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Bientôt Noël et c'est la fête à Amstrad Cent Pour O 	MA R 	Cent. Je vous avais prévenu lors de notre derniè- 
re rencontre qu'il allait se passer des choses en 
cette fin d'année. 
En survolant le marché des CPC, nous pourrions 

4 	Ed*ito/Somma*ire  croire qu'il s'agissait de la fin et qu'il ne nous 
restait plus qu'à ranger nos machines chéries au 

5 	3615Acpc  	 fond de notre plus beau placard. Or donc, il n'en 
est rien. Nous avons enquêté sur le phénomène, 

6111 	Softs à la une 	 et le résultat est qu'en restant solidaires, 
d'agréables surprises seront au rendez-vous. 

12113 Les petits prix d'ACPC 	Alors suivez-moi bien. 
Vous ne trouvez plus 

14118 compellis 	 • 	i 	de jeux chez votre 
revendeur habituel ? 

18121 Courrier des lecteurs 	Qu'à cela ne tienne. Il existe moult autres façons 
de se procurer des logiciels. Notre enquête 
page 48 en est la preuve. 22123 Help 	 Concernant les petites bourses, Amstrad Cent 

• Pour Cent pense à vous. Une tonne de petits 
24125 Bidouilles 	 bijoux sont accessibles sur notre serveur 3615 

ACPC, et je ne vous parle pas des différentes 

26127 Assembleur 	 rubriques à travers lesquelles vous serez, entre 
autres, en mesure d'échanger vos jeux. 

28138 Le listing du mois 	 Cela ne vous suffit pas ? 	• 
Grâce à nos efforts, nous vous proposons des 

39141 Pokes au rapport 	 softs du commerce à des prix imbattables. C'est 
pp 	 le rôle des « petits prix d'Amstrad Cent Pour 

44145 Basic 	 Cent » qui remportent à chaque fois un méfia 
succès. 

46/47 Logon system 	 Pour vous tenir au courant des dernières   s  nou- 
veautés, il existe un super magazine que vous 

• tenez entre les mains et qui vous initie à toutes 
48149 Souvenirs 	 les techniques imaginables pour mieux profiter 

et programmer votre ordinateur. 

50/54 Enquete 	 C'est dans cette optique que nous avons pris le 
pari de couvrir l'année 1993. Courrez vite en 

56157 Les fanzines 	 page 66 pour profiter d'une offre d'abonnement 
exceptionnelle qui vous assurera le bon achemi- 

58/59 Softs du mois 	 nement de votre magazine favori. 
Alors les amis ? Vous pensiez qu'il n'y avait plus 

6/61 Téléchargement 	 d'espoir ?Heureusement yue déguisé en Père 
Noël, Zorro est arrivé. 

62 	La classe des lecteurs 	Reste à vous de tout faire pour qu'il ne reste pas 
coincé dans la cheminée. Serrons-nous les 
coudes et faisons vivre notre passion. Telle sera 

64165 Les deux doigts 	 ma conclusion en cette fin d'année 1992 et 
joyeux Noël à tous. 

dans la hotte 
66 	Abonnement 	
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Nous allons dans cette page vous faire 
un topo sur les nouveautés de- notre 
serveur en vous montrant que nous 
n'avons nullement besoin des grandes 
structures du marché pour vivre la 
passion du jeu que nous partageons a 
depuis des années avec nos lecteurs. 

Dans la vie de tous les jours, 
quand il n'y a plus d'espolt;s' 
il suffit de bien regarder 
autour de soi pour voir 
l'ami qui vous tend la ma 
Dans cette époque où tout 
le monde abandonne 
nos machines, 
l'ami ACPC veille. 

LE JEU DU SERVEUR 
Nous vous proposons de véritables 
petits bijoux, inédits dans le 
commerce, sur notre serveur. Mol- 
ecularr, le méga casse-tête; Alnka, un 
Tetris à faire pleurer de honte les 
programmeurs de la réalisation 
commerciale du titre ; ATC, un chef-
d'oeuvre de sado-masochisme qui 
vous donnera du fil à retordre ; Long-
way, SOS 100%, et tous nos listings 
parus depuis des siècles dans le 
magazine. 
Et les démo ? Vous savez qu'il est 
difficile de se procurer une bonne 
démo. Surtout si cette dernière est 
réalisée par un groupe comme nos 
chers Logon. 
Prenons, par exemple, le cas de 
L'Euro Meeting Demo. Saviez-vous 
qu'elle était disponible sur notre 
sympathique 3615 ACPC ?, Ça étant 
un exemple parmi tant d'autres. 

ET LE FUTUR? 
Je promets aux aventuriers du Minitel 
une méga surprise d'ici quelques 
,semaines. En effet, nous allons 
multiplier; non pas par 2 ou par 3, 
mais par 20 le nombre de logiciels. 
disponibles sur le serveur et croyez-
moi, il ne s'agira pas de vulgaires. 
petits jeux mais de méga hits du 
commerce. 
Ce n'est pas tout. Nous vous pro-
poserons une « bourse aux échanges » 
gui va enfin vous permettre 
d'échanger vos jeux avec d'autres 
mordus. Pour cela, il suffira de 
consulter une liste de logiciels sur le 
serveur. A ce tarif, vous connaissez 
une méthode plus simple pour vous. 
procurer des jeux ? 
Alors ? Il ne vous reste plus qu'à. 
acquérir le kit de téléchargement et de 
le connecter sur votre CPC. 

Alinka. 
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I DAY 
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Dans la nuit du 5 au 6 juin 1944, 

les troupes aéroportées 

britanniques et américaines 

sont parachutées en Normandie 

pour préparer le terrain 

à la plus grande opération 

militaire de tous les temps, le 

débarquement de Normandie. 

Au travers de D-Day, Loriciel vous 
offre la possibilité de participer à un 
certain nombre de missions d'infanterie 
et de forces aéroportées. D-Day est en 
fait une super compilation avec la repri-
se de titres comme Sherman M4 et 
ADS, mais aussi une simulation militai-
re de type arcade-stratégie avec les 
modules de combat de l'infanterie et 
des parachutistes. Quatre jeux en un, 
voilà qui aura de quoi réjouir les 
accrocs des jeux de guerre. 

INFANTERIE AU RAPPORT 

Les forces terrestres alliées doivent 
remplir un certain nombre (le missions 
pour établir une tête de pont en 
Normandie. Leur objectif : couper les 
lignes de l'ennemi par des actions ponc-
tuelles visant à isoler les troupes du 
front de leurs lignes arrières. Vous allez 

participer à 20 de ces missions. Votre 
unité se compose de 3 à 10 hommes, et 
les troupes allemandes vous attendent 
de pied ferme. La composition de votre 
équipe tourne autour de trois types de 
soldats : les servants de mortier, les 
grenadiers-voltigeurs et les fusiliers. 
Grâce aux mortiers, vous pourrez venir 
à bout des bunkers et autres fortifica-
tions ennemies sans vous exposer à leur 
feu meurtrier. Le reste (les fantassins 
utilisent au choix, grenades ou fusil, 
faites tout de même attention qu'ils 
soient tous pourvus de ces munitions 
avant de les déplacer. 
Vos objectifs sont simples, il suffit en 
général de détruire des unités enne-
mies. Faites très attention lorsque vous 
donnez un ordre de déplacement, car 
les soldats ne peuvent pas traverser les 
buissons, et, pour contourner les obs-
tacles, il leur arrive de faire des détours 
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bizarres. y compris clans les lignes de 
feu de l'ennemi ! Un élément a noter : 
les munitions de type grenades et obus 
de mortier ne sont pas infinies, il est 
donc conseillé de les utiliser avec parci-
monie (qui c'est celle-là 7). 
Un petit regret, lorsque vous vous atta-
quez aux unités blindées ennemies, 
vous vous rendrez compte que ces der-
nières sont incapables dc se déplacer ou 
de simplement tourner leurs tourelles... 
dommage ! 

LES PARACHUTISTES 

« Saint Michel, patron des parachu-
tistes, m'est témoin, j'ai fait le maxi-
muni pour aider mes hommes à 
atteindre le sol, mais les vents sont par-
fois cruels et peu d'entre eux nous ont 
rejoint. » Voilà tout à fait le genre de 
réflexion que vous pourrez vous faire 
après quelques heures de galère sur 
cette phase du jeu. Les parachutistes 
doivent être sélectionnés un à un, et il 
faut leur donner des ordres pour qu'ils 
inclinent leur vol en fonction du vent. 
Au total quatre ordres possibles : vol 
incliné à droite, à gauche, descente 
accélérée et descente normale. 
Attention de bien atterrir dans la zone 
délimitée par les trois petits feux au sol, 
hors de cette limite, tout parachutiste 
est considéré comme perdu. Une seule 
conclusion possible, bon vent. 

SHERMAN M4 

Plus besoin de présenter cette simula-
tion (le chars à nos amis joueurs. 
Sherman est toujours aussi agréable à 
manier et on s'y croit vraiment. Un élé-
ment extrêmement important, n'oubliez 
pas que vos munitions sont limitées. 
Deux campagnes à compléter : celle de 
Normandie et celle des Ardennes. Dans 
la première, la normande, vous affron- 
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tez le général Guderian. fondateur des 
Panzer Division. Les missions consis-
tent en général à détruire des batteries 
côtières et des hunkers. 
Dans la campagne des Ardennes, vous 
devrez défendre vos positions face au 
général von Rundstedt, déjà responsable 
de la percée des Ardennes en 1940, 
assisté cette fois-ci du non moins 
célèbre général Model. De dures mis-
sions en perspective face it des adver-
saires fanatisés. 

ADS 

Advanced Destroyer Simulator est sans 
doute le logiciel qui colle le moins avec 
D-Day. En effet, malgré quelques mis-
sions en Manche (dont pas une n'est 
liée au débarquement). votre rôle sera 
de commander ce régiment flottant de la 
mer du Nord à la Méditerranée. 
Toutes les vues, comme dans Sherman 
M4. sont en îD formes pleines, et la 
simulation est particulièrement bien 
tendue. 
Il ne suffit pas d'aligner un canon sur 
une cible pour que les obus de ce der-
nier la détruise. 
En effet, des calculs de balistique 
simple sont à prendre en compte pour 
ADS. Quoi qu'il en soit, c'est un excel-
lent jeu de simulation navale. En un mot 
comme en cent. D-Day est un très bon 
produit sur nos CPC. Géniale, l'idée 
d'inclure une cassette vidéo sur le 
débarquement dans le package ! 

IAS (511,1, hnui vie' 

.,r,• 

S.  wtl ' 

Lieutenant Big Bull 

L 'i t,,i, 

D-DAY de LORICIEL 

Titis game is a super 
compilation of end of 
year. One finds there two 
titles wich funned part of 

the hits c?f 91-92, and the unit 
constitues, with the i'ideo tape, an 
excellent Christmas present. 



ATOMIC 
Ça fait un moment que le CPC 

n'avait pas eu de bon jeu de 

réflexion à se mettre dans les 

microprocesseurs. Avec Atomic, 

subtil croisement entre Ishido et 

Shangaï, ce grand vide est enfin 

comblé. 

lir /fad rmt f• 1, ,nier nu,nrr' rr,rrr, vr,u.Y o/nie'odd,O; une III'd eulN de fry'opttne (C C.M.O. 

Depuis Tetris, aucun jeu de d'arcade-
réflexion n'avait réussi à m'emballer. 
Tenant plus du jeu de réflexion pure. 
Atomic a un petit quelque-chose qui l'ait 
tout de suite accrocher. Reposant sur le 
thème de la physique atomique, plus 
précisément de la composition moléc•u-
laire, ce jeu a réussi à séduire le chintio-
phohe que j'ai toujours été. l.e jeu est 
composé de plusieurs niveaux dont la 
difficulté va croissant. Au début de 
chaque tableau, vous disposez d'un cer-
tain nombre d'atomes qui ont tous une 
valeur s'échelonnant de 1 à 4. 
Le principe d' Atomic consiste à assem-
bler horizontalement et /ou verticale-
ment tous ces atomes entre eux de 
manière à amener trnnes leurs valeurs 

1 0. Lorsque la molécule ainsi consti-
tuée verra la valeur de tous ses atonies 
s'annuler mutuellement, une réaction 
en chaîne la fera disparaître du tableau. 
Le but consiste à se débarrasser de tous 
les atomes que vous avez en stock pour 
passer an niveau suivant. 

HUILEZ VOS NEURONES 
En lançant Atomic, je vous conseille de 
vous asseoir quelques instants pour ne 
pas vous abîmer le postérieur. Les 
superbes rotations qui illustrent la page 
de présentation ont de quoi rendre ver-
dâtre plus d'un utilisateur ('PC che-
vronné. Les quatre valeurs d'atonies 
correspondent chacune à une couleur 

précise qui ne variera jamais durant la 
partie. Seule est importante la valeur de 
chaque atome. la couleur servant uni-
quement de repère visuel. Les deux 
premiers niveaux sont très simples et 
permettent de bien comprendre le prin-
cipe du jeu. Au niveau 1. vous disposez 
dans votre réserve de deux atonies 
rouges d'une valeur de I. En les pla-
çant côte à côte, les deux valeurs de 

s'annuleront mutuellement et cette 
molécule simple se désintégrera. 
Bien que faisant partie des niveaux 
d'entraînement, le deuxième tableau 
recèle un petit piège. Votre réserve est 
constituée de deux atomes rouges et 
d'un bleu dont les valeurs respectives 
sont Lie I et 2. Ils arrivent dans un ordre 

précis : les deux rouges, 
puis ensuite le bleu. 
Sachant que deux 
atonies rouges s'annu-
lent, vous devez placer 
ces atomes avec une 
case Lie décalage. 
L'atonie bleu que vous 
placerez ensuite entre 
les deux verra sa valeur 
de 2 s'annuler grâce 
aux deux valeurs de 1 
(les deux atonies 
rouges. 
oc même, les atomes 
verts dont la valeur est 
(ie 3 devront être au 
contact de trois autres 
atonies pour voir leurs 
valeurs propres réduites 
à zéro. 

La dernière couleur, le 
violet, correspond aux 
atonies d'une valeur de 
4. Vous devinerez sans 
peine qu'il faut qu'ils 
,oient en contact avec 
quatre autres atomes 
pour s'annuler. 
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LA PHYSIQUE 
C'EST LUDIQUE 

Après ces brèves et simples explications 
concernant le principe même du jeu. il 
faut connaître les quelques axiomes qui 
régissent Atomic. Tout d'abord, les 
connexions entre les atomes s'effec-
tuent en respectant un ordre dc priorité. 
Si vous placez un atome de faible 
valeur entre plusieurs autres d'une 
valeur quelconque, celui-ci se connecte-
ra en priorité avec son voisin du haut, 
du bas, de gauche et enfin de droite. Ce 
détail peut avoir son importance dans 
les niveaux élevés. 
Par ailleurs, le jeu vous offre une possi-
bilité très utile à partir de niveau 3. En 
effet, si malgré tous vos efforts tin 
atonie se retrouve isolé, alors que sa 
valeur n'est pas réduite à O, vous pour-
rez bénéficier d'un ou plusieurs jokers. 
Vous pourrez ainsi remplacer un atome 
déjà présent par un autre. L'atome que 
vous venez de « swapper » retournena 
dans votre réserve en reprenant sa 
valeur initiale. Prenons pour exemple 
un atonie violet qui voit sa valeur rédui-
te à I el qui se retrouve complètement 
encerclé. En le remplaçant par un autre 
atonie. il (l'atonie violet bien sûr) 
retournera dans votre réserve en repre-
nant sa valeur initiale de 4. 
A partir du niveau cinq, il faudra comp-
ter avec des atonies déjà présents sur le 
tableau alors que votre réserve en dispo-
sera de près d'une soixantaine. Je vous 
laisse imaginer ce qu'il en est pour les 
niveaux supérieurs. Quoi qu'il en soit, 
Atomic est un jeu de superbe facture 
qui mérite de figurer dans toute ludo-
tèque vidéo (ligne de ce nom. 

DERNIERE MINUTE 

On vient d'apprendre à l'instant 
qu'Atomic vient de se voir décerner le 
prix Nobel du jeu vidéo de réflexion. 	t r i et Mn» Curie. 

Wol fen 

A lillic•roprocessots haven't 
butt such et good gante 
ori CPC for ages. Atomic 
gives sou al n hole Series 

a/'c.•hurts putting your grey matter to 
the test. You haie  to put together atoms 
uI'o1ifrereMt values. Molecules irill.cplit 
up as soon as the atoms values will be 
reset to zero. 
A very original idea that deserves with 
no doubt the Nobel prize for reflection 
video goure. 



I,!,': %)I"<' (rr'c'/rrlrtfflr nf. 

10 

J1T1 
BEST 
OF THE BEST 
Futuro et Loriciel s'apprêtent 

à commercialiser « Best of the 

Best ». II s'agit à la fois d'une 

nouvelle version de Penza Kick 

Boxing et d'un nouveau produit. 

Rendons-nous sur le ring pour en 

savoir un peu plus... 

Vous avez tous entendu parler de Jean-
Claude Vandamme. l'homme qui « full 
contact » tous les matins pour démarrer 
sa voiture... Oui, bon je sais, elle est 
moyenne, mais toujours est-il que l'un 
des premiers tilts de ce fameux Jean-
Claude, « Blood Sport », se déroulait au 
Kumite. Cette compétition interdite 
regroupe tous les meilleurs combattants 
de kick boxing du monde, en vue 
d'élire le meilleur combattant de 
l'année. 

PANZA KICK 
TOUT LE MONDE 

André Panza est champion du monde de 
kick boxing. Ce Français a participié à 
l'élaboration du produit de Loriciel. 
Dans cette nouvelle version, vous trou-
verez sur CPC quinze adversaires (au 
lieu de huit dans la première version) à 

've 1t iii •,, is ru !'rn r',In,v,u,,/. 

qui il faudra apprendre que vous êtes le 
maître. Tous de nationalité différente, 
leurs techniques de combat sont très 
diverses et les affrontements ne seront 
pas de tout repos. 
Comme dans la première version du 
produit, vous sélectionnez un certain 
nombre de coups pour définir au mieux 
les caractéristiques de votre boxeur. 
Les combats sont de plus en plus diffi-
ciles, et il n'est pas rare que vous pre-
niez une taulée si votre entraînement 
n'est pas au point. Pour se préparer, il 
existe plusieurs méthodes, comme la 
salle de trainint avec les cibles mou-
vantes (.excellente pour les réflexes) ou 
le sparing panser. 
Quel que soit le choix que vous fassiez 
dans un premier temps. il sera nécessai-
re d'alterner les deux techniques pour 
parfaire votre niveau. 
Une autre excellente solution consiste à 
participer à des matches « exhibition , 

Iii 

contre le partenaire de votre choix. afin 
de maintenir un bon niveau de combati-
vité. Le principal avantage des thatches 
« hors circuit » est de vous permettre 
de découvrir les spécificités de chaque 
boxeur et comme chacun le sait : 
« Mieux on connaît son adversaire, plus 
on a de chance de le lui faire mordre la 
poussière. » (Proverbe très librement 
inspiré de Lao Tseu - V' av J-C.) 

