmer wvotre raster en
fonction de la sunchronisation verticale,
C'est le PPI qui permet cela, mais ca, c’est une autre
histoire, §i vous n'avez pas envie de vous lancer ld
dedans, utilisez simplement le vecteur &BD1S.

z)uyez le programme d’exemple et entrainez-vous,
car la prochaine fois, on mettra les rasters em

mouvenent. .. -'-”':E.
Offsel

i
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' Exemple de rasters par Offsel
pour Quasar CPC numéro | (1992)

, halt ; Quf, le dernier ! ‘
i Programme réal isé avec MAXAM, ds 20 i On se calle en début de ligne.,
i i vous avez DAMS les DS n ld b &7 ; On sélection le Gate frray
i doivent etre remplacés par des DEFS n,Q. 1d hl,raster ; HL pointe sur la table de couleurs
Boucle 1d g (hl)  ; On charge 12 couleur dand A
Org £5000 cp 239 ; 81 A=230 alors, .,
, ‘ fp Z,key i On saute au test clavier
di ; Disable Interrupt d ¢, 16 i On sélectionne le border
ld hl,(&38) ; On sauve les vieilles out (¢),c i Et hop 13 !
ld (inter),hl; Interru?t1nns out (c)a On le met 2 la couleur
1d hl,Eeofh i On met_les nouvelles 1d ¢,0 ; On sélectionne 1'encre @
ld (4380,h1 | EI et RET out (e),e 3 Et hoe 2 | _
gi i Enable Interrupt out (¢ha 4 Onla met elle aussi & la couleur
i , inc hl i On pointe sur 13 couleur suivante
Prog 1d b, &5 i On sélectionne le Fort B du PPI ds &2 ; On attend la fin de la ligne.,
Sunch in a,(c) i On pigue son contenu jp boucle 3 C'est reparti pour un tour !
rra i On teste s1 le Bitd=l ,
ip ne,sunch 51 bit@=d alors on attend la fin
; du balayage ‘
halt i On attend que le halaaagelarrlue ;
gg%% ; %a@?gnggé?;au milieu de 1"€cran | | rage g 13 barre espace
VTR TN WA T TN | Ky 1d be, 4f48e 5 No comment ici,
Ll A -'}‘ ﬂ"“;ﬁ“ ‘e R (3 out (c),c _ ; c'est pas les rasters...
T 3 : ld b, ktecd
' ™ = B | a5 out (c),e
WL G Xor a
out (¢),3
Id be, 46792
out (c),c
Id " be, kieds
out (e),e
ld b, &4
in al(c)

¢
ld be, 4782
out (¢),¢c

Id b, L60o
out (¢),c
rla

Jp ¢,eros  ; Bref, si pas espace alors
! on repart pour un tour. ..

di _ i Disable Intaprupt
ld hl,(inter); On récupdre les anciennes
ld (438),h] | 1nterru§tsuns
ei ; Enahle Interrupt
ret ; Retour 3 13 case départ
; Les data,

Inter dw 0000
Raster do 20464, 4+64, 21+64, Z3+64, 31+64, [S+64, [ [+64
gg §§%4,1@+64,i4+64,12+64,28+64,2@+64
[

% Perfectionnement & 1'Assembleur %
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Perfectionnement
au Turbo Pascal

Comme ae |ai efntendu dire cutour de moi, ce qull vous manque en
Curbo Pascal,, cest La monipulation des fichiers et des tobleaux de
variobles. Oonc, ae wois de ce bas commencer bor vous éclairer sur La

gestion des fichiers en Turbo 3.

ae vais tout d’abord définir ce qu'est um
fichier : c’est un ensemhle de données de méme type
dont 1'unité est une fiche. Bom, ca c’est le harratin
classique, rien de hien compliqué, Donc, pour les
contenporains du diplodocus, Jje vais encore affiner
cette définition ! un fichier existe, une fois ouvert,
en neénoire (tampon ou buffer) et sur la disquette (si,
i, Je vous assure !),

z:rbue de généralités simplistes. En Turhe, ils
(les fichiers) s'utilisent au moyen d'um nom (de
fichier) et d'une variable de type fichier (nom
logique). Cette variahle se déclarera a 1'aide du type
"FILE OF tupe" (ol "type" est Integer, String, etc,)
et 1’instruction "ASSIGN(nom logique,nom physique)"
pernettra de la relier au fichier physique (sur la
disquette), Je sais, Jje suis pas clair, mais c'est
comme ca.