T'AS DE BEAUX COUPS, 
TU SAIS ? 

L'une des principales caractéristiques 
de BOB (Best of the Best) est de pro-
poser aux meilleurs combattants de 
s'affronter au Kumate (d'autre disent 
Kumite) pour devenir le meilleur com-
battant de l'année. Les règles du 
Kumate, organisé comme chacun le 
sait par le Kukurya-ku, sont simples, il 
n'y en a pas ! Tous les coups pourris 
sont permis. surtout celui qui permet de 
trapper un adversaire au sol, lui admi-
nistrer une raclée de tous le-, diables et 
pas d'arbitres pour vous empocher de 
taper où vous voulez. Attention toute-
t'ois à une chose ! Participez à cette 
compétition, c'est prendre un risque 
sérieux. Il y a deux solutions à la tin de 
la compétition : si vous gagnez le cont-
bat, vous avancerez dans la compétition 
et vous bénéficierez d'une aura de 
grand combattant, et comme chacun le 
sait : « Plus, on est craint par ses adver-
saires, plus on est t'on. » (C'est encore 
du Lao Tseu mais (lu millieu du IV'' 
siècle.). En cas d'échec, par contre, 
c'est la honte totale, la déchéance et 
vous serez pris pour un rigolo sur toute 
lu ligne : « (:'est qui ce hr... qui croit 
pouvoir participer au Kumate ! » 
Les coups disponibles. au cas où vous 
ne seriez pas au courant. ont été direc-
tement tirés d'une cassette vidéo que 
Panza a enregistrée. Une fois cette der- 
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fière prête. tous les coups ont été dessi-
nés et réalisés pour coller parfaitement à 
ceux du champion (André Panza, pour 
ceux qui n'auraient pas suivi), ce qui 
donne au jeu un relief et une qualité 
impressionnants. Emin, pour ce qui est 
du réalisme, votre barre de vitalite vous 
en dira suffisamment pour que je ne 
m'étende pas davantage sur le sujet. 

UN JEU POUR LE FUN 
ET LA BASTON 

BOB (qui a dit que le réveillon était 
chez. lui ?) est un jeu clans lequel vous 
pourrez pourrir vos copains en leur 
administrant de mémorables « tron-
chées ». en utilisant le mode de combat 
joueur Ujoueur 2. Notons toutefois que 
le joystick est très fortement recomman-
dé pour un combat. Les huit positions 
donneront avec le bouton de feu, huit 
coups. plus délirants et plus meurtriers à 
chaque fois. 
Les graphismes sont ceux de Panza, 
exception faite (le la salle du Kumate. 
J'ai donc affronté notre super ninja 
Poum. Au début du combat, je n'ai rien 
compris.., les coups pleuvaient comme 
le marteau sur l'enclume du forgeron. A 
propos d'enclume, je soupçonne Poum 
d'en soulever quelques-unes le matin 
pour se mettre en forme. Toujours est-il 
que le premier round a été une véritable 
catastrophe pour Bit! Bull. Vous n'inia-
ginez pas la joie de Poum qui, enfin, 
arrivait à battre quelqu'un à un jeu. 
Bon, hen je crois que l'on a tait le tour 
de la question, alors vous m'excuserez 
nais j'ai un entraînement dans cinq 
minutes et je voudrais être en forme 
pour tauler Sined... sur CPC seulement ! 

Big Bull 

Best of the Best is 
undoubtedly one of the 

V most beautiful fighting 
~Î 	.sprn7 n'ctlilation. 
André Panza 's gesture, the world 
kick-boring éhi1nrpiut himself 
,rires the realization, a quite simply 
(utuZZ.iug aflintation ! 
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Xvphurs Fntasy. 

SPECIAL 
NOEL 
Quand même, les compilations, 

c'est le bon plan. Evidemment, il 

faut parfois attendre longtemps. 

Et puis on n'est pas toujours sûr 

que ce seront les jeux que l'on 

veut qui seront compilés. 

Enfin... En tous cas, en voici 

quelques-unes. 
d'atteindre le bonhomme, vous avez fort 
à faire. Nombreux sont les pièges qui se 
dressent sur votre chemin. Vous traver-
sez de vastes paysages, tous d'une beau-
té fatale, mais vous n'avez guère le 
temps de les admirer ; ceux-ci étant 
infestés de méchants hommes-lézards, 
de nains rageurs ou encore de chauves-
souris virevoltantes. Heureusement, 
vous n'êtes pas manchot, et vous savez 
vous servir de votre épée. En fait, 
Targhan se présente comme un pur jeu 
d'arcade-aventure. Vous devez y faire 
preuve d'adresse, en particulier dans les 
phases de combat, mais aussi de 
réflexion. En effet, nombreux sont les 
objets que vous ramassez à tel endroit et 
qu'il faut utiliser, précisément, à tel 
autre. Une réussite complète, tant sur le 
plan de la réalisation, avec en particulier 
des graphismes somptueux, que sur 
celui de l'intérêt. Ce n'est pas si courant. 

■ Xyphms Fantasy. Avec Xyphoes 
Fantasy, les limites du CPC sont pous-
sées dans leurs derniers retranchements. 
En effet, la réalisation de ce jeu est tout 
à fait extraordinaire. Les graphismes 
tuent, les sprites sont énormes, et le tout 
est servi par une animation excellente, 
ce qui, en soi, est un petit exploit. 
Remarquez, c'est presque normal quand 
on voit qui sont les personnes qui ont 
mis la main à la pâte pour réaliser cette 
petite merveille : Stéphane Saint-Martin, 
un graphiste de génie, et le célèbre 
démomaker Féfesse (la Soundtrack 
Demo, c'était lui). A eux deux, ils ne 
pouvaient que faire quelque chose de 
bien. Et, effectivement, le résultat est là. 
Au niveau de la réalisation, c'est vrai-
ment béton. Venons-en au jeu propre-
ment dit maintenant. Celui-ci est en fait 
un pur jeu d'action dans lequel vous ne 
devrez compter que sur une chose : vos 

On commence en l~eatuic avec cette 
sublime compilation de Silmarils, qui 
ne réunit que deux jeux (le minimum 
vital !), mais d'excellente facture. 

FANTASY PACK 

■ Targhan. Quoique paru depuis plus 
de deux ans maintenant, ce jeu est tout 
simplement sublime. Jouer à Targhan, 
c'est plonger dans un monde d'heroïc-
fantasy merveilleux, c'est affronter mille 
périls, le cœur battant autant d'effroi que 
de bonheur. Mais laissez-moi vous 
conter un peu l'histoire de Targhan. 
Bon, d'abord Targhan, c'est vous. Je 
sais, vous aviez deviné, mais j'aime que 
les choses soient claires. Grand barbare 
musclé, vous décidez de vous en 
prendre à un châtelain maléfique parce 
que, euh... parce que c'est comme ça. 
Vous avez envie de faire ça, un point 
c'est tout. Il y en a qui collectionne les 
timbres, vous c'est les têtes de châtelain. 
Chacun ses goûts. Evidemment, avant 
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réflexes. Et les séquences, entre les dif-
férents niveaux, ne sont pas les mêmes. 
Ainsi, au premier stage vous dirigez 
votre personnage dans un décor de 
plates-formes où des vagues de 
monstres hallucinants vous attaquent. 
Puis, au deuxième, vous devez affronter 
des barbares dans une scène qui res-
semble étonnamment au premier 
Barbarian. Et c'est tout aussi réussi. 
Bref, avec Xyphces Fantasy, vous vous 
retrouvez devant un jeu à la réalisation 
rare (overscan, images de toute beauté 
entre chaque séquence...) et qu'il serait 
dommage de louper. 
On vous aura prévenu. 

FANTASY PACK de SILMARILS 
Note: 92 % 

SUPER FIGHTER 

Avec Super Fighter, ressortez le treillis, 
le flingue, et les bastos qui l'accompa-
gnent. Ça va saigner. Trois jeux. trois 

jeux bourrins. Une compilation décon-
seillée aux non-violents décidés et aux 
objecteurs de conscience. Remarquez, 
ce ne sont que quelques jeux (oui, mais 
des...). C'est sûr que je n'irais pas 
m'amuser à sortir dans la rue pour frap-
per n'importe quel quidam dont la tête 
ne me reviendrait pas. Par contre, le 
l'aire sur l'écran de mon CPC... 

■ Final Fight. Ouh, voilà un pari ris-
qué. Tenter d'adapter sur nos bons 
vieux CPC le célébrissime Final Fight, 
auquel vous avez sans doute déjà joué 
au moins une fois en arcade, semblait 
tenir de la gageure. Et pourtant, pour-
tant, le résultat n'est pas si mal. 
Evidemment, on ne peut pas jouer à 
deux en même temps. Il ne faut pas exa-
gérer. Alors y'a pas de honte. Mais pour 
le reste, c'est du tout bon. Vous avez la 
possibilité de choisir un des trois person-
nages (le l'arcade (Haggar, le maître-
catcheur. Guy ou Cody). Cela fait, par- 

tez à l'assaut des rues malfamées où la 
racaille pullule et remettez tous ces 
gogos à leur place. 
Ce qui vous étonnera, tout d'abord, 
c'est la taille des sprites, énormes, et qui 
malgré cela bénéficient d'une animation 
de qualité. Bravo. Le plaisir de cogner 
est bien réel et ramasser une barre à 
mine pour la déposer sur le visage d'un 
adversaire apporte un sadique bonheur. 
Du bon soft, à conseiller à ceux qui veu-
lent se défouler. 

■ WWF. WWF. C'est la World 
Wrestling Federation, autrement dit la 
Fédération mondiale de catch. Vous 
avez sans doute déjà vu sur Canal + ces 
monstres de muscles luisants qui 
s'invectivent les uns les autres avec une 
férocité sauvage. Genre: « Attends que 
je t'attrape, gros porc, je vais arranger ta 
face. » Alors là il se retourne vers la 
foule et le public fait « Ouais ! ». Et 
l'autre répond : « C'est ça. abruti. Si 
t'as les couilles de venir ici, je te brise 
le crâne à coups de talon, et ta mère sera 
obligée de te refaire. » Et lui aussi se 
tourne vers le public et tout le monde 
fait encore « Ouais ! ». Brrr, ça fait 
froid dans le dos. 
La transposition sur CPC de matchs de 
catch n'est pas une chose aisée. Le 
nombre de coups qu'il est possible de 
donner dans la réalité est trop important 
pour que l'on puisse tous les retrouver. 
Néanmoins, la palette des actions pos-
sibles est étonnante : manchettes, coup 
de pied sauté, saut depuis les cordes, 
etc. Chaque catcheur possède même un 
coup bien spécifique qui le distingue 
des autres. En tin de compte, un jeu à la 
réalisation honnête et qui, avec son 
mode deux joueurs, se révèle violem-
ment sympathique. 

■ Pit 1 i ghtcr. Bon, bah, voilà. Il faut 
bien y venir. Je vous avais réservé le 
pire pour la fin. Et le pire, c'est ça. Pit 
Fighter. au départ, c'est une borne 
d'arcade qui possède une particularité : 
les graphismes des persos sont entière-
ment digitalisés. En fait, c'est pour don-
ner un côté réaliste l'affaire. Le pro-
blème, c'est que c'est raté. J'ai mis dix 
balles dans la machine, je les ai vite 
regrettées. C'est pas beau, c'est pas 
jouable, c'est rien de bien, quoi. Alors 
je ne vous explique même pas le mas-
sacre sur CPC. D'abord, si ce sont tou-
jours des digits, ce sont des digits de 

Pit Fighter. 
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version ST ou Amiga directement 
retransposées et pas du tout retra-
vaillées. Ça craint à mort. Bon, je pour-
rais vous dire plein d'autres choses pour 
vous persuader que ce jeu est vraiment 
mauvais, mais je n'ai même pas envie. 
C'est vraiment trop nul. Dommage, 
vous serez obligé de le prendre quand 
même avec les deux autres. 

SUPER FIGHTER de OCEAN 
Note: 78% 

Dream Team ? Tiens, mais c'était le 
nom que s'était donné l'équipe ricane 
de basket aux JO ça, non ? D'ailleurs, 
ils avaient explosé tout le monde, les 
Yankees. Vous vous rappelez ? Quelle 
folie c'était. 
Mais nous ne sommes pas là pour parler 
de basket. Cette compil' s'appelle 
Dream Team, parce que ça fait joli, 
c'est tout. Intéressons-nous plutôt aux 
jeux contends dans celle-ci. 

■ TERMINATOR 2. Eh bé, on com-
mence fort. T2, rien que ça. Le film qui 
a coûté le plus cher à Hollywood est 
adapté sur CPC. Bel effort. II est sûr 
que sur cette version micro, vous ne 
retrouvez pas les effets spéciaux du 
film, avec, en particulier, ce nouveau 
procédé de déformation d'image (l'ana-
morphose ou un truc comme ça) qui est 
si impressionnant dans le film. 
Néanmoins, la réalisation sur CPC est 
loin d'être lamentable, toutes propor-
Lions gardées. 
Le jeu reprend les grandes scènes du 
filin. Evidemment, vous jouez le rôle 
d'Amie qui doit protéger le fils Connor 
de l'autre terminator, le Key 1000 (au 
fait, je ne vous ai pas parlé du scénario 
parce que c'aurait été trop long. Et puis, 
il y a de grandes chances que vous ayez 
déjà vu le film, vu le carton qu'il a fait). 
Ainsi, vous devez repousser l'affreux, 
comme au début du film, en essayant de 
vous échapper. 
Il y a la course poursuite aussi. 
Certaines scènes, qui sont plus de 
réflexion que d'action, viennent égale-
ment égayer le jeu. Ça permet de souf-
fler un peu. Finalement, on peut dire 
que T2 est un excellent jeu, indéniable-
ment. IIs n'ont pas joué sur le succès du 
film pour nous refiler un soft raté. Ça 
n'est pas toujours le cas... 



n 

Gand !'ru 500 Il. 

■ Grand Prix 5(N) 11. Faisant suite au 	■ Dix. Tiens, c'est nouveau ça. Deux 
célèbre GP 500, ce jeu en a gardé les 	adversaires, face à face sur des plates- 
qualités tout en éludant ses défauts. Par 	formes à l'aire restreinte, se lancent à la 

■ WWF. Vous voyez. il y a une com-
piI' juste avant (ou juste après). Eh 
bien, allez un peu voir ce que j'y écris 
sur WWF. Je ne vais pas me répéter 
quand noème. 

■ The Simpsons. Génial ! Retrouver 
Bart sur mon CPC me ravit au plus 
haut point. 
Les Simpsons. quelle folie quand 
même. Quand on n'a jamais vu le DA, 
on se dit : « Ouais, quel truc crétin. Les 
dessina sont pas terribles, et ça ne nie 
(lit rien. » Et puis un jour, on n'a rien a 
faire, et on se retrouve devant la télé à 
regarder les Simpsons. Petit à petit, on 
découvre l'univers de Matt Greening 
(l'homme qui a inventé cette famille de 
tarés) et on est sous le choc. C'est vrai-
ment trop canon. Et ça va quelquefois 
bien plus loin que la plupart des autres 
DA. Bref, tout ça pour vous dire que 
moi. le,, Simpsons,. j'adore. Maintenant. 
parlons du jeu. 
Dans celui-ci, vous dirigez Bart, le fils 
destroy d' Homer, et devez contrecarrer 

irr _T 

I« plans d'une bande d'extraterrestres 
décidés à envahir la Terre. L'aventure 
commence en ville, où vous devez 
découvrir les ET grâce à vos lunettes à 
rayons X et peindre tous les objets 
mauves en une autre couleur. 
Pourquoi '? Parce que c'est comme ça. 
Les ET veulent des machins mauves, 
alors il ne faut pas leur en donner. 
On ne sait jamais ce qu'ils pourraient 
faire avec. Ainsi, vous donnez des 
coups de bon hes (de peinture) un peu 
partout, tout en faisant gaffe où vous 
mettez les pieds. Et ce n'est pas tou-
jours facile, car le décor est souvent 
traître. Vous devrez également faire 
preuve d'astuce à certains endroits où il 
faut utiliser un objet bien spécifique. 
Bref, The Simpsons est un jeu atta-
chant, pas extraordinaire au niveau de 
la réalisation, certes, mais qui propose 
un défi intéressant. Dans l'ensemble, 
une compiI' honnête. 

!.)REAM TEAM de OCEAN 
Note : R5 (/ 

PODIUM 
Loriciel aussi y va de son cadeau 
ludique avec ces deux compilations 
assurément axées sport. Mais, après 
tout, qui s'en plaindrait ? Une, deux, 
une, deux...Avec un nom comme celui-
là, on se doute bien de ce (lui nous 
attend. Il faudra être le meilleur pour 
être digne de monter sur le podium. 
Bah, qu'importe, j'ai une réelle 
confiance en mes exceptionnelles capa-
cités. Ce n'est pas votre cas? 

exemple, cette fois quand vous vous 
plantez, vous n'avez pas besoin 
d'attendre de longues et précieuses 
secondes que votre moto arrête de brû-
Ier (c'est bien le mot !) avant de pou-
voir repartir. Et puis les graphismes 
sont plus fins. On notera avec satisfac-
tion le grisant effet de vitesse qui est 
primordial dans un jeu de ce genre. 
Bon, effectivement les graphismes sont 
un peu dépouillés, mais le plaisir de 
jeu, à deux, est tellement grand que 
l'on pardonnera ce petit défaut. 
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ligure des espèces de frisbee. Le truc, 
c'est que derrière chaque participant se 
trouve un mur à damier, semblable au 
sol sur lequel il marche, et chaque fois 
que le disque de l'adversaire touche 
une partie du mur, la partie au sol cor-
respondante disparaît. 
Vous m'avez suivi ? Bientôt, les plates-
formes ressemblent à du véritable 
gruyère et les bonshommes sont obli-
gés de sauter par-dessus les cases vides. 
Et bien sûr, là, ils risquent de tomber. 
Donc de perdre. Un jeu original, mais 
qui ne va pas bien loin. 

■ Paragliding. Tiens, ce n'est pas cou-
rant ça. Une simulation de parapente. 
Comme toute chose, il vous faudra 
apprendre à maîtriser un peu votre 

f'aru,glidin 

engin avant de vous lancer depuis le 
sommet de l'Himalaya ou du 
Kilimandjaro (pourquoi pas la tour 
Montparnasse pendant que tu y es ?). 1.l 
n'est pas facile de jouer avec les cou-
rants. ascendants et descendants, de 
virer au bon moment, etc. Mais une 
fois votre brevet passé, les grands sites 
et les paysages de rêve vous sont 
offerts. A vous d'assurer comme un 
dieu (l-iermès de préférence, il a de 
petites ailes aux pieds). Un jeu sympa 
et pas commun, mais dont la durée de 
vie paraît assez limitée. 

■ Panza Kick Boxing. Ce jeu, on a 
bien déjà dû vous en parler cent fois. Et 
pourtant. on ne s'en lasse pas. Normal. 
Panna Kick Boxing est tout simple- 

ment, avec Barbarian, le meilleur jeu 
de combat sur CPC. L'animation très 
réaliste constitue le point fort de ce jeu 
où l'on a presque l'impression de voir 
de vrais bonshommes se savater. Coups 
au ventre, aux jambes, à la tête... tout 
est permis. Il vous faudra évidemment 
vous entraîner dur avant de pouvoir 
espérer battre Panza en combat singu-
lier, mais en vous perfectionnant en 
jouant contre un ami (parce que, bien 
sûr, on peut jouer à deux en même 
temps) ce doit être possible. Enfin, 
j'espère pour vous. 

PODIUM de LORICIEL 
Note: 87 % 

ffhJi.] 
Premium, premium... Ca nie rappelle 
quelque chose, ça. Attendez... Oui, ça y 
est, c'était une pub à la télé : « Jus 
d'orange pur premium ». Jamais com-
pris ce que ça voulait dire. Là non plus 
d'ailleurs. Ouais, bah, apparemment 
c'est encore une histoire de premier, de 
meilleur et tout et tout. Pourrait pas 
inventer un jeu où le but c'est de perdre 
le plus possible '? L'intérêt serait sans 
doute limité, mais bon, enfin... 

■ Baby .1o. Oh non, c'est pas vrai, 
encore un gosse ! Je ne les supporte 
pas. Avec leurs cris, leurs pleurs, leurs 
couches sales et tout le tremblement, 
quelle horreur. 
En plus, c'est tellement petit et faible 
qu'on a toujours l'impression qu'on va 
les casser en deux. Cela dit. Baby Jo 
bouscule les idées préconçues. Lui, il 
ne s'embarrasse pas de savoir s'il est 
fragile, il fonce. 
Dans des décors de plates-formes pour 
le moins hostiles, il affronte abeilles et 

autres insectes avec toute la vigueur de 
son jeune âge. Son aventure commence 
dans la forêt, mais, bientôt, il est entraî-
né vers d'obscures grottes, et il devra 
retourner en ville pour trouver sa 
maman. 
Rhâââ, encore un sale marmot qui ne 
tient pas en place et qui s'est perdu 
J'te les élèverais à la dure, moi... 
Sur son chemin, pour l'aider, Baby Jo 
pourra ramasser des biberons, des 
hochets... Un jeu à la réalisation assez 
moyenne, avec des écrans qui se sui-
vent par à-coups et une gestion 
approximative des sauts, mais tout 
mignon, et très sympa en fin de compte 
si on s'accroche un peu. 

■ Panza Kick Boxing. Malgré tout le 
bien que je pense de ce jeu, je crois, 
j'en suis même sûr, qu'il serait exagéré 
d'insister davantage et d'en parler à 
nouveau. Alors on passe au jeu suivant. 
Tout de suite. C'est fait. 

■ Tennis Cup. En voilà une simula-
tion qu'elle est belle qu'elle est bonne. 
Tennis Cup vous propose de participer 
à la coupe Davis et d'affronter d'autres 
pays. De nombreux coups du tennis 
sont ici pris en compte et vous pouvez 
jouez seul ou à deux. Si vous êtes seul. 
il n'y aura qu'un écran. A deux, celui-
ci est divisé. 
Avant de bien maîtriser Tennis Cup. 
vous aurez besoin d'un petit temps 
d'adaptation. On a plutôt l'habitude 
d'appuyer et que ça agisse tout de suite. 
Cela dit, une fois habitué, on peut faire 
des parties endiablées. 

PREMIUM de LORICIF,L 
Note : 80 c%a 

C/:ris 
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FRANCK 
DANS LA CHEMINES 

lors que certaines personnes 
vont se faire une joie d'aller aux 
sports d'hiver ou en Goua-

deloupe pour passer les fêtes de fin 
d'année, moi, je vais rester chez moi, 
où je pourrais voir le Père Noël dans 
son bel habit rouge et blanc, et pas 
eux. Et toc. 
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Bon OK ! Notre ami Mikaïa s'est com-
plètement gourré. Je sais, l'informa-
tique mise à part, je ne suis pas très 
calé, mais de là à confondre le haut et 
le bas... Bref, si cela lui fait plaisir. 

Salut Franck, 
J'évite toute sorte de baratin et je 
te pose mes questions. 
Où pourrais-je trouver un program-
mateur d'Eprom pour 6128 7 
Pourquoi dans votre magazine, ne 
parle-t-on plus de bidouilles hard-
ware 7 Que veut dire le message « 
La copie peut ne pas fonctionner» 
dans Discologie. Peux-tu m'indi-
quer le remède? 
Salut Franck, and have a good 
time 1 

Arnaud ou Philippe, c'est selon... 

Les programmateurs d'Eprom sont 
devenus super rares. Même moi, je 
n'arrive pas à en trouver parmi tous 
mes contacts. Donc je lance un appel : 
si une personne sait où trouver des 
programmateurs d'Eprom pour CPC, 
qu'elle nous écrive. La récompense 
sera un autographe de votre serviteur 
et une poignée de main de Poum. 
On ne parle plus des bidouilles hard-
ware, car il n'y a pas assez de lecteurs 
intéressés, ou possédant un fer à sou-
der. Ce qui est dommage quand on 
sait ce qu'on peut faire avec un CPC un 
peu trafiqué. 
Disco affiche ce message quand il 
copie un secteur de taille 6, c'est-à-dire 
qui contient 8 Ko. Comme une piste ne 
peut contenir qu'un peu plus de 5 Ko, 
ce secteur n'est pas écrit en entier, 
mais Disco lit et écrit les secteurs en 
entier, ce qui fait que les secteur de 
taille 6 sont obligatoirement mal 
copiés. Ce qui donne un message de 
prévention ! CQFD. 

Mon très cher Franck 
Sache avant tout que j'adore le 
journal. J'apprends tellement avec 
lui, mais j'ai cependant quelques 
questions à te poser. 
Qu'est-ce que le digitaliseur Vidi? 
Existe-t-il des scanners couleur 
pour nos CPC ? Si oui, à quel prix? 
Est-il possible de recevoir l'écran « 
death » de la Classe des lecteurs 
du M 44 en envoyant une disquet-
te vierge ? Ou alors de le téléchar-
ger ? Peut-on transformer un CPC 
normal en Plus 7 C'est-à-dire les 
4096 couleurs, etc. 
Et enfin, est-il possible de visiter la 
rédac' d'ACPC 7 J'aimerais telle-
ment vous rencontrer, toi, Poum, 
Sined, et les autres! 

Sébastien 

Le digitaliseur Vidi est un boîtier qui 
capte les images d'une vidéo, magné-
toscope, ou télé, et qui les transmet 
vers le CPC où on peut les retoucher et 
en faire des écrans de présentation. 
Je ne pense pas qu'il existe de scanner 
couleur pour CPC, il y a bien le 
Scanner Dart, mais il est en noir et 
blanc et il déforme l'image de façon 
flagrante. Le seul moyen, à ma 
connaissance, de faire de l'acquisition 
d'images couleurs sur CPC, c'est de 

passer par le Vidi avec un caméscope. 
Généralement, les écrans de la Classe 
des lecteurs sont déjà sur 3615 ACPC, 
donc jette un coup d'oeil à la rubrique 
téléchargement. 
Il est pratiquement impossible de 
transformer un vieux CPC en Plus, ça 
coûterait largement plus cher qu'un 
Plus tout neuf. 
Il est très rarement possible de visiter 
la rédac', car vous devrez vous livrer à 
tout un rituel de rendez-vous particuliè-
rement dissuassif. Et, même si vous y 
parveniez, vous seriez déçu. En effet, il 
ne faut pas faire le moindre bruit pour 
laisser dormir les rédacteurs qui ont 
passé une dure nuit de travail. 

Cher Francky, 
Ton génie dépasse le mien, c'est 
pour cela que je te pose quelques 
questions. 
Est-ce que toutes les imprimantes 
sont compatibles avec le CPC 
6128 7 Un scanner peut-il repro-
duire exactement les mêmes cou-
leurs que celles de l'image origina-
le 7 Quel est le meilleur scanner 7 
Même question pour les digitali-
seurs. Quel est le meilleur logiciel 
de dessin sur CPC? 

Anonyme 

En général, pratiquement toutes les 
imprimantes qui gèrent le standard 
Epson sont compatible avec le CPC (je 
n'ai pas encore testé avec une impri-
mante laser, mais, logiquement ça 
devrait marcher). 
Bien sûr, il faut que l'imprimante 
émule parfaitement le standard Epson, 
sinon il y a des risques de cafouillage 
de sa part. Un scanner ou un digitali-
seur, c'est la même chose, il n'y a que 
l'organe de digitalisation qui change. 
D'autre part, le CPC ne peut afficher 
que 27 couleurs différentes, si ton 
image contient plus de 27 couleurs 
(sans parler des nuances de couleurs), 
il est évident que l'image sur le CPC 
sera loin de sa qualité de départ. 
Le meilleur logiciel de dessin sur CPC 
est sans conteste The Advenced OCP 
Art Studio, plus communément appelé 
OCP, mais pour l'utiliser, il faut un 6128 
ou un 464 avec une extension de 64 Ko 
de ram, et c'est encore mieux avec un 
lecteur de D7. 

Salut Francky, 
Est-ce que Amstrad a le projet de 
sortir un nouvel ordinateur? 

D'après les dernières nouvelles, 
Amstrad se spécialise dans les ordina-
teurs professionnels, ce qui veut dire 
qu'il n'y aura plus d'évolution avec le 
CPC. Pourtant, un compatible CPC 
seize ou trente-deux bits, cadencé à 16 
MHz avec plein de mémoire et tout et 
tout, ça ferait un bon ordinateur de 
transition entre le CPC et les PC profes-
sionnels d'Amstrad. 
Notons qu'il ne s'agit-là que d'un sou-
hait, donc pas d'enthousiasme. 

Salut Francky, 
Je t'écris pour te poser deux 
petites questions. 
Qu'est-ce qu'un bug? 

Dans le logiciel Megasound, la 
digitalisation des morceaux ne se 
fait pas correctement. Résultat, ça 
grésille. J'aimerais savoir si ça 
vient d'un problème de cordon ou 
s'il faut adapter un ampli? 

Une grande admiratrice 

Bug, ça veut dire insecte ou un truc 
dans le genre en anglais. C'est une 
expression qui date des tout premiers 
ordinateurs, qui avaient la taille d'une 
maison, qui consommaient l'énergie 
d'une petite ville, et qui mettaient une 
minute pour afficher le résultat d'une 
multiplication de deux nombres à trois 
chiffres sur un afficheur binaire utili-
sant des ampoules électriques (allu-
mée = 1, éteinte = 0 ). Et c'est juste-
ment dans la douille d'une lampe 
qu'est venu s'installer un insecte, 
créant plein de faux contacts. Après 
plusieurs semaines de vérification tota-
le de cette monstrueuse calculette, un 
technicien eut l'idée de vérifier ce que 
personne n'avait pensé à contrôler : 
l'afficheur, où se trouvait un bug grillé 
par du 110 volt. 
Pour le Megasound, les grésillements 
sont normaux et ne viennent pas du 
programme, mais du CPC. Pour faire 
de l'échantillonnage sur CPC, on est 
obligé de passer par le port cassette 
via le PPI. Et c'est ce PPI qui est à l'ori-
gine de tous ces grésillements. 

Hello Franck, 
Puisque ta connaissance en micro-
informatique est sans conteste lar. 
gement supérieure à la mienne, je 
me permets de te poser un florilè-
ge de questions qui sont restées 
sans réponse depuis déjà pas mal 
de temps. 
Que veut dire Basic 7 Qu'est-ce 
que le binaire ? Qu'est-ce que les 
opérations booléennes? 

Le Lutteur 

Pouffffff ... Et ben, que de questions en 
une si courte lettre ! Bon, allez, au bou-
lot. Basic est une abréviation anglaise 
qui signifie Beginners All-Purpose 
Symbolique Instruction Code. En clair, 
ça donne : code de programmation 
simple pour débutant, avec lequel ont 
peut programmer n'importe quoi sans 
sans trop se prendre la tête. 
Le binaire, c'est une base mathéma-
tique. Tout le monde connaît la base 
dix avec laquelle on compte et on cal-
cule chaque jour, et qui contient dix 
chiffres de 0 à 9. Le binaire, c'est la 
base deux, elle contient seulement 
deux chiffres : 0 et 1. Cela peut paraître 
bizarre, mais vous êtes-vous déjà posé 
la question du pourquoi on compte en 
base dix ? Eh bien, c'est parce qu'on a 
dix doigts, et chaque doigt représente 
un chiffre. Si nous n'avions que deux 
doigts, nous compterions en base 
deux, en binaire donc. Je sais, c'est un 
peu tiré par les cheveux mais c'est ça 
ou: 
10011010=27+24+23+21=128+16 
+8+2=154 
Et pour parer d'autres questions du 
même genre : octal = huit doigts (base 
huit) ; hexadécimal = seize doigts (base 
seize, de 0 à 15 avec A, B, C, D, E, F, 
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pour les chiffres de 10 à 15)). 
Mr Boole, de son prénom Georges, 
mathématicien anglais du XIXe siècle. 
Créateur de l'algèbre de Boole, il a 
inventé la logique informatique avant 
même qu'elle n'existe, il est fort hein ? 
Sa logique repose sur quatre opéra-
teurs : AND, OR, XOR, et NOT. C'est en 
fait basé sur la logique des proposi-
tions mentales. 
Comme exemple, prenons le XOR, ou 
en français le « ou exclusif ». Si quel-
qu'un vous propose du café ou bien du 
chocolat au p'tit déj', le « ou bien » est 
un « ou » exclusif, c'est l'un OU l'autre. 
Si on vous avait proposé du café et/ou 
du chocolat, ça aurait été le OR (ou 
inclusif (l'un ou l'autre ou les deux à la 
fois dans le même boll), et le AND, 
c'est uniquement les deux à la fois. 
Pour le NOT, c'est en réalité une inver-
sion de la proposition : « Tu veux du 
café ? - Non ! - Donc tu ne veux pas de 
café ? - Si I - !?! » (NDSPOKE 
Illogique, capitaine !). 
Si, à la question « Tu veux du café ou 
bien du chocolat ? », vous répondez « 
Je veux rien » ou « Je veux les deux à 
la fois », vous vous exposez à une 
remarque de la part de celui qui vous a 
posé la question, car votre réponse 
sera considérée comme illogique, car 
elle est illogique. Logique non ? 
Voici la « table de vérité » de ces opé-
rateurs logiques : 

OORO=0 OANDO=0 OXORO=0 
NOT0=1 
0OR1=1 OAND1=0 OXOR1=1 
NOT1=0 
1OR0=1 1ANDO=0 1XOR0=1 
1OR1=1 1AND1=1 1XOR1=0 

De chaque côté de l'opérateur, un 1 
c'est le truc que vous acceptez dans la 
proposition et le 0 celui que vous avez 
rejeté. 
Le résultat 0 est un résultat illogique et 
le 1 est un résultat logique. 
En informatique, c'est valable avec les 
nombres sous leur forme binaire. Il est 
à préciser que ces opérateurs logiques 
ne servent pas à faire des calculs, mais 
à vérifier des conditions. 

Hello à toi, l'homme au double cer-
veau, 
J'espère que ton surnombre de 
neurones pourra m'éclaircir l'esprit 
concernant les points suivants. 
Qu'est-ce qu'un assembleur 7 
Qu'est-ce que le langage machine 7 

Greffon 

Un assembleur, c'est un programme 
qui est utilisé en langage machine et 
qui transforme les mnémoniques et 
leurs opérandes en code que le micro-
processeur peut exécuter. Le langage 
machine est le langage du micropro-
cesseur. Chaque type de microproces-
seur à son propre langage. Ce langage 
est composé de codes mumériques 
qui ont chacun une signification pour 
le microprocesseur. Pour plus de com-
préhension pour l'Homme, ces codes 
numériques ont une représentation 
écrite en fonction de ce qu'ils font faire 
au microprocesseur. Ce sont les mné-
moniques et leurs opérandes. Dans 

l'exemple "LD a,15" qui signifie « char-
ger la valeur 15 dans le registre 'a' », LD 
est le mnémonique et a,15 l'opérande. 

Salut le mangeur de bug, 
Excuse mon ignorance, mais des 
questions turlupinent mon cerveau 
embrumé par une trop longue 
exposition devant mon écran. 
Ça veut dire quoi ram et rom 7 
Comment fonctionne un ordina-
teur 7 Que signifie le mot Ready 
sur l'écran 7 
Eddy 50 Hz 

La ram (Random Acces Memory), c'est 
la mémoire utilisable par l'ordinateur, 
dedans on peut y mettre des pro-
grammes et des données diverses, et y 
lire ou y écrire à volonté. Mais une fois 
que l'ordinateur est éteint, tout ce qui 
s'y trouvait est effacé. 
La rom (Read Only Memory), c'est une 
mémoire qui contient des programmes 
ou des données qui sont en relation 
directe avec le matériel, ce sont les 
programmes qui y sont stockés qui 
sont utilisés pour afficher des carac-
tères, pour tester les touches du cla-
vier, lire et écrire sur disquette. C'est 
une mémoire que l'on ne peut que lire 
et où toutes les tentatives d'écriture 
seraient totalement inutiles. C'est une 
mémoire qui est écrite en usine. 
Comment fonctionne une ordinateur ? 
T'as pas d'autres questions parce que 
là, il y a de quoi écrire un roman. 
Disons simplement qu'un ordinateur 
est composé d'une mémoire morte 
(rom), d'une mémoire vive (ram), d'un 
microprocesseur, d'un organe d'entrée 
(le clavier, le joystick...), d'un organe de 
sortie (l'écran, les haut-parleurs...), 
d'un organe de stockage (lecteur de 
disquette, disque dur...(. 
Tous ces organes sont reliés directe-
ment ou indirectement au micropro-
cesseur qui les gère en fonction de sa 
programmation. 
Heu... Ready, ça veut dire paré. 