Maintenant que vous savez mettre en liaison la
variahle et son fichier, faudrait peut-étre voir a
ouvrir ce petit fichier., Eb hien, c'est trés simple :
deux instructions sont & wvotre disposition, D'abord,
il ya "REMRITE(non logique)" qui ouvre le fichier en
goriture en l’initialisant totalement (c’est comme le
OPENOUT du Basic). Ensuite, gquelque chose de déja plus
intéressant, la commande "RESET(nom logique)". Rlors,
cette instruction, c'est ce que j'appellerais le luxe
et ce, pour deux raisons : prino cette commande ouvre
le fichier en lecture (comme COPENIN), deuzio elle
"ouvre aussi en dcriture sans en effacer le contenu.
finsi, si vous faites un RESET vous pourrez rajouter
des données ou méme changer seulement une fiche sans
toucher au reste du fichier ! I1 y a tout de méme une
restriction ; le fichier doit déja exister sur la
disquette, cette commande ne le créera pas si ce n'est
pas le cas. Et, une derniére commande i comaftre, le
"CLOSE(non logique)" qui ferme le fichier,

Crast bien heau de savoir configurer, ouvrir et
fermer un fichier, mais vous ameriez sans doute savoir
y écrire et y lire non ? Eh bhien c’est trés simple,

HER N
HARRENAGNT

-- w o -

Uous connaissez déja les deux commandes qui réalisent
ces opérations : "HRITE(nom logique,donnée)", c’est
éguivalent  du PRINT#S en Basic, et
"READ(non logique,variable}" qui  réagira  comme
INPUTHS, variahle.

lgon, Je vous ai tout dit, du moins pour les
notions de hase sur les fichiers, Car leur utilisation
en Turho est beaucoup plus souple qu’en Basic. Pas
loin de cet article, vous devriez trouver un petit
programme d’exemple qui utilise les quelques commandes
que je vous ai expliquées, plus quelques autres dont
le fonctionnement y est établi en remarque,

lqa prochaine fois, soit on approfondira sur les
fichiers, soit on attaguera les tableaux, tout
dépendra de votre courrier... s'il y en a|.l*£§L

0ffsel

% Perfectionnement au Turbo Pascal %

Offzal

[ = QUASAR LPLC numérol — Diffusez-moi — QUASAR CPL numéro L — | oerser




Program Exemple;

Var fichier:File Of String 20 ; (¥ Déclaration des variahles ¥)
numero: Integer;

nom:String £0

Procedure Liste; (¥ Procédure de listage ¥)
Var pointeur:Integer;

By in
Mr?teln(’Uaici le contenu du fichier | '),
Seek(fichier,@),

(¥ Positionnement du pointeur sur 1z fiche @ avec ¥)
(% Seek(nom logique, position) ¥)

While Not Eof(fichier) Do

(¥ Eof(nom logique) fonctionne comme le Eof du Basic, ¢’est & dire renvoie ¥)
(¥ URAL 51 on est en fin de fichier et FAUX dans le cas contraire ¥)

Begin ' o
pointeur:=Filepos(fichier )

(¥ La variable pointeur resoit le numéro de 1a fiche courante %)
(% avec Filepos(nom logiaue) ¥)

Read(fichier,nom); (¥ Lecture de la fiche courante %)
Writeln('Fiche ', pointeur,” + ', nom);

1

End;

Beain
Hsgign{Fichier,'NOMS.DHT‘}; (¥ Configuration du fichier ¥)

Clrscr:
Writeln(’' Création du fichier...' ); , o
Eewrz%e($lch1er); (¥ création du fichier ¥)
epea

Write(’ Entrez un nom (FIN pour arreter) © ' );ReadlnCnom);

If nom{Until nom='FIN' ;
Writeln(’ Fermeture du fichier...’ );

Close(fichier);
Clrser o
Writeln(’ Quverture du fichier avec RESET.,,'); .
Rgsgt(F1ch1er); (¥ Quuerture du fichier ¥)
1512
ritel’ Entrez un numéro de fiche & modifier 1 ' )iReadlntnumera);
If numera Else Begin
Seek(fichier, numero);
Write(' Entrez le nouveau nom ' )
Raadlnnom);
Write(fichier,nom);
End;
(¥ Filesize(fichier) renvoie le numéro de la dernidre fiche du fichier %) o ,
(¥ Seek vous comnaissez, et Write aussi, pas de probléme ¥) NOTA ¢ Ce que j'ai dénommé fiche
Liste: s'gppelle  plus  généralement
Writeln(’ Fermeture du fichier.. .’ ); o SO EQLESAERRIS:
Close(fichier); (¥ Fermeture du fichier ¥)
Nr1teln(’Exemple fini.' );
End,
2 Perfectionnement au Turbo Pascal 2
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