Salut Francky l'Einstein, 
Soyons direct. 
C'est quoi un disque dur et un sili-
cone disque l Quel est l'âge du 
capitaine 7 Pourquoi je pige rien à 
l'informatique 7 Et enfin l'overs-
can, C'est quoi 7 

The bébé 

Un disque dur c'est comme une dis-
quette sauf que le disque magnétique 
est en métal et pas en plastique, il est 
aussi d'une plus grande capacité (de 
cinquante mille à vingt milliards de fois 
celle d'une face de disquette [10 Mo à 
4 Got,  eh oui, ça fait vraiment beau-
coup). Le seul problème, c'est que ces 
disque, sont à l'intérieur de la machine, 
et donc on ne peut pas les trimbaler 
sans l'ordinateur qui va avec. De toute 
façon, trimbaler un disque dur est 
déconseillé, car c'est de la mécanique 
miniaturisée qui est très sensible aux 
chocs. Une chute de 30 cm suffit à 
dérégler - voire détruire - les têtes de 
lecture qui se trouvent à quelques 
micromètres des disques magné-
tiques. Les silicone disques sont en fait 
des ram qui sont alimentées en perma- 

nence grâce à un accu qui se recharge 
quand l'ordinateur est allumé (il y a 
d'autres types de silicone disque qui 
n'ont pas d'accu mais le type de 
mémoire utilisé est réinscriptible et 
non volatile). Sa capacité est inférieure 
à celle d'un disque dur, mais sa résis-
tance aux chocs est incomparable, car 
il n'y a pas de mécanisme, il n'y a que 
des puces électroniques. 
L'overscan, c'est un reformatage de 
l'écran qui devient beaucoup plus 
grand et qui recouvre donc le border, 
donnant l'impression qu'on dessine 
dans ce même border. 

Hello à tous et bravo pour votre 
journal qui est une référence dans 
le monde de la micro personnelle 
(NDFRANCK: encore, encore...) ! 
Je vous écris, car j'ai une extrême 
difficulté à trouver des ouvrages 
traitant de la programmation en 
général sur le CPC. Certains édi-
teurs n'impriment plus certains 
livres qui me seraient utiles pour 
débuter dans la programmation en 
basic. Comment puis-je faire pour 
me procurer ces livres de référen-
ce? 
Luc-Henry de La-Châtelaine-en-Brie 

Eh bien, cher ami, étant donné la 
conjoncture actuelle, il devient rare de 
pouvoir se procurer ces oeuvres tant 
désirées, car le monde de la micro sur 
CPC s'effondre de plus en plus chaque 
jour. Votre seul recours est de faire 
appel à la générosité des personnes 
possédant ces ouvrages et n'en ayant 
plus le besoin en lançant un appel au 
secours dans les petites annonces sur 
le 3615 ACPC. 
e suis sûr que quelqu'un de généreux 
vous fera cette grâce. 

Bon ben voilà, c'est fini pour ce numé-
ro et pour cette année 1992 dans 
laquelle nous avons vu fleurir plein de 
nouveaux collaborateurs, tous plus 
fanas du CPC les uns que les autres. 
Allez, Noyeux Joël et abbé nonne 1993 
à tous. 

Francky 
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HELLO, C'EST LUDO 
QUI VOUS PARLE 

epuis de nombreux siècles, les peuples de 
plusieurs pays se souhaitent de bonnes 

fêtes et s'offrent de somptueux cadeaux. A 
la rédaction d'Amstrad Cent Pour Cent, nous ne 
sommes pas un pays, mais nous savons faire des 
cadeaux. 

Je me présente. Je m'appelle Ludo, et 
on me surnomme Ludotronic. Je suis 
le plus petit des rédacteurs (Chris me 
semble être un géant) et Poum m'a 
refilé sa rubrique Help pour les numé-
ros à venir. Quelle joie ! Pour montrer 
mes compétences, je vous propose un 
échantillon fort alléchant des solutions 
arrivées à la rédaction. Avant de me 
lancer, je vous rappelle que nous 
avons besoin de vous pour remplir ces 
pages, alors au boulot (après la lecture 
de la rubrique bien sûr). 

SURVIVRE 
Pour gagner le jeu donnez, les ordres 
suivants : 1, 2, 1, 1 (C1;D3), 1, tournez la 
disquette. 2, 1, 2, 2, 3, 1, 1,1, 2. 
Ce n'est pas tout. Pour gagner à 
chaque combat (sauf ceux de l'élé-
phant et du chacal japonais), il suffit de 
faire sur la première face de la disquet-
te : LOAD "game" puis tapez la ligne 
suivante : 
2955 GOTO 3090 
II ne vous reste plus qu'à effectuer un 
petit RUN pour finir le jeu les doigts 
dans le nez. 

LE TRESOR 
D'ALU GATOR 
Voici un jeu qui n'était pas vraiment 
très beau, m'enfin, c'est la vie. Pour le 
finir, suivez mes conseils. Droite, ouvrir 
deux colis, prendre allumettes, haut, 
prendre bouteille, bas, droite, prendre 
clef, droite, droite, prendre clef, droite, 
droite, ouvrir porte, prendre clef, haut, 
ouvrir porte, bas, bois, gauche, 
prendre deux clefs, droite, haut, haut, 
allumer, prendre clef, haut, haut, haut, 
haut, gauche, bas, prendre bouteille en 
l'échangeant contre un des objets, 
boire bouteille, reprendre objet dépo-
sé, bas, ouvrir porte, bas, gauche, haut, 
prendre bouteille, ouvrir porte de 
gauche, gauche, ouvrir porte, bas, 
boire, aller dans le trou qui n'est autre 
qu'un puits. 
Pour du bref, c'était du bref, non ? 

LA 
MALEDICTION 
Voici la solution de ce jeu édité par la 
société Lankhor. 

Partie 1 
Est, est, nord, prendre lanterne, sud, 
ouest, nord, examiner buissons, 
prendre baies, sud, examiner herbe, 
donner baies, prendre gnome, nord, 
est, prendre pierre, ouest, ouest, nord, 
monter, attendre, assommer homme, 
descendre, examiner homme, prendre 
gants, sud, enfiler gants, examiner 
ronces, prendre bottes, enfiler bottes, 
ouest, couper corde, prendre corde, 
sud, couper arbres, attacher troncs, 
ouest, attacher radeau, prendre mous-
se, est, est, est, est, nord, nord, ouvrir 
tombe, descendre, ouvrir cercueil, 
tuer vampire, examiner cercueil, 
prendre gemme, monter, sud, sud, 
ouest, sud, ouest, nord, pousser 
rocher, baisser levier, sud, ouest, insé-
rer gemme, prendre pièces, est, sud, 
ouest, examiner champignons, 
prendre champignons, est, nord, est, 
nord, est, est, acheter feuilles, ouest, 
ouest, ouest, nord 
Partie 2 
Sud, parler avec arbres, est, prendre 
vase, jeter vase, ouest, ouest, sud, sud, 
couper corde, prendre corde, nord, 
nord, attacher corde, sud, attendre, 
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monter, ouest, prendre foin, couper 
corde, jeter lanterne, nord, ouvrir 
coffre, examiner table, prendre pain, 
examiner chaise, sud, ouest, examiner 
foin, ouvrir trappe, descendre, mon-
ter, est, jeter pièces, examiner buis-
sons, enfiler bracelet, ouest, sud, 
ouest, ouest, jeter pain, parler avec 
cygne, est, est, nord, est, nord, nord, 
insérer clef. 
Partie 3 
Examiner eau, prendre seau, est, exa-
miner pierres, prendre torche, couper 
branche, ouest, traverser cascade, exa-
miner mur, prendre baril, examiner 
étagère, prendre confiture, traverser 
cascade, ouest, ouest, examiner poche, 
enduire liens, monter, descendre, exa-
miner mur, prendre salpêtre, ouvrir 
sac, prendre charbon, monter, exami-
ner tiroir, prendre couteau, examiner 
mur, prendre clef, examiner placard, 
prendre gobelet, allumer torche, exa-
miner cendres, sculpter branche, est, 
ouvrir abri, examiner abri, prendre fil 
de fer, est, est, allumer poudre, nord, 
gratter mur, sud, ouest, traverser cas-
cade, traverser cascade une deuxième 
fois, ouest, attendre et enfin traverser 
la rivière. Et voilà que prend fin la 
malédiction. 

LA CRYPTE 
DES MAUDITS 
Voici une astuce fort simple en prove-
nance de François Roumestan qui per-
met de passer directement à la secon-
de partie de ce formidable jeu. Il suffit 
de taper "chajkrge", on vous deman-
dera alors le numéro de sauvegarde de 
votre partie. Inscrivez un numéro supé-
rieur à 20, le jeu vous demandera alors 
de changer de face, puis d'insérer 
votre disquette de sauvegarde de la 
partie. Laissez la disquette dans le lec-
teur et appuyez sur une touche. Vous 
pourrez alors jouer à la seconde partie. 
J'ai remarqué que le programmeur de 
ce jeu a utilise les mêmes routines que 
dans ses précédentes réalisations. Cela 
marche donc avec Mokowe et avec La 
Secte noire. 

SYLVA 
Vous voulez la solution de ce jeu édité 
par Lankhor (encore) ? Cette aventure 
était fabuleuse, mais un peu dure à 
mon goût. Voici donc BXD alias 
Bernard Didier qui vous en donne tous 
les secrets. Tout d'abord, signalons 
que si vous avez la Multiface 2 vous 
pouvez, lors de la partie arcade, faire 
un petit poke &851A,00. Vous aurez 
ainsi de l'énergie infinie. 
Nord, nord-est, est, prendre viseur 
dans arbre de gauche, sud-est, est, 
sud-est, entrer dans la cabane, prendre 
le miroir et le trombone, sortir, nord-
ouest, nord-ouest, nord, utiliser le 
trombone sur le cadenas pour pouvoir 
ouvrir la porte, entrer, prendre pelle et 
scaphandre, sortir, prendre pic, sud-
ouest, sud-ouest, creuser entre les 2 
arbres, prendre la crosse, poser la pelle 
et le trombone, nord-est, est, nord, 
nord, nord, déplacer la végétation à 

droite de la grille, activer le bouton, 
entrer, poser pic, entrer dans la flotte, 
bas, bas, bas, bas, prendre la première 
à droite, haut, droite, haut, droite, haut, 
gauche, haut, sortir de la grotte, dépla-
cer pierre, droite, prendre canon, nord-
ouest, déplacer fragments de la navet-
te (extrême gauche, milieu), entrer, uti-
liser scaphandre sur le boîtier 02 (en 
haut vers milieu écran), déplacer la 
dalle du centre, prendre le plan, dépla-
cer la grille en haut, entrer, prendre 
appareil, sortir, sortir, prendre tube 
(c'est un trait bleu pas très droit à côté 
de l'arbre), sud-est, sud-ouest, entrer 
dans l'eau, bas, droite, bas, gauche, 
bas, gauche, bas, gauche, haut, haut, 
haut, haut, sortir, nord-est, poser 
miroir devant la flèche (en bas à 
gauche), entrer dans la cascade, utiliser 
tube sur le levier, actionner le levier, 
prendre le diamant, sortir, sud-ouest, 
entrer, prendre pic, entrer dans l'eau, 
bas, gauche, gauche, gauche, gauche, 
bas, bas à droite, droite, bas, bas, 
gauche, bas, gauche au milieu, 
gauche, gauche, gauche, bas, droite, 
droite, bas, bas à droite, droite, droite, 
droite, droite, droite, haut, droite, haut, 
droite, en haut à droite, droite, haut, 
nord-est, utiliser le pic sur le stalagmite 
près de la faille, nord, utiliser appareil 
sur monolithe entrer dans le diaphrag-
me, appuyer sur le bouton à droite, 
composer 2e caractère puis le 3e, puis 
le 4,  puis le 8e et enfin le 2e, voilà 
c'est fini. 

LEMMINGS 
Je vous propose les premiers codes 
(dans le mode de difficulté le plus faci-
le) de ce formidable jeu, ils ne sont pas 
tous présents, pour ne pas vous 
gâcher le plaisir de jouer. 

Level 2: ijjldhbccw 
Level 3: nhndhbedcx 
Level 4 : jndhbineco 
Level 5: ndhbaklfcw 
Level 6 : dhbmknngcv 
Level 7 : hbaonldhcm 
Level 8: bmnnndhick 
Level 9 : bekjodhjcn 
Level 10: ikhodhbkcq 
Level 11 : ohodhbalcn 
Level 12 : hmlhbmnmcp 
Level 13: mlhbaklncv 
Level 14 : lhbmjlmocr 
Level 15: hbeonodpcl 
Level 16: bmolodhqcs 
Level 17 : bajjlnhbdy 
Level 18: mjhlnhbcdt 
Level 19 : ohlnhbeddr 
Level 20: jlnhbinedx 
C'est tout, débrouillez-vous pour le 
reste... 

PEPITO 
Vous vous souvenez de Pepito ? Un jeu 
plutôt réserve aux tout-petits, mais qui, 
comme le dit si bien Robby, est assez 
divertissant ? La so(uce nous est pro-
posée par Jean-François Cauche. 
1 - Pousser le rocher jusqu'au cactus, 
sauter sur le rocher, sauter au-dessus 
du cactus. 
2 - Se mettre prés du trou, laisser pas- 

ser l'oiseau et quand il vient vers la 
droite, tirer au plus près de lui. 
3 - Sauter au-dessus du serpent, puis 
au-dessus du trou. 
4 - Avancer un peu, au-dessous du 
croisement des 2 chemins, sauter une 
fois en l'air puis sauter vers la gauche, 
sauter au dessus du trou. 
5 - Descendre les 2 buttes, tirer puis se 
baisser. 
6 - Sauter au-dessus de chaque boule 
vers la gauche et, arrivé au trou, 
attendre une boule et sauter. 
7 - Lors du chargement, mettre la 
manette vers la gauche et la garder 
ainsi pour sauter au-dessus du 2e 
oiseau, puis descendre immédiate-
ment. 
8 - Sauter au-dessus des 2 serpents. 
9 - Sauter au-dessus du serpent, 
prendre les pepitos. 
10 - Sauter au-dessus du ler scorpion, 
il vous suit, un peu avant la fin de 
l'écran sauter. 
11 - Tirer et avancer petit à petit. 
Fin du premier level. 
12 - Manette toujours en haut à 
gauche. 
13 - Se rapprocher du cactus, au bon 
moment, sauter. 
14 - Sauter entre les deux à chaque 
passage. 
15 - Tirer sur l'oiseau, sauter entre les 
deux à chaque passage. 
16 - Avancer, sauter au-dessus du ser-
pent, avancer, sauter, avancer. 
17 - Sauter au-dessus du serpent, pas-
ser au-dessous de l'oiseau. 
18 - Tirer sur l'oiseau 2 fois. 
19 - Tirer sur l'oiseau, puis se baisser. 
20 - Sauter au-dessus du scorpion, 
prendre les pepitos. 
21 - Revenir presque au début de 
l'écran (enfoncez-vous dans le border) 
puis sauter trois fois vers la gauche. 
22 - Sauter au-dessus du scorpion, 
prendre les pepitos. 
23 - Sauter au-dessus des 2 scorpions, 
prendre les pepitos. 
24 - Sauter au-dessus du serpent, 
prendre les pepitos. 
25 - Tirer une fois, sauter, puis sauter 
sur l'île. 
26 - Sauter sur le tronc, sauter sur l'île 
en face. 
27 - Tirer une fois, et dès que le tronc 
touche le bord de gauche, sauter en 
l'air puis â gauche. 
28 - Sauter au-dessus de l'eau, prendre 
le pepito. 
29 - Tirer et avancer petit à petit. 
30 - Admirer et avancer un peu. 
Et voilà que Pepito aussi est terminé 

LES 
GAGNANTS 
Avant de nous quitter, je signale que 
Jean-François Cauche et Bernard 
Didier gagnent chacun un bon d'achat 
de 250 F chez nos amis Jessico. Il ne 
leur reste plus qu'à faire leur choix 
dans le catalogue, proposé dans nos 
page. Ça y est, c'est fini pour ce numé-
ro, alors A+++ et surtout que le CPC 
soit avec vous, 

Ludotronic 
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CALLEZ 
SANS EIRE COLLE 

O es quelques mois passés, nous 
avons commencé à nous taper 
la liste des vecteurs disponibles 

dans le système. Nous allons pour-
suivre cette étude pour que vous dis-
posiez de toutes les informations per-
mettant de programmer en assembleur 
sans trop vous fatiguer. 

• 
• 
~1 

Dans le dernier numéro, nous en 
étions restés au dernier vecteur de ges-
tion d'écran, soit, si je ne m'abuse, 
&BC62. Nous allons donc attaquer 
directement le gestionnaire cassette. 
Notez que lorsqu'on dit cassette, on 
peut aussi dire disquette puisque les 
points d'entrée de ces gestionnaires 
sont strictement identiques. Pourquoi 
s'étaler sur de longues phrases alors 
que quelques énumérations suffisent. 
Comme pour les mois précédents, 
nous vous donnons 4 indications par 
vecteur passé en revue: 
1 - l'adresse d'appel (indispensable 
voire primordiale) ; 
2 - un bref commentaire sur sa raison 
d'être (ce qu'il fait) ; 
3 - les conditions d'appel passées dans 
les registres; 
4 - les conditions finales, soit les résul-
tats de l'action émise ainsi que les 
registres ou zones modifiés. 
C'est parti 

• BC65 : initialisation 
du gestionnaire cassette 
Cela permet de remettre en forme 
toutes les variables système de ce péri- 
phérique. 
CA : rien à passer. 
CF : AF, BC, DE et HL modifiés. 

• BC68 : positionnement 
de la vitesse d'écriture 
Alors là, je ne puis vous en dire plus. A 
mon avis, il vaut mieux garder la 
valeur par défaut. Quoi qu'il en soit, je 
ne pense pas que ce vecteur agisse sur 
le lecteur de disquette. Je vous refile 
les commentaires tels que je les ai. 
CA : HL contient la longueur de la moi-
tié d'un bit à zéro (je ne puis vous dire 
en quelle unité c'est exprimé) ; 

: A contient la précompensation à 
appliquer (la précompensation est nor-
malement la valeur à partir de laquelle 
un réglage doit être effectué. Ici, va 
savoir...) 
CF : AF et HL modifiés. 

• BC6B : affichage des messages 
Le gestionnaire donne des messages 
concernant l'état d'avance de la lecture 
ou de la sauvegarde d'un fichier en 
nombre de blocs. Ce vecteur autorise 

ou inhibe ces messages, comme le fait 
un point d'exclamation au début du 
nom d'un fichier. 
CA : A=O interdit, dans les autres cas, 
autorise. 
CF : AF modifié. 

• BC6E: mise en route 
du moteur cassette 
Rien à dire sur ce vecteur si ce n'est 
qu'il n'influence pas le lecteur de dis-
quette. 
CA : aucune. 
CF : A contient l'état précédent du 
moteur. De plus, si le moteur fonction-
ne, la retenue (Carry) est à un. 

• BC71 : arrêt du moteur cassette 
Voir &BC6E. 
CA : aucune. 
CF : comme le vecteur précédent. 

. BC74 : restauration 
de l'état du moteur cassette 
Pour remettre le moteur dans l'état 
dans lequel on l'avait trouvé avant 
d'intervenir. 
CA : le contenu de l'accumulateur 
récupéré par l'un des deux vecteurs 
précédents. 
CF : voir &BC6E. 

• BC77 : lecture du premier bloc 
d'un fichier avec installation du 
tampon de transfert 
Pour que le système sache quel est le 
type du fichier à lire, il faut avant tout 
qu'il en charge le premier enregistre-
ment de 128 octets. 
Grâce aux informations qu'il contient, 
toutes les variables système sont initia-
lisées. 
CA : B contient la longueur du nom de 
fichier; 

HL l'adresse du nom de fichier 
DE l'adresse du tampon de 2 Ko 

servant à recevoir les données en pro-
venance du disque. 
CF : si tout se passe bien, le carry vaut 
un et le drapeau de zéro est nul. Dans 
ce cas: 

: HL pointe sur le tampon conte-
nant l'en-tête du fichier; 

DE pointe sur les données; 
BC contient la longueur du fichier: 
A est le type du fichier. 

• BC7A : fermeture du fichier 
A ce sujet, fermons-la I 
CA : réduites à néant. 
CF : si tout se passe bien, le carry vaut 
un. Dans tous les cas, HL, BC, DE et AF 
sont modifiés. 

• BC7D : abandon de la lecture 
et fermeture du fichier actif 
CA : sans commentaire. 
CE: AF, BC, DE et HL sont modifiés. 

• BC80 : lecture d'un octet 
CA : pas de condition. 
CF : si tout se passe bien, le carry vaut 
un et zéro vaut zéro. A reçoit alors le 
caractère lu. Si le carry et zéro sont 
tous deux nuls, alors la fin de fichier 
est atteinte. 

• BC83 : transfert d'un fichier 
en mémoire 
CA : HL doit pointer sur l'adresse où 
devront arriver les données. 
CF : si le carry vaut un et zéro zéro, HL 
pointe sur le point d'entrée de la routi-
ne chargée. Dans tous les cas, HL, BC, 
DE, IX et AF sont modifiés. 

• BC86 : annulation de la lecture 
d'un octet 
Lorsque vous lisez une donnée par 
l'intermédiaire de la routine &BC80, il 
vous est possible de la remettre dans 
le tampon disque en appelant ce vec-
teur. 
CA : néant. 
CF : rien. 

• BC89 : test de la fin de fichier 
Il est toujours bon de savoir où on met 
les pieds. 
CA : pas de condition. 
CF : si le carry et le zéro valent zéro, 
alors la fin de fichier est atteinte. Si le 
carry vaut un, alors on peut lire tran-
quille, 

• BC8C : ouverture d'un fichier 
en sortie 
Dans ce fichier, nous pourrons écrire à 
loisir. 
CA : B contient la longueur du nom de 
fichier; 

HL l'adresse du nom de fichier; 
DE l'adresse du tampon de 2 Ko 
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disponible pour le fichier. 
CF : si tout se passe bien, le carry est vrai 
et le zéro est faux. Dans ce cas, HL pointe 
sur une zone mémoire qui sera écrite en 
début de chaque bloc de données. 

• BC8F : fermeture propre 
d'un fichier de sorties 
Faire les choses proprement n'est pas 
forcément mauvais. 
CA : pas de conditon. 
CF : si tout se passe bien, le carry vaut 
un et le zéro zéro. Dans le cas où il 
n'existait pas de fichier ouvert, les 
deux drapeaux sont nuls. 

• BC92 : fermeture immédiate 
de fichier de sorties 
Il arrive qu'on n'ait pas envie d'écrire le 
tampon de données sur bande. Dans 
ce cas, ce vecteur fait l'affaire. 
CA :sans. 
CF : HL, BC, DE et AF sont modifiés. 

• BC95 : écriture d'un caractère 
dans le fichier de sortie 
Pourquoi se poser plus de questions ? 
CA : A contient le caractère à écrire. 
CF : si l'opération est réussie, alors le 
carry est à un et le zéro à zéro. Si le 
fichier n'était pas ouvert, alors les deux 
drapeaux sont faux. Dans tous les cas, 
AF et IX sont modifiés. 

• BC98 : transfert d'une zone 
mémoire vers la cassette 
Il est bon de pouvoir sauver des don-
nées. 
CA : HL contient l'adresse mémoire 
des données; 

DE le nombre d'octets à écrire; 
BC l'adresse du point d'entrée; 
A est le type du fichier. 

CF : comme pour le vecteur précé-
dent, mais HL, BC et DE sont aussi 
altérés 

• BC9B : génération du catalogue 
Mieux vaut savoir de quoi il retourne. 
CA : DE doit contenir l'adresse du tam-
pon servant à recevoir les informations 
du catalogue. 
CF : si tout se passe bien, le carry vaut 
un et le zéro zéro. 

• BC9E : écriture 
d'un enregistrement sur bande 
CA : HL contient l'adresse des don-
nées à écrire; 

: DE contient le nombre d'octets 
à écrire; 

: A contient le caractère de syn-
chronisation. 
CF : les registres AF, HL, BC, DE et IX 
sont modifiés. Si tout se passe bien, le 
carry est vrai. 

• BCA1 : lecture 
d'un enregistrement cassette 
CA : HL contient l'adresse en mémoire 
où seront transférées les données. 

: DE contient le nombre d'oc- 
tets à lire ; 

: A contient le caractère de syn- 
chronisation ; 
CF : comme pour le vecteur précédent. 

• BCA4 : comparaison de données 
entre la mémoire et le fichier 
Mieux vaut être sûr 1 

CA : HL contient l'adresse des don-
nées à comparer; 

: DE contient le nombre d'octets à 
comparer; 

: A contient le caractère de syn-
chronisation. 
CF : comme pour le vecteur précédent. 

C'en est fini pour le vecteur cassette. 
Nous allons poursuivre par les 
adresses croissantes pour arriver 
maintenant au gestionnaire sonore. Il 
faut s'en méfier, car c'est un des plus 
énervants à manipuler. Seul le grand 
Poum manie ces adresses avec grâce 
et précision. Je vais donc lui laisser 
l'honneur et la joie de vous en parler 
dans un prochain numéro. Je me 
contenterai de poursuivre par les vec-
teurs du kernel. Si ces dernières sont 
moins bruyantes, elles n'en sont pas 
pour autant moins importantes. 

PAS DE PÉPINS 
DANS LE NOYAU 
Le kernel est le centre rie gestion du 
CPC. Il contient tous les vecteurs 
d'interruption ainsi que la gestion des 
plans mémoire, surtout en ce qui 
concerne les rom. Les RSX sont aussi 
pris en charge par cette partie du systè-
me. Sur CPC, les interruptions gèrent 
de nombreuses et diverses temporisa-
tions. La couleur ainsi que la musique 
sont prises en charge par ces files 
d'événements. Cette partie est donc 
très intéressante à utiliser. 

. BCC8 : remise en forme 
et nettoyage de toutes les files 
d'interruption ainsi que 
des chronomètres 
Il faut bien pouvoir faire le ménage 
dans tout ce fouillis. 
CA : pas de condition. 
CF : DE contient l'adresse du vecteur 
d'interruption appelé par défaut. B la 
Rom sélectionnée, si c'est le cas. Si le 
programme est en ram, C contient 
l'adresse de la rom à sélectionner. AF 
et HL sont modifiés. 

• BCCB : recherche et initialisation 
de toutes les rom de second plan 
Mieux vaut savoir où trouver ses 
petits. 
CA : DE-HL forment la plage dans 
laquelle doit se faire la recherche de 
rom. 
CF : DE-HL contient la nouvelle plage 
de gestion des rom. AL et BC sont 
modifiés. 

• BCCE : initialisation 
d'une rom de second plan 
Il peut y avoir deux rom sur un même 
plan. 
CA : C contient l'adresse de sélection 
de rom à tester; 

: DE-HL contient la plage dans 
laquelle la rom doit être recherchée. 
CF : DE-HL contient la plage de 
mémoire dans laquelle se trouve la 
rom installée. AL et BC sont modifiés. 

• BCD1 : installation d'un RSX 
Pratique les nouvelles commandes. 
CA : BC contient l'adresse de la table 

des commandes RSX ; 
: HL pointe sur une zone libre de 

quatre octets pour la gestion par le sys-
tème. 
CF : DE est modifié. 

• BCD4: recherche d'un RSX 
dans les rom 
CA : HL pointe sur le nom du RSX. 
CF : si le RSX existe, HL contient 
l'adresse en mémoire, C le plan 
mémoire visé et Carry vaut un. 
Dans tous les cas, AF, BC et DE sont 
modifiés. 

AU SUIVANT 
Dans lu . ,ochain numéro, nous passe-
rons en revue le reste du kernel ainsi 
que le gestionnaire sonore que beau-
coup d'entre vous attendent certaine-
ment. En attendant, je vous conseille 
fortement de relire ces caractéristiques 
et d'essayer d'utiliser les vecteurs cités 
dans de petits programmes. 
C'est la meilleure manière de ne pas se 
retrouver planté lorsqu'on les intègre à 
de grosses applications plus difficiles à 
debugger. 
A bon programmeur, salut... 

Sined le barbare à frites 
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L'ASSEMBLEUR ET 
LES MATHEMATIQUES 

G a meilleure manière de planter un pro-
grammeur débutant en assembleur est de 
lui demander de réaliser quelques calculs 

tels que la multiplication ou la division de 
registres. Mais avec un peu d'expérience, on 
s'aperçoit que cela n'est pas si compliqué. 
Commençons tout de suite. 

CÎ 

Avant de programmer quoi que ce soit, 
il faut essayer de bien comprendre le 
principe à mettre en oeuvre. Cela per-
met de posséder parfaitement le sujet 
et de ne pas être arrêté par quelques 
broutilles du type : « Qu'est-ce que je 
voulais faire déjà ? ». Riez à gorge 
déployée, mais rappelez-vous ces 
quelques fois où vous avez passé des 
heures à tenter de retrouver une forme 
de manipulation qui semblait à la base 
si simple. Un programme est bien plus 
facile à écrire lorsqu'il est totalement 
pensé. Le fait de faire des collages et 
du rafistolage sur des routines ne fait 
que mettre en péril la stabilité du pro-
gramme. Les seules choses engen-
drées seront dans ce cas ennuis et 
bugs capilotractés, pour reprendre ce 
fantastique terme de feu Pierre Des 
proges, que je vous conseille forte-
ment de lire par ailleurs. 

COMPTER 
SUR SOI 
Pour bien comprendre le fonctionne-
ment d'une opération, il faut avant tout 
l'assimiler. Travaillons en base dix, 
puisque c'est celle que nous connais-
sons le mieux. Voyons donc comment 
cela se passe lorsque nous faisons une 
mutiplication. Imaginons que nous 
multiplions 34 par 12. Analysons ce qui 
se passe. La valeur 34 est multipliée par 
deux, ce qui nous donne un résultat 
commun de 68. Puis, il faut passer à la 
seconde partie de l'opération qui 
consiste à multiplier par une puissance 
de notre base de calcul. Dans notre cas, 
1'° cela revient donc à décaler 34 à 
gauche, ce qui nous donne 340, puis à 
le mutiplier par l'opérande. Si nous 
avons dit décaler plutôt que multiplier, 
c'est pour mieux nous rapprocher du 
concept de langage machine. Quelle 
quesoit la base numérique utilisée, le 
fait de décaler un nombre à gauche 
revient à le multiplier par la base active. 

BE NEAR 
En langage machine, ou en assem-
bleur, nous travaillons fréquemment 
en base deux. Dans certains cas, c'est 
tout à fait transparent. En ce qui 
concerne la multiplication, tout devient 
clair lorsque nous utilisons cette pro-
priété. Voici l'algorithme d'un petit pro-
gramme de multiplication. 
Nous disposons de trois valeurs : le 
multiplicateur, l'opérande et le résultat, 
- Avant tout, nous forçons le résultat à 
zéro. 
- Le décalage à droite du multiplicateur 
permet de récupérer dans la retenue le 
poids du bit de droite. 
- Si ce bit vaut 1, alors nous addition-
nons l'opérande au résultat, sinon, 
nous ne le faisons pas. 
- Comme nous devons multiplier l'opé-
rande par la base numérique active 
(base 2), nous décalons l'opérande à 
gauche. 
Ces opérations faites huit fois ou tant 
que le multiplicateur est différent de 
zéro permettent de mener à bien notre 
multiplication. Notez que nous n'avons 
fait que suivre à la lettre la théorie de la 
multiplication. 
A titre d'exemple, nous allons com-
menter ce texte à l'aide du petit listing 
que voici. 

ORG 	#9000 
EXEC 	S 

LD 	DE,34 
LD 	A,12 

MULTI 
LD 	HL,O 

TSTACCU 
SRL 	A 
JR 	NC,PASADD 
ADD 	HL,DE 

PASADD 
SLA 	E 
RL 	D 
OR 	A 
JR 	NZ,TSTACCU 
RET 

HL contient le résultat, DE l'opérande 
et A le multiplicateur. En TSTACCU, 
nous pesons le bit de droite et influen-
çons éventuellement le résultat. En 
PASADD, nous décalons l'opérande à 
gauche pour le faire monter d'une 
puissance et nous testons enfin le 
multiplicateur pour vérifier qu'il est 
bien différent de zéro. 
Comme vous pouvez le constater, un 
petit programme bien pensé évite de 
se prendre le chou lorsqu'il faut passer 
à l'assembleur. Il suffit de traduire 
bêtement le principe sans se fouler. 
Notez que pour des raisons de simpli-
cité, l'opérande et le multiplicateur 
sont traités sur huit bits et le résultat 
sur seize. Rien ne vous empêche de 
multiplier par deux ces capacités en 
gérant des registres seize bits pour les 
premières valeurs et un pseudo trente-
deux bits pour le résultat. 

DIVISER POUR 
MIEUX REGNER 
Le fait de programmer la multiplica-
tion nous a permis d'entrevoir un prin-
cipe fondamental du langage machi-
ne. Lorsque nous programmons en 
base 2, toute opération arithmétique 
n'utilisera que des additions â un 
niveau puisqu'un bit ne peut représen-
ter que zéro ou une seule fois une 
valeur quelconque (patate, carotte, 
chou...). Pour se rapporter à la division, 
si nous la regardons comme la multi-
plication, au lieu de dire : « Combien 
de fois va truc dans machin ? », nous 
dirons « Truc va-t-il une fois dans 
machin ? ». Cela permet de simplifier 
considérablement les divers tests à 
effectuer. Si vous avez compris cela, 
vous avez presque tout compris. 
Voici comment s'effectue une division 
normale. 
Disons que nous allons diviser 132 par 
12. Normalement, nous positionnons 
le 12 sous le 13 et nous pensons : « Il 

26 



IA000 
HL, (DID) 
DE, (DIV) 
A,D 
E 
Z,ERR 
B,16 
A,H 
C, L 
HL,0 
C 
A 
L 
H 
HL, DE 
HL 
AF 

HL,(RES) 
L 
H 
(RES),HL 
AF 
HL 
NC, SUIT 
HL, DE 
DÉCALE 
(RET),HL 

HL, MES 
A, (HL) 
A 
Z 
#SS5A 
HL 
LOAD 
NOGOUDE 
7,10,13,0 

HL=DIVIDENDE 
DE=DIVISEUR 

SI LE DIVISEUR EST NUL ALORS ERREUR 
NOUS AURONS 16 ROTATIONS 

AC= HL 
I MISE A ZERO DE L'ACCUMULATEUR DOUBLE 

TRANSFERT DE AC DANS HL BIT PAR BIT 

COMPARAISON DE HL AVEC LE DIVISEUR 

; SAUVEGARDE DES PARAMETRES 
SI HL EST INFERIEUR AU DIVISEUR ALORS 
IL Y VA ZERO FOIS (VOIR ECOLE) SINON 
IL Y VA UNE FOIS DONC LE RESULTAT EST 
INFLUENCE PAR DECALAGE A L'OPPOSE 
DE L'INDICATEUR DE CARRY "C" 

RESTITUTION DES PARAMETRES 
SI LA CARRY EST VRAIE 
ON RECONDITIONNE HL SINON C'EST JUSTE 
ET ON EFFECTUE CECI SUR 16 BITS 
LE RESTE EST DANS HL 

EDITION DU MESSAGE D'ERREUR 

va combien de fois 12 dans 13 ? ». Une 
fois, bien sûr et il reste 1 (même que 
c'est 10 puisque nous avons décalé 12 
à gauche). Nous additionnons cette 
retenue au 2 qui reste et il y va encore 
une fois. Le résultat total est donc 11. 

DU LANGAGE 
AUX 
MACHINES 
Dans le cas précis de l'application de 
cette théorie à un microprocesseur, il 
n'y aura qu'une simple différence de 
manipulation des nombres. Au lieu de 
décaler le diviseur vers la gauche, c'est 
le dividende que nous décalerons à 
droite. Cela est simplement dû au fait 
que nous ne saurons pas où placer le 
diviseur alors que son compère se 
positionnera de lui-même. Voici donc 
le principe exprimé sous forme d'algo-
rithme. 
Le dividende de travail est annulé pour 
être ensuite décalé. 
Nous décalons le dividende de travail à 
gauche en y faisant glisser un bit du 
dividende réel. 
Nous soustrayons le diviseur au divi-
dende de travail. Si la retenue est 
positionnée, cela signifie que le divi-
seur est plus grand que le dividende 
et il y va donc zéro fois. Dans le cas 
contraire, il y va une fois. Nous déca-
Ions donc l'inverse de la retenue dans 
le résultat. S'il y allait zéro fois, alors 
nous restituerions le dividende de tra-
vail. Lorsque nous effectuons ces 
opérations seize fois (il y a seize 
bits dans un mot machine), 
nous arrivons à réaliser 
une division binaire. Le 
reste de la division, 
soit son modulo, est 
dans le dividende 
de travail. 

DRG 
DES 	LD 

LD 
LD 
OR 
JR 
LO 
LD 
1.0 
LD 

DECALE SLA 
RL 
RL 
RL 
sac 
PUSH 
PUSH 
CCF 
LD 
RL 
RL 
LD 
POP 
POP 
JR 
ADD 

SUIT DJNZ 
LD 
RET 

ERR LD 
LOAD LD 

OR 
RET 
CALL 
INC 
JR 

MES DEEM 
DEFB 

EXTRAPOLATIONS 
PROGRAMMEES 
L'algorithme expose ci-dessus, si vous 
le programmez, n'est pas bien compli-
qué à comprendre. Il fonctionne parfai-
tement sur le papier. Seulement voilà, 
il utilise un 

fi lm 
L'A De 

grand nombre de registres seize bits. Il 
nous faudra donc nous servir de zones 
temporaires que nous nommerons 
variables mémoires. 
Prenons notre exemple, qui peut être 
grandement amélioré dans la pro-
grammation, mais peu dans le princi-
pe. Les registres théoriques de travail 
sont organisés comme suit : HL est le 
dividende de travail, DE est le diviseur 
et AC est le dividende réel. B nous sert 

simplement de compteur permettant 
de réaliser seize fois la boucle. Il est 
certain que nous aurions pu utiliser 
les doubles registres IX et IY, mais 
nous vous laissons le choix de 

parfaire cette routine comme 
bon vous semble. Au regard 
des explications exposées ci-
dessus, la compréhension du lis-
ting accompagné de ses 
remarques n'est pas bien compli-

quée. DECALE force le décalage 
du dividende réel dans celui de 
travail et suit ensuite la modifica-

tion du résultat selon le principe 
de l'inverse de la retenue. Tracez la 

routine et vous comprendrez mieux 
e passe. Notez que vous 

devrez regarder les 
nombres en binaire et 

non en hexadécimal, sans 
quoi toutes vos réflexions 

seront vouées à l'échec. 

UE LE BIT 
S 
DMPAGNE 

Sacrée programmation binaire. Il va 
sans dire que ce type de réflexion 
prend un peu le chou mais le résultat 
est là : tout se fait tout seul. Décalages, 
retenues et j'en passe, sont les 
mamelles de la programmation en 
assembleur. 
Alors tétons en coeur... 

I 1 	ce 4W s 

444® VOU 
Q ACC 

Sined multiviseur 
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COLLECTOR (de 0 à S) 
ientôt les fêtes de fin d'année. Vous êtes 
tous prêts à recevoir une tonne de cadeaux 
de papa, maman, le petit frangin, la tata, 

le toto, pépé et mémé et ACPC pour sûr. 
Mon cadeau à moi, c'est la suite de notre 
Collector. Si vous ne collectionnez pas encore ces 
pages, notez que vous passez à côté de l'affaire 
du siècle. Joyeux Noël à tous et à toutes. 

• 
1 

Pas de grand discours, mais plutôt 
place aux pokes, car il y en a un bon 
paquet. C'est parti mon kiki ! 

OCEAN BEACH VOLLEY 
Comment arriver à la fin de ce jeux ? 
Au début du jeu, vous pouvez servir 
d'où vous voulez. Mettez le joystick ou 
les touches directionnelles vers le haut, 
votre joueur montera. Placez-le à la 
limite de la ligne du haut. Lancez la 
balle en l'air et faites votre service 
(celui en sautant). Attention ! lorsque 
vous lancerez la balle, elle sortira de 
l'écran, alors gare. 

OFF SHORE WARRIOR 
Missiles infinis : piste 26, secteur 45, 
adresse &0142, modifiez 35 par 00. 
Pour passer au niveau suivant 
lorsqu'on meurt : piste 26, secteur 45, 
adresse &0098, modifiez D2,BA,A6 par 
00,00,00. 

OPERATION THUNDERBOLT 
Après une partie, tapez « e,f,i » dans le 
score. Ensuite, appuyez sur « j,p,d » 
pour changer de niveau. 
Pour avoir de l'énergie infinie : cher-
chez la chaîne hexa 3D-32-3D-87-C2 et 
remplacez le 3D par un A7, puis cher-
chez la chaîne hexa 3D-32-29-87-20 et 
remplacez le 3D par un A7. 
Pour les crédits infinis : cherchez la 
chaîne hexa BE-34-C9-D5-55 et rempla-
cez le 34 par un 00. 
Pour avoir des crédits infinis : POKE 
&5362,&00. 
Pour avoir de l'énergie infinie : POKE 
&1A60,&A7 + POKE &1AA1,&A7. 

P47 
Après une bonne partie, lorsque vous 
devez taper votre nom dans la table 
des meilleurs scores, entrez WEBEDEE. 
Lors de la partie suivante, vous bénéfi-
cierez alors de vies à l'infini et il suffira 
d'appuyer sur la touche L pour passer 
au niveau de jeu suivant. 

PACMANIA 
Vies infinies : piste 06, secteur 13, 
adresse &012B et modifiez 35 par 00. 

PANZA KICK 
Vous voulez éclater tous vos adver-
saires dans ce fantastique jeu de com-
bat ? Alors suivez ces instructions. 

Chargez le jeu et sélectionnez un 
boxeur de A à H grâce à l'option 
AUTRE BOXEUR, puis appuyez sur la 
touche L de votre clavier. Au-dessus de 
votre boxeur, un curseur va vous per-
mettre de saisir une suite de six 
chiffres et deux lettres. Entrez la sui -
vante : 999999EH et validez par la barre 
d'espacement. Un flash vert doit appa-
raître vous signifiant que votre suite 
est correcte. 
Jetez maintenant un oeil à l'option 
FORME PHYSIQUE. Votre boxeur est 
au maximum (99 %) dans ses trois 
caractéristiques (force, résistance et 
réflexes). 
Vous pouvez maintenant affronter 
André Panza lui-même et avoir une 
chance de le mettre au tapis ! 

PEPITO 
Vies infinies : recherchez la chaîne 
hexa 19,03,D6,03 et remplacez par 
19,03,D6,00. Recherchez la chaîne hexa 
19,03,3D et modifiez le 3D par un 00. 
Recherchez la chaîne hexa 19,03,90 et 
modifiez le 90 par un 00 

PINBALL MAGIC 
Dans la compilation NRJ2 piste 10, sec-
teur C6, adresse &0128 remplacez le 
3D par un 00 pour avoir des balles à 
l'infini. 
Sinon POKE &7663,&00 pour un sacré 
paquet de balles. 

PIPEMANIA 
Voici les codes d'accès aux différents 
niveaux du jeu : FINE, NEWS, FAILS, 
SAIL, ERIC, TAPE, SLOW, ACHE. 
Pour avoir du temps infini : recherchez 
la chaîne hexa 25-3D-32-55-25-18 et 
remplacez le 3D par un 00. 
Pour reprendre au dernier jeu joué 
recherchez la chaîne hexa 22-32-56-
25-CD et remplacez les 32-56-25 par 
des 00. 
POKE &125FF,&00 : temps infini. 
Pour reprendre le jeu depuis le dernier 
tableau visité après avoir perdu, poker 
les valeurs 00 aux adresses &2227, 
&2228, &2229. 

PLATOON 
Pour ne plus être embêter par les viét-
congs (les Marseillais quoi ! I, ce qui 
est très pratique dans la première par-
tie du jeu. 

Recherchez la chaîne hexa 3E,14,30,32 
et remplacez le 14 par un 01. 
POKE &0135,&01 : supprime tous les 
ennemis. 
Recherchez, si cela vous amuse, la 
chaîne hexa 3E-14-3D-32 et remplacez 
le 14 par un 01 et vous serez tranquille. 

PREDATOR 
Pour être invulnérable : piste 16, sec-
teur 86, adresse &01C3, modifiez 32 
par 39 ; puis piste 22, secteur 81, adres-
se &017D, modifiez 32 par 39. 
Voici comment obtenir des munitions 
à l'infini avec le magnum 45. Rendez-
vous en piste 2, secteur 47 et adresse 
&00F7 ou vous remplacerez le 3D trou-
vé par un 00. 
Ensuite, pour que vous disposiez du 
même avantage avec les fusils 
d'assaut, allez faire un tour en piste 12, 
secteur 49 et adresse &013C et rempla-
cez le 3D trouvé par un 00. 

PREDATOR 2 
En cours de partie, appuyez sur la lettre 
H de votre clavier pour pauser le jeu. 
Pressez ensuite et simultanément les 
touches ESC, 0, I, L, Pet K. 
Faites une copie de sauvegarde, puis 
allez en piste 13 secteur 46 adresse 
0182. Vous trouverez la chaîne 3E0332. 
Transformez le 03 en FF et hop, 255 
crédits. 
Sinon allez en piste 2, secteur 47, 
adresse &00F7, et remplacez le 3D par 
00 pour avoir des munitions infinies 
magnum. 
En piste 12, secteur 49, adresse &013C 
et remplacez le 3D par 00 pour des 
munitions infinies fusil. 
Ce n'est pas tout. Si vous trouvez la 
chaîne hexa 3E-03-3D-28-46-32-49-95, 
remplacez le 3D par un 00, vous aurez 
des crédits infinis. 
Pour les vies infinies, cherchez la chaî-
ne hexa CA-33-95-D6-02-32-36-97 et 
remplacez le 02 par un 00. 
Quelques pokes pour finir ce jeu ? 
POKE &954A,&A7 : crédits infinis. 
POKE &9951,&00 : énergie infinie. 

PREHISTORIK 
Recherchez le chaîne hexa 
3E,03,32,1E,01,CD, et remplacez le 03 
par FF. Vous aurez 255 vies. 
Poke &31EF,&FF vous donnera un 
max' de vies. 
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PRINCE OF PERSIA 
Pour avoir plus d'énergie, remplacez 
les octets 3e,03,32,18,00 par 
3e,ff,32,18,00. 

PROHIBITION 
Pour avoir un temps infini dans le jeu, 
il suffit d'avoir discologie et de cher-
cher la piste 11, secteur 09, à l'adresse 
&018D, cela fait remplacez 28,07 par 
00,00. 

R-TYPE 
Pour l'invulnérabilité : piste 32, secteur 
49, adresse &01A6, modifiez 35 par C9. 
Ou mieux encore, pokez ce qui suit 
avec votre multiface : POKE 
&9234,&00 : crédits infinis. 
Recherchez la chaîne 31,28,12,3D,32 et 
remplacez le 3D par 00. Beaucoup plus 
original ensuite, la totalité du niveau de 
jeu défile à l'écran lorsque vous perdez 
une vie. Pour ce faire, recherchez la 
chaîne hexa 7A,A7,C8,3D,32 et rempla-
cez le 3D par un 00. 
Même chose mais avec un poke 
POKE &91EF,&00. 
Dans sa version «« les 100 % A d'or » 
recherchez chaîne hexa 32-28-12-3D-
32, remplacez le 3D par un 00 pour les 
crédits infinis. 
Recherchez chaîne hexa 7A-A7-C8-3D-
32 et remplacez le 3D ar un 00 pour le 
défilement. 

RAMBO III 
Pendant la page de présentation du 
soft, appuyez simultanément sur les 
quatre flèches de gestion du curseur. 
Puis, en cours de jeu, il vous suffira 
d'appuyer à nouveau sur ces quatre 
touches pour passer au niveau suivant. 
Vies infinies durant tout le jeu, recher-
chez 34,7E,FE,02,30,40 et remplacez 
02 par F0. 

RAMPAGES 
Les trois monstres deviennent invulné-
rables : piste 19, secteur 00, adresse 
&0112, modifiez 30 par 18, adresse 
&0124, modifiez 30 par 18, adresse 
&0136, modifiez 30 par 18. 

RASTAN SAGA 
On va commencer par se rajouter un 
maximum de vies. Recherchez la chaî-
ne hexa 3E,05,FE,OA,38 et remplacez le 
05 par un FF bien senti. Ensuite, si vous 
voulez vous ballader dans tous les 
niveaux du jeu, recherchez la chaîne 
hexa 3E,01,00,4F,E6 et remplacez le 01 
par une valeur hexadécimale valant le 
niveau désiré multiplié par 2. Donc, si 
vous voulez vous rendre directement 
au niveau 5 après le chargement du 
jeu, pokez la valeur OA (10 en hexa, 
passkeu 5 fois 2) à la place du 01. 

POKE &0D30,&FF : 255 vies. 
POKE &05E0,&(n*2) : choix du niveau 
de départ. 

255 vies : recherchez la chaîne hexa 3E-
05-FE-OA-38 et remplacez le 05 par FF. 
Level de départ : recherchez la chaîne 
hexa 3E-01-00-4F-E6 et remplacez le 01 
par le chiffre n, n est le chiffre du 
tableau avec lequel vous voulez com-
mencer, il est multiplié par deux, et il 
est en hexadécimal. 

RENEGADE 
Poke &0A22,&A7 : vies infinies. 
Poke &01 BE,&00 : temps infini. 
Poke &0B39,&3C : ennemis figés. 

RENEGADE 3 
Vous voulez le Cheat ? 
Le voici, le voilà : AOT. 

RETURN OF THE JEDI 
Pour être invulnérable dans la premiè-
re partie du jeu : piste 07, secteur 03, 
adresse &O1D1, modifiez 28 par 18, 
pour être invulnérable dans la deuxiè-
me partie du jeu, piste 09, secteur 05, 
adresse &004E, modifiez 28 par 18. 

RICK DANGEROUS 
Recherchez tous les 3E,06,32, vous en 
trouverez normalement 4. Ils représen-
tent: 
1 - les bombes; 
2 - la vitesse (laissez le 6 original) ; 
3- le tir; 
4- les vies. 
Remplacez donc les 6 par un 99 pour 
avoir 99 bombes, 99 tirs, 99 vies. 
Bombes infinies : recherchez 
4A,A7,C8,3D,32,OD et mettez 00 à la 
place de 3D 
Tir infini : même chose avec la chaîne 
EA,4E,C9,3D,32,1 A. 
Vies infinies : encore pareil avec la 
chaîne OC,3A,FE,49,3D,32. 

RICK DANGEROUS 2 
Cherchez BB,5D,3E,04,C8,3A,B4 et rem-
placez 04 par 05. 
Pour commencer au tableau 5 : cher-
chez C0,3D,32,2E,97 et remplacez 3D 
par 00 pour avoir des vies infinies. 
Pour être invulnérable : POKE 
&8F66,&A8 et POKE &8F68,&00. 

ROAD BLASTER 
Piste 06, secteur 04, adresse &02F4, 
modifiez le 3D par un 00 pour avoir des 
vies infinies, 
Piste 06, secteur 04 et adresse &02D1, 
remplacez le C2 par un C3 et vous 
aurez du fuel infini. 

ROAD RUNNER 
Dans ROAD RUNNER, il faut appuyer 
simultanément sur les touches U et S 
pour entrer dans le Cheat Mode. 

ROBIN HOOD 
Si, pendant le jeu, vous appuyez simul-
tanément sur les touches 6, A et P, 
vous entrez dans le Cheat Mode. Le 
mode tricheur, quoi ! 
Et, plus fort, Robin Hood est le premier 
jeu à vous dire de vive voix que vous 
êtes un tricheur. En appuyant tout de 
suite sur la touche E, vous augmentez 
de dix vos points de vies. En appuyant 
tout de suite après sur la touche K, 
vous débloquez les plates-formes. 
Enfin, sans plus attendre, frappez la 
touche H, et vous collecterez tous les 
coeurs. 

ROBOCOP 
Recherchez 21,CD,19,35,C2 et rempla-
cez par 21,CD,19,00,CA. Effet, des vies 
infinies. 
Recherchez 7D,3D,32,99,19 et rempla-
cez par 7D,00,32,99,19 puis recherchez 
FE,07,28,23,11 et remplacez par 

FE,07,18,23,11 pour avoir de l'énergie 
infinie. 

ROBOCOP 2 
Pour ne pas recommencer depuis le 
début du level, il faut aller où il y a des 
portes grises. En s'abaissant, on rentre-
ra à l'intérieur des pièces où on pourra 
ramasser des bonus et recommencer 
devant la porte. 

ROWNG THUNDER 
Pendant le jeu, appuyez sur la flèche 
vers le haut (pas celle du curseur, mais 
celle de la puissance) 0 et P. Vous voilà 
au niveau suivant. 

SABOTEUR1 
En cherchant dans le fichier 5 la chaîne 
74,35 et en la remplaçant par 74,00, on 
obtient de l'énergie infinie. 

SALAMANDER 
Vies infinies : piste 10, secteur 05, 
adresse &01F2, modifiez 03 par 99. 
Puis piste 10, secteur 05, adresse 
&01C8, modifiez 03 par FF. 
Vous voulez une autre méthode? 
Pas de problème, la voici : recherchez 
3E,33,32,4B,FB, et remplacez par 
3E,FF,32,4B,FB, vous voilà avec 
255 vies. 

SATAN 
Code d'accès à la seconde partie du 
jeu : 01020304. 

SAVAGE 
Voici les mots de passe qui vous per-
mettront d'avoir trois vies dans les 
deuxième et troisième parties du jeu. 
Pour la seconde partie, c'est SABATTA 
(les possesseurs de clavier Azerty tape-
ront SQBQTTQ) ; pour la troisième par-
tie, il s'agit de FERGUS. 
Pour avoir 255 vies dans le premier 
niveau : sur la face A, recherchez 
1E,32,F5,87,3E,03,32,FC,87,CD et rem-
placez par 1E,32,F5,87, 3E,FF,32, 
FC,87,CD. 
De même, sur la face B, recherchez 
26,21,84,26,CD,02,DE,3E,03,32 et rem-
placez par 26,21,84,26,CD, 02,DE, 
3E,FF,32. 
Pour 255 vies, dans le niveau 3, sur la 
face B, recherchez CB,67,20,4D,CD, 
FC,OD,3E,03,32 et remplacez par 
C B,67,20,4D,C D,FC,OD,3E,FF,32 
Avec la multiface maintenant: 
Partie 1 pour invulnérabilité : POKE 
&0810,&18 + POKE &0823,&18 + POKE 
&0824,&2D. 
Partie 2 pour invulnérabilité : POKE 
&OD3D,&C3. 
Partie 3 pour invulnérabilité : POKE 
&5COC,&C9. 

Sur ce, grosses bises à votre soeur et 
posez votre plus beau piège à souris 
sous les bûches de la cheminée. 
Bonne partie de rigolade assurée. 

POKE Collector, 255 
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LA SAGA 
DU TRI PHASE 

ans la vie, il faut se mettre au courant. Il y a 
de nombreux cerveaux qui se sont penchés 
sur des algorithmes à s'en faire péter les 

neurones. Rendons hommage à ces dieux de la 
pensée et de la réflexion, sans qui l'informatique 
ne serait encore qu'un bouillon de programmation 
désordonnée. 
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Eh oui les amis, Huffman, Lemple, 
Knuth, Ziv, Welch, Boyer, Moore, 
Morris, Pratt, Bézier, Mandelbrot, et 
tous le autres grands hommes de 
l'informatique que je suis confus de ne 
pas citer, mathématiciens, théoriciens, 
automaticiens de génie, qui nous per-
mettent, en un tour de main, de réaliser 
des merveilles que nous aurions tout 
juste pu parfois imaginer, méritent 
qu'on s'attarde un peu sur eux. 
Compression de données, recherches 
rapides, indexation supersonique, ani-
mations, tracés... Toutes ces jungles de 
la programmation que ces héros ont 
défrichées pour nous. Ayez une pensée 
pour eux à chaque ligne de code que 
vous écrivez, car ils ne sont pas pour 
rien dans l'évolution des produits qui 
jonchent nos magasins. Bref, merci à 
eux pour leur oeuvre. 

TRI, COTAGE 
Après cette mise en route, je vous 
annonce le sujet du jour : les tris. Vous 
me direz, les tris, on ne s'en sert pas 
tous les jours. 
Je vous répondrai que lorsque vous 
avez besoin de trier, surtout sur un 
CPC qui n'est pas une machine très 
rapide, il faut essayer de gagner du 
temps de tous les côtés. En ce sens, le 
moindre temps machine devient d'une 
rare importance, car ce qui est rare est 
cher. Nous allons donc passer en 
revue les différents types de tris, du tri 
à bulles au tri shell, en passant par le 
tri à insertion et le quick. 
Avec ces méthodes, vous pourrez 
choisir votre algorithme selon vos 
réels besoins. Un second point est à 

prendre en compte : la gestion de la 
mémoire et des données. Il va sans 
dire que trier un tableau de chaînes de 
caractères peut prendre énormément 
de temps machine lorsqu'il doit échan-
ger quelques centaines de fois deux 
groupes de quelques dizaines d'octets. 

ORGANISATION 
DE DONNEES 
Au regard de la remarque exposée ci-
dessus, il nous faut trouver un moyen 
de ruser et d'éviter au maximum la 
manipulation de grandes zones 
mémoire. 
Pour cela, le meilleur principe est de 
passer par des tableaux d'index poin-
tant sur d'autres tableaux. En fait, le 
tableau d'index contient simplement 
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les indices correspondant aux élé-
ments du tableau à trier. De ce fait, 
nous ferons nos comparaisons sur le 
tableau de données mais les échanges 
seront effectués sur le tableau d'index. 
Au lieu d'échanger les chaînes de 
caractères, nous manipulerons des 
entiers ce qui est bien évidemment 
plus rapide à gérer. 
La zone de données temporaire per-
mettant de faire tourner les données 
sera elle aussi bien plus petite qu'avec 
la méthode conventionnelle. En 
revanche, la zone de mémoire utilisée 
par le tableau d'index (tableau 
d'entiers de la taille de celui des don-
nées) sera le désavantage certain occa-
sionné par le surcroît de vitesse de trai-
tement. On n'a rien sans rien, et il faut 
systématiquement choisir entre le 
beurre et l'argent du beurre. 

STRUCTURES 
ET TABLEAUX 
Si vous avez déjà abordé la program-
mation en Pascal (turbo de Borland) ou 
en C (de ouf), vous vous êtes certaine-
ment aperçu qu'il est possible d'utiliser 
des types de données utilisateurs. Ces 
nouvelles données, relatives au Basic 
et appelées « variables utilisateurs », 
permettent de rassembler différentes 
informations concernant un même 
sujet dans une même entité de stocka-
ge. Cela permet de manipuler des don-
nées complexes avec la facilité d'un 
entier ou celle d'une chaîne de carac-
tères. Voici ce que donne une telle 
approche de la programmation : 

Personne = Record 
Nom : string[301; 
Age : Integer; 
Adresse : string[50]; 
Ville : string[201; 

End; 

Si vous déclarez une variable de type 
personne, vous pouvez travailler indé-
pendamment sur elle ou sur ses com-
posants, cela sans le moindre problè-
me. Bref, cette forme de programma-
tion n'est pas disponible avec le Basic 
Locomotive, mais il est possible de la 
mimer en gérant des tableaux paral-
lèles. Comme les tableaux ne peuvent 
pas être hétérogènes, il faudra, pour 
chaque composant, en créer un homo-
gène. Nous aurons ainsi, pour un petit 
carnet d'adresse, et pour reprendre 
l'exemple exposé ci-dessus, quatre 
tableaux nommés: 

Capacite%=30 
Nom$(Capacite%) 
Age%(Capacite%) 
Adresse$lCapacite%( 
Ville$(Capacite%) 

où Capacite% est le nombre maximum 
de fiches utilisables avec cette tech-
nique. Grâce à cet exemple, on com-
prend mieux pourquoi il faut utiliser un 
tableau supplémentaire d'index 
capable de fixer l'indice d'une des 
variables dont les informations sont 
accessibles dans les tableaux de don-
nées parallèles. 

PRINCIPE 
DETAILLE 
En fait, nous avons vu que les données 
ne doivent pas bouger pour nous per-
mettre de gagner du temps lors de tris. 
Comme il nous faut les comparer, ceci 
à travers le tableau d'indices, voici 
comment nous y accéderons. Pour 
attraper un nom, par exemple le pre-
mier dans l'ordre trié, il faut procéder 
de la manière suivante: 

A$= Nom$(lndice%(1)) 

Alors que le premier nom stocké est 
physiquement accessible par la ligne: 

A$= Nom$(l) 

Vous avez bien entendu compris 
qu'Indice% est le tableau contenant 
l'ordre des données triées. 
Mais cette forme de pensée ne fait pas 
que gagner de la vitesse lors des tris. 
Elle permet aussi de disposer de plu-
sieurs ordres logiques, selon différents 
tris, cela pour un même ordre phy-
sique des données. Vous pouvez dans 
ce cas disposer de deux tableaux 
d'index servant à indicer le tableau de 
données, l'un fixant l'ordre croissant 
selon les noms et l'autre selon les 
villes. Comme quoi, une bonne gestion 
des données ne peut qu'ouvrir des 
portes vers les possibilités d'exploita-
tion alors qu'une mauvaise ne fait que 
fermer le programme à d'éventuelles 
évolutions. 

LE TRI 
A BULLES 
Le tri à bulles est le principe le plus 
« ras-les-paquerettes » qu'on puisse 
trouver en informatique. Il consiste à 
faire remonter les données par ordre 
croissant ou décroissant, cela à l'aide 
de simples comparaisons. Il est le plus 
lent, car pour un tableau de n élé-
ments, il effectuera (N-11 ! tests (ce qui 
se matérialise par N-1 * N-2 * N-3... * 
N-N-3 '* N-N-2). De plus, il force un 
échange systématique de données 
dans le cas où cette dernière ne serait 
pas à sa place. Mais la nouvelle place 
acquise par notre donnée ne sera pas 
forcément la bonne et il faudra encore 
certainement la déplacer pour qu'elle 
soit enfin rangée comme il faut. Si 
nous prenons l'exemple bête conçu 
sur le fait que la dernière donnée du 
tableau est en fait celle qui doit être la 
première, elle ne sera installée à sa 
vraie place qu'après avoir parcouru 
l'intégralité du tableau, ceci en étant 
systématiquement échangée avec 
toutes les variables qu'il contient. 
A priori, cela n'est pas bien grave mais 
si vous prenez un tableau de cent 
chaînes de trente caractères, vous vous 
apercevrez que c'est trente caractères 
fois cent passes, fois trois échanges, 
soit pres de neuf mille octets qui seront 
déplacés et quatre-vingt-dix-neuf tests 
qui seront effectués rien que pour 
mettre cette chose où elle doit être. De 
quoi se couper les cheveux en douze 
dans le sens de la longueur. Notez que 

si vous passez par un tableau d'index, 
ce ne sont que deux fois cent fois trois, 
soit six cent octets, qui seront trimba-
lés dans la mémoire. Un rapport de 
15 % sur un travail conséquent comme 
la gestion des tris, ce n'est pas si mal... 
Pourquoi ne pas en profiter. 
Malheureusement, vous vous aperce-
vrez vite que la mémoire se remplit 
trop souvent plus rapidement qu'il 
n'en faut de temps pour le dire et qu'il 
n'est par conséquent pas toujours pos-
sible de disposer d'un index. 

L'IMPLEMENTATION 

Le programme est ultra simple et en 
voici l'algorithme détaillé en français: 
Pour El allant du dernier au premier 
élément ; pour E2 allant de E1-1 au pre-
mier élément ; si l'élément de E2 est 
plus grand que celui de El, alors les 
échanger; E2 suivant ; El suivant. 
Comme vous voyez, à la première 
passe sur E2, le dernier élément du 
tableau sera effectivement le plus 
grand. Dans ce cas, il ne reste plus qu'à 
trier le sous-tableau en ignorant ce der-
nier élément rangé. Voici maintenant 
ce que cela donne avec notre tableau 
d'indice, et ceci avec un petit listing. 

Bien entendu, avant de lancer cette 
routine, il faut préparer le tableau indi-
ce% en le remplissant des valeurs 
allant de 1 à Capacite%. Attention ! 
aussi à mettre un CHR$(255) dans les 
chaînes de caractères Nom$ qui sont 
censées être vides, sans quoi, vous 
aurez toutes vos données efficaces en 
fin de tableau. 
Pour accéder aux fiches dans l'ordre 
physique (non trié) ou logique (trié), 
revoyez ce qui a été exposé préalable-
ment. 

LA SAGA 
CONTINUE 
Nous retrouverons, dans le prochain 
numéro, la folle suite de l'histoire des 
tris vue par les grands hommes. 
Essayez de bien comprendre le phéno-
mène de gestion de données et de 
tableaux parallèles par index, car c'est 
la clef de la vitesse sur des petites 
machines comme la nôtre. Il va sans 
dire que ce principe est utilisable quel 
que soit le langage. Basic ou assem-
bleur et C ou Pascal si vous avez la 
chance d'en disposer. En espérant que 
cela n'est pas trop abstrait, je vous 
réserve des surprises dans le prochain 
100%.A+/. 

Sined indexé 

10 For E1% = Capacite% to 1 step -1 
20 	For 82% = E1% - 1 to 1 step -1 
30 	if NomS(Indice%(E2%)) < NonS(Indice%(E1%)) then 70 
40 	Temp% = Indice%(E2%) 
50 	Indice%(E2%) = Indice%(E1%) 
60 	Indice%(El%) = Temp% 
70 	Next E2% 
80 Next E1% 
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UNE DEMO 
DECORTIQUEE 

n a souvent reproché à la rubrique Logon 
• son caractère ésotérique, bien que nous 

ayons toujours précisé que ces articles 
étaient réservés aux initiés de la programmation ! 
Mais, comme c'est Noël, nous vous réservons une 
petite surprise. 

Alors ce mois-ci, pour réconcilier tout 
le monde, nous vous proposons une 
vraie démo (cf la rubrique listing), avec 
sprites, split-rasters, scroll en vague, 
rupture, scroll hard, etc. Tout le monde 
pourra taper, et nous nous en tien-
drons ici aux explications des parties 
de code les plus poussées de la démo. 

AU DEBUT, 
LE PIXEL FUT 
Tout d'abord une petite explication 
concernant le gros logo Logon de la 
démo. Il n'a pas été dessiné avec un 
utilitaire de dessin, mais il est composé 
de caractères de 8 pixels sur 8, ce qui 
permet donc de gagner beaucoup de 
mémoire (un logo dessiné aurait pris 
16 fois plus de place !). Ce genre de 
technique est d'ailleurs employée dans 
toutes les démos (quelle que soit la 
machine) qui utilisent des fontes 
énormes pour des scrolls géants, etc. 

UN LOGO 
VAUT MIEUX 
QUE DEUX 
TU L'AURAS 
Dans ce gros logo, bouge de gauche à 
droite ce qu'on appelle un split-raster : 
c'est-à-dire que la même encre change 
plusieurs fois de couleur sur la même 
ligne écran ; ici c'est l'encre 1 qui passe 
du noir au blanc, en passant par les 
teintes rouge-orange-jaune de notre 
CPC... 
Le mouvement de va-et-vient du raster 
est fait par une attente plus ou moins 
longue avant de changer la couleur, ce 
qui produit donc un effet de décalage. 
Cette attente se traduit par une série de 
NOPS d'autant moins longue que le 
split raster est à gauche. 
C'est le « JP roll » qui permet ce roule-
ment, « roll » n'étant jamais une adres-
se fixe (cf listing 1). Nous avons en fait 
ici un bel exemple de code automodi-
fié. Le programme change ses instruc- 

tions en fonction de ce qu'il doit faire. 
Le code s'automodifie également pour 
le changement de sens de décalage du 
raster. Comme il n'y a que 2 états pos-
sibles (soit de la gauche vers la droite, 
soit l'inverse), un simple XOR suffit et 
fait effet de bascule (voir les labels 
modif 1 et modif 2 du listing 1). 
Et puisque j'en suis venu à vous parler 
de code automodifié, je vais aussi vous 
parler de code autogénéré. 

IL N'Y A PAS 
QUE 
LA MUSIQUE 
QUI SOIT POP 
Le scroll en vague de la démo fait 
96 octets de large sur 6 lignes de haut. 
Or si l'on fait une boucle sur chaque 
octet, on perd à chaque fois un temps 
précieux (rappelez-vous un article 
Logon sur l'optimisation, il y a déjà pas 
mal de temps). On peut donc se per-
mettre de perdre un peu de mémoire 
au profit de la vitesse d'exécution. Or il 
est pénible de devoir taper 96 fois la 
même routine, et de plus, cela est 
moins compactable qu'une série de 
zéros. On laisse donc la place nécessai-
re, et on recopie la routine autant de 
fois qu'il le faut (cf LDIR du second lis-
ting). 
La routine de scroll en vague utilise la 
pile pour obtenir l'adresse écran de 
l'octet à prendre et l'adresse écran où il 
faut remettre cet octet. Etant donné 
que l'adresse d'arrivée d'un octet est 
l'adresse de départ de l'octet qui le pré-
cédait, il suffit de ne prendre qu'une 
seule adresse à chaque fois qu'on 
s'occupe d'un octet, c'est pour cela 
qu'il n'y a qu'un POP par octet. Or 
donc, comme il faut conserver l'adres-
se précédente, on fait un coup un POP 
DE, un coup un POP HL (cf listing 2). 
Je vous rappelle qu'il est fortement 
conseillé de couper les interruptions 
lors de l'utilisation de la pile d'une 
façon inhabituelle. 

XOR, 
ES-TU LA? 
La rupture utilisée dans la démo pour 
le scroll hard est de type simple et a 
déjà été expliquée par Longshot dans 
un numéro précédent, de même que 
le scrolling hard en lui-même, qui est, 
à peu de choses près, le même que 
celui que Rubi vous offrit en ces 
pages, il y a un bout de temps... 
Les sprites qui se baladent sur le logo 
sans l'effacer sont affichés par des 
XOR. Les sprites étant dessinés à 
l'encre 2 et le logo à l'encre 1, un XOR 
du sprite sur le logo fera apparaître 
l'encre 3, qu'il suffit de mettre à la 
même couleur que l'encre 2 pour 
qu'on ne voit pas la supercherie 1 
De plus, l'effaçage se fait de la même 
façon que l'affichage, en appelant la 
même routine ! Deux inconvénients à 
cette méthode : elle ne permet pas 
l'emploi de toutes les encres dispo-
nibles, et si 2 sprites se chevauchent, 
ils vont « s'autoxorer » et n'apparaî-
tront plus en entier ! 
Ici, le mouvement des sprites fait que 
cet effet ne se voit pas, c'est pourquoi 
je l'ai utilisé. L'effet de chevauchement 
peut en effet être évité en faisant des 
XOR à l'effacement, et des OR à l'affi-
chage. 
Il faut donc, cette fois-ci, 2 routines, 
c'est une autre raison pour m'avoir fait 
choisir la première. 

BIENTOT 
LES SPRITES 
Voila, c'est à peu près tout pour 
aujourd'hui. La prochaine fois, nous 
nous attaquerons aux sprites, et aux 
méthodes utilisées pour les afficher en 
passant des plus simples et usuelles 
aux plus compliquées et inattendues 
(ÿ a du pain sur la planche, comme on 
dit !). Bonnes démos et à bientôt ! 

Pick qui espère ne pas rater 
son dernier métro 



listing 2 

LD 	HL,ORIG 
LD 	DE,DEST 
LD 	BC,DEST-ORIG*46 
LDIR 

DI 
LD 	(SAVSP+1),SP 

;PILE SUR TABLE DES COORD ECRANS 
: 

LD 	SP,SINTAB 
LD 	B,6 

SCR POP 	HL 

ORIG 
POP 	DE 
LD 	A,(DE) 
LD 	(HL),A 
POP 	HL 
LD 	A,(HL) 
LD 	(DE),A 

DEST 
DEFS DEST-ORIG*46,0 

POP 	DE 
LD A,(DE) 
LD (HL),A 
DEC B 
JP 	NZ,SCR 

SAVSP LD 	SP,0 
EI 

listing 1 

HALT 
DI 
DEFS 6,0 
LD BC,#7F54 
XOR A 
INC A 
OUT (C),A 
OUT (C),C 
LD A,101 
LD (CTR+1),A 
LD DE,ROLL 

ROLLCT LD HL,O 
ADD HL,DE 
JP (HL) 

ROLL DEFS 43,0 
LD DE,#5C4C 
LD HL,#4E4A 

RASTLOOP LD A,#4B 
OUT (C),D 
OUT (C),E 
OUT (C),H 
OUT (C),L 
OUT (C),A 
OUT (C),L 
OUT (C),H 
OUT (C),E 
OUT (C),D 
OUT (C),C 

CTR LD A,0 
DEC A 
LD (CTR+1),A 
DEFS 12,0 
JP NZ,RASTLOOP 
LD A,#4B 
OUT (C),A 
EI 
LD A,(ROLLCT+1) 

MODIF1 ADD All 
MODIF2 CP 43 

LD (ROLLCT+1),A 
JP NZ,NORESROLL 
LD A,(MODIF1+1) 
XOR #FE 
LD (MODIF1+1),A 
LD A,(MODIF2+1) 
XOR 43 
LD (MODIF2+1),A 

NORESROL 

c'esr Quoi, 	 ,, e 

«Jç

AssEr+B~E R ? 

1̀ r 	 y 

HL 

9EREW ERk. 
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• M4 A, 

JOYEUX NOEL 
uarante-six numéros ! Je ne sais 

• pas si vous vous en rendez 
compte, mais 46 numéros, ça 

représente un sacré paquet de sueur, 
d'heures passées à jouer sur nos 6128, 
à programmer ou écrire pour votre 
plaisir, et surtout des dizaines de gens 
qui se sont décarcassés au fil des 
années pour vous offrir le meilleur 
magazine possible. 

Quarante-six numéros, ce n'est pas 
seulement de l'encre, des mots et du 
papier. C'est aussi cinq longues années 
de travail.., et de plaisir ! 

FEVRIER 88 ! 
Après avoir lancé Amstrad PC, Média 
Système Edition décide de créer un 

magazine entièrement consacré au 
micro qui s'est véritablement incrusté 
dans une grande partie des foyers fran-
çais, j'ai nommé le CPC. Machine qui, à 
l'époque, existe sous deux formats dif-
férents : en version K7 (464, ah douce 
époque ois l'on pouvait partir boire un 
coup pendant que le jeu se chargeait), 
et le 6128, pour les D7 (le 664 est enter- 

ré). Le magazine était déjà dirigé par 
Alain Khan et Philippe Martin, même si 
peu de rédacteurs actuels du journal 
peuvent se vanter d'avoir participé à ce 
mythique numéro 1. Je crois même 
être le seul dans ce cas (NDSined : Et 
moi, Matt, tu t'fous d'moi, ou quoi !). 
Passons donc en revue les journalistes 
des débuts de Cent Pour Cent. Robert 



Barbe, alias Robby, qui allait devenir 
par la suite rédacteur en chef du maga-
zine, parti cette année s'occuper d'un 
autre journal dans une autre société 
(Consoles + pour ne pas le citer). 
Robby a toujours été un grand fan et 
un Grand Maître du CPC, véritable 
encyclopédie des jeux sortis sur cette 
machine, et grand poker devant l'éter-
nel. Pierre Valis, alias Pedro, a quitté lui 
les cieux dorés du magazine (il y a 
d'ailleurs longtemps exercé la fonction 
de rédac'chef), mais n'est pas bien loin, 
puisqu'il s'occupe maintenant de 
Player One, petit frère console de Cent 
Pour Cent. Deux autres membres de la 
rédaction du moment se sont ensuite 
véritablement décarcassés pour ce 
magazine. Lipfy, spécialiste insurclas-
sable des simulateurs de vol, et Sined, 
le barbare décapiteur, qui continue 
d'ailleurs ici ses élucubrations informa-
tiques. Sans oublier les autres, Léo (le 
chef), Olivier Fontenay (zeitoune), parti 
rapidement, Igor ou John. 

ALEA 
JACTA EST 
Eh oui, les dés étaient jetés. Le monde 
n'allait plus être le même et Amstrad 
Cent Pour Cent inventait un genre, 
avec ses clins d'oeil constants au rock, 
à la BD ou au cinéma, ses tests de jeux 
poussés, son cahier central bichro, 
spécialement réservé à tous les 
bidouilleurs fous, mais expliquant 
aussi souvent les techniques de pro-
grammation aux nouveaux arrivants. 
Le magazine trouvait aussi sa couleur 
grâce à son côté graphique, ses cou-
vertures ou illustrations intérieures 
étant toujours réalisées par des dessi-
nateurs, connus, ou débutants, ravis de 
pouvoir ici trouver un public pour se 
faire connaître. 
Parmi les plus célèbres, citons en vrac 
Caza, Kisler, Vatine, Coucho, Max, 
Pierre Ouin, Mezzo, Solé, Arno, Pic... 
j'arrête  là pour ne pas remplir les deux 
pages de l'article, vous pourrez com-
pléter en ressortant votre collec' 
d'anciens numéros. 
Même chose pour les débutants, trop 
nombreux pour être tous cités ici. Je 
me contenterai de rappeler à votre 
mémoire Emmanuel (passé depuis 
chez Nintendo Player), ou Mykaïa, tou-
jours là, et qui illustre d'ailleurs cette 
double page. 
Deux autres particularités ont aussi fait 
d'Amstrad Cent Pour Cent un journal 
pas comme les autres. Le courrier des 
lecteurs d'abord, dont s'est longtemps 
occupé avec charme la superbe Miss 
X. Ah, combien de lecteurs (et de colla-
borateurs du magazine, d'ailleurs) ont 
pu tomber éperdument amoureux de 
cette pulpeuse créature ? 
Quand je pense qu'elle recevait alors 
de véritables déclarations d'amour 
s'étalant sur des dizaines de pages... 
Seconde particularité : la publication 
de BD, avec des histoires à suivre. 
Nous avons ainsi pu vous faire décou-
vrir Spotty, le héros de Max, Aquablue, 
la fabuleuse BD de SF de 
CailleteauNatine (qui avait d'ailleurs à 
l'époque remporté l'Alph'Art du 

meilleur premier album à Angoulême), 
ou, plus récemment, les aventures 
d'Eddy Bochrane, signées Arnon. 

ET LES AUTRES 
ALORS? 
C'est vrai, les fidèles lecteurs doivent 
se demander pourquoi j'ai omis de 
citer des rouages de la machine aussi 
importants, par exemple, que Septh, 
Soizoc ou Poum. Et bien, tout simple-
ment parce qu'ils sont arrivés ensuite, 
apportant leur savoir et leurs qualités à 
une équipe en pleine ébullition. Poum 
étant toujours présent dans Cent Pour 
Cent (et plutôt deux fois qu'une, puis-
qu'il en est actuellement le rédacteur 
en chef), je lui laisse la parole pour 
qu'il vous raconte son arrivée dans nos 
locaux. 

POUM PREND 
LA PAROLE 
Grrrrr... Je déteste parler de moi. Et 
puis quoi Matt 7 C'est pas toi qui dois 
rédiger ce papier ? Non mais ? 

MATT REPREND 
LA PAROLE 
C'est vrai, Cent Pour Cent est un jour-
nal qui s'est fait, et se fait toujours, 
dans le délire le plus absolu. Travail, 
d'accord, mais en prenant du plaisir, ce 
qui est à coup sûr le meilleur moyen 
pour que vous preniez, vous, du plaisir 
à le lire. Et du boulot, il yen a eu. Je ne 
vous raconte pas les maux de tête que 
s'est tapés Robby pour finir son méga 
dossier Donjons et Dragons (n 9), les 
folies des lecteurs pour obtenir un 
autographe de Miss X à l'Amstrad 
expo, ou la corne apparue sur nos 
doigts en essayant de triturer le joys-
tick dans tous les sens pour éviter de 
se faire couper la tête par Sined dans 
Barbarian, premier du nom. 

ET LES JEUX 
ALORS ? 
C'est vrai, des jeux, il y en a eu, par 
centaines. Des fabuleux, mais aussi 
des jeux ignobles, qui se sont faits 
détruire, casser, exploser, dans ces 
pages (je me souviens notamment de 
cet incroyable Chicago 30, qui avait fini 
non seulement avec une note exé-
crable, mais s'était surtout retrouvé 
directement dans la poubelle du 
bureau de la rédaction). Et j'oublie 
encore des milliers de détails crous-
tillants, ou même importants, comme 
les Cent Pour Cent A d'Or, qui couron-
naient les meilleurs jeux de la bécane, 
ou le téléchargement... Et les listings... 
et l'incroyable et fabuleuse idée de 
Robby de traduire une partie des tests 
en anglais, pour pouvoir être compris 
par les lecteurs européens de 100 %. 
Bref, ces cinq années ont été riches 
d'événements, de délires, d'idées, de 
travail et de sueur. Nous en sommes 
fiers, mais nous conseillons aussi à 
tous nos lecteurs de continuer à nous 

faire confiance, pour une nouvelle 
année 93. Car même si les jeux CPC se 
font de plus en plus rares, nous avons 
décidé de continuer, envers et contre 
tout, à nous saigner pour vous offrir un 
magazine beau et intéressant. Et j'en 
profite ici pour saluer les nouveaux 
membres de l'équipe 100 %. Soit Chris, 
à la plume acérée, Wolfen, grand 
joueur de la nuit (tous les deux tra-
vaillent aussi pour PC Player), 
Ludotronic, tout petit génie à peine 
débarqué (rubrique Help dans ce 
numéro), Totov, Claude Lesueur, les 
Logon System, toujours rivés à leurs 
claviers, et les anciens encore présents, 
soit Poum, Mykaïa, Sined, Franck, Joe 
et moi-même. 
D'un commun accord, nous vous sou-
haitons un joyeux Noël, une bonne 
année 93, et nous serons heureux de 
partager encore de grands moments 
avec vous. Pour l'instant, je laisse la 
parole à Soizoc, qui a laissé tomber le 
journalisme (si ce n'est pas malheu-
reux, avec un tel style), mais qui s'est 
fendu d'un petit texte pour fêter avec 
nous ces cinq années d'existence. 

SOIZOC 
CONCLUT 
AVEC BRIO! 
« IIs sont venus, ils sont tous là, même 
ceux du sud de l'Italie, y'a même 
Soizoc, le fils maudit, elle va mourrrrrir 
la mammaaaaa...» 
La mamma ? Je n'ai jamais vu de 
mamma dans les locaux du CPC, moi. 
Tout au plus une charmante jeune fille 
qui a toujours refusé de m'avouer son 
nom, s'abritant (im)pudiquement der-
rière le sobriquet de « Miss X », qui a 
quitté la rédac' peu avant mon départ 
pour l'armée, et qui avait réussi à 
réunir autour d'elle une famille de 
jeunes loups passionnés. Aaah, Miss 
X, quand j'y repense, mon coeur valse 
et ne reste pas de pierre ! 
Mais tel n'est pas le propos. Si Poum le 
Magicien est parvenu à me faire reve-
nir aujourd'hui, comme s'il me faisait 
sortir de son chapeau, ce n'est pas 
pour idolâtrer la donzelle, mais plutôt 
pour saluer cette famille, dont la seule 
passion commune et intarissable reste 
celle du CPC, la machine qui a réveillé 
notre Basic instinct ! 
A tous, tonton Soizoc souhaite de pas-
ser de très bonnes fêtes et rappelle 
qu'il existe de très bons softs éducatifs 
qui peuvent être un excellent soutien 
pour vos études, et... (nous regrettons 
de ne pouvoir rapporter les derniers 
propos de Soizoc, assommé par Sined 
LE Barbare d'un maître coup de pied 
dans la tête, avant qu'il ne la lui prenne 
complètement, la tête !). 

Matt Murdock (aidé dans sa tâche 
par Poum et Soizoc) 
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.ts 
COMMENT SE 
RAYffAILLER 
Oyez chers amis du CPC ! Ne 

regardez pas d'un oil morne 

votre ordinateur. Il y a encore 

de quoi le sustenter. Si, si. Voici, 

pour vous le prouver, un petit 

tour d'horizon qui vous 

permettra de mieux vous y 

retrouver dans l'univers 

toujours vaillant de l'Amsturd. 

Eh oui, je sais, les temps se font durs. Il 
est loin l'âge d'Or du CPC où les édi-
teurs se battaient pour développer sur 
nos bécanes, où l'on trouvait un reven-
deur de nos jeux préférés à tous les 
coins de ere, où les disquettes 3 pouces 
étaient considérées comme de véritable, 
déesses, dont le contenu plein de Pro-
messes était le garant d'heures de par-
ties endiablées. où nos lecteurs de dis-
quettes tournaient à plein régime avec 
trn ronronnement joyeux, où... 
Bon, d'accord, j'arrête. Mais nie rappe-
ler le bon vieux temps me rend bavard 
et nostalgique. 
Enfin, si tout n'est plus rose, tout n'est 
pas complètement noir, non plus. Ce 
dossier vous permettra, juste avant les 
vacances de Noël, de vous faire une 
idée précise de ce que l'on peut encore 
trouver sur CPC, les bons plans, les 
intentions futures de certains éditeurs. 
etc. En espérant que vous saurez 
l'apprécier à sa juste valeur (c'est que je 
vais bientôt demander une petite aug-
mentation au Chef, alors si pouviez 
écrire...), nous allons maintenant ouvrir 
le bal. Ça y est, c'est fait. 

LES LÂCHEURS 

Hélas ! mes amis, les grands magasins 
délaissent le CPC. Indubitablement. 
Trouver (les logiciels pour nos Amstrad 
à Conforama ou Duty. par exemple, 
tient soit d'une chance inouïe, soit du 
hasard heureux. C'est dommage, car 
c'était bien des endroits comme ceux-là 
qui touchaient le plus de monde. 

Autre distributeur qui ne l'ait plus 
Amstrad : Micromania. Que ce soit 
dans les magasins ou par correspondan-
ce, maintenant, c'est fini. Tant pis. fai-
sons notre deuil de ces valeureux qui 
nous ont tout de même soutenus en 
notre temps de gloire. La liste pourrait 
être bien plus longue, évidemment, 
mais nous nous arrêterons là. 
Voyons maintenant quels sont les 
endroits les plus importants dans les-
quels on peut encore trouver pas mal de 
choses pour nos CPC. Et si nous en 
oublions quelques-uns et qu'ils désirent 
se faire connaître. qu'ils nous écrivent. 
Nous communiquerons leurs coordon-
nées dans le journal. 
Y'a pas de problèmes. 

JESSICO 
Voilà, sans doute, le plus méritant de 
tous les revendeurs de France et de 
Navarre, le chevalier cépécien dans 
toute sa splendeur. On applaudit bien 
fort, SVP. Comme vous pouvez le véri-
fier dans les deux pages de pub qui sui -
vent immédiatement les fabuleux 
Pokes de ce mois-ci (vers la page 42, si 
je ne m'abuse), Jessico propose tout un 
tas d'articles délirants. Sur la page de 
gauche. Iii où il y a le joli n'œil, tout ce 
qui est présenté est, normalement, dis-
ponible, du digitaliseur Vidi à la multi-
face 2, en passant par ley extensions 
mémoire ou encore le scanner. Ça, 
c'était tout le côté extensions, maton. 
Sur la page de droite (c'est sympa les 
pubs, ça ne m'aura jamais autant servi), 
vous avez tous les logiciels, éducatifs, 
utilitaires. compiles, etc. La plupart des 
titres sont disponibles. Je dis bien la 
plupart, pas tous. Pour être sûr, il faut 
les contacter. Par exemple. ils n'ont 

plus de cartouche Basic pour les CPC+. 
Dommage, c'était bien utile. 
Un point important à signaler : l'impli-
cation réelle de Jessico dans l'univers 
cépécien. En effet, c'est en partie grâce 
à eux que des logiciels ésotériques, tels 
que Le Taromancien ou Prévisions 
astrales, ont vu le jour. Après, ils se 
sont débrouillés avec Esat, dont nous 
allons parler plus loin, et moi je dis que 
c'est bien cool. Même chose pour 
Traffic CB ou Traffic Emission, qui 
réjouiront les cibistes. Je ne peux pas 
vous dire sur quel principe c'est basé 
parce que je n'y connais vraiment rien, 
mais là encore appelez-les, ils vous 
répondront avec plaisir. Voilà, c'était le 
premier de nos vaillants distributeurs, 
dont je vous rappelle les coordonnées 
même si elles sont dans les pubs (je fais 
ce que je veux) : 
JESSICO, BP 693 - 06012 - Nice 
Cedex 1. Le phone : 93-97-22-00. 
Allez, on passe au deuxième mainte-
nant. 
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DUCHET COMPUTERS 
Voilà des braves qui exerce leur noble 
aide amstradienne outre-Atlantique, au 
pays des Grands-Bretons. Alors c'est 
sûr, si vous voulez les appeler, vous 
aller casquer. C'est maman qui va pas 
être contente. Ou alors rapide, préparez 
vos questions. Parce qu'il faut bien 
l'avouer, et c'est tant mieux, Duchet 
Computers réunit un sacré gros paquet 
de choses pour nos CPC, que ce soit au 
niveau du matériel ou bien des logiciels. 
Leur grande spécialité, c'est le jeu en 
K7 à environ 30 balles. Mais ils en ont 
aussi sur D7. 
Parmi les derniers titres que l'on peut se 
procurer, vous avez, pour 60 F chaque : 
Captain Blood, Hostages, Swiw. Myth. 
North and South. Tintin sur la Lune, 
Teenage Queen, etc. Y'en a des tas. En 
fait, le truc, c'est que Duchet se 

débrouille, je ne sais pas 
trop comment, mais on ne 
va pas s'en plaindre, pour 
distribuer les produits de 
pleins d'éditeurs, genre 
Virgin ou Loriciel, à des 
prix défiant toute concur-
rence. En ce qui concerne 
leur liste de jeux, le mieux 
est de consulter le Minitel 
sur le 3616 AZERTY. Ou 
encore de les appeler. Ils 
parlent français. Et en plus 
des logiciels, ils ont vrai-
ment plein plein de matos. 
Bon, si vous regardez dans 
les pubs de Duchet qui 
sont parues dans de vieux 
numéros d'Amstrud Cent 
Pour Cent, vous pourrez 
vous faire une idée plus 
précise. 
C'était notre deuxième 
brave du CPC. Voilà, tout 
comme pour l'autre, ses 
coordonnées: 
DUCHET COMPUTERS, 
5I St George Road, 
Chepstow - NP6 5LA. 

Tél : (19) 44-291-625-780. 
Ah, une dernière chose : ils acceptent 
les chèques français comme paiement. 
Comment ? Bah oui, je le dis parce que 
ce n'était pas évident. 

SURCOUF 

Sous le nom de ce célèbre corsaire se 
cache le défunt magasin Général 
Vidéo, qui nous fournissait à gogo en 
logiciels et tout et tout, il n'y a pas si 
longtemps. Vous vous souvenez ? 
Enfin voilà, Général est mort (pour nos 
CPC), vive Surcouf. Là, malheureuse-
ment, vous ne trouverez pas tout ce que 
vous désirez. Côté matériel, extensions, 
etc., ce n'est pas trop la peine. Par 
contre vous pourrez vous procurer des 
jeux. Une quarantaine de titres sont 
encore disponibles. Là encore, pour 
savoir si vous pouvez trouver votre 
bonheur, jouez du phone. Ou alors allez 
directement au magasin. 
Les coordonnées : 
SURCOUF, 71-75 avenue Philippe-
Auguste, 75011 Paris. 
Tél : 43-71-99-33. 

LES AUTRES 

Après ce petit tour des irréductibles qui 
vendent encore du rêve pour nos 
machines, penchons-nous plus spécia-
lement sur le cas de certains éditeurs. 
Avant toute chose, quelques petites 
précisions s'imposent. Il va sans dire 
que les développements sur CPC. et 
donc le nombre de jeux que les éditeurs 
décident de créer, sont de plus en plus 
rares, question d'investissement et nou-
velle génération d'ordinateurs oblige. 
Ainsi, nombre d'entre eux (les édi-
teurs), ne font plus que vendre 
d'anciens titres ou bien ressortent cer-
tains de leurs jeux en compiles. C'est 
une façon de faire très louable qui 
mérite d'être signalée. Quelle meilleure 
occasion pour se confectionner une 
logithèque d'enfer'? 
Mais personne n'est à blâmer. On 
développe beaucoup moins sur CPC, 
certes, mais on développe encore. Les 
plus frustrés risquent d'être les posses-
seurs de GX-4000 et ceux de CPC+ 
dans une moindre mesure. En effet, les 
jeux sur cartouches développés pour 
ces machines sont peu nombreux et, 
depuis un certain temps, plus aucun 
éditeur ne programme sur ce support. 
Ça coûterait trop cher et le parc installé 
est ridicule. 
Il faut bien l'avouer, la cartouche n'a 
pas réussi à Amstrad. Aussi, nous ne 
saurions trop vous déconseiller l'achat 
d'une console GX-4(XX). Comme tou-
jours, on veut être honnêtes avec vous 
sur ce coup-là. Selon une information, 

ALLIANCE 
INFORMATIQUE 

Toujours sur Paris, ce magasin petit 
vous accueillir et vous rendre de bons 
services. Vous y trouverez un étage 
réservé aux machines disparues ou en 
voie d'extinction (comme les CPC, 
niais également les C64...). Une bonne 
adresse à ne pas manquer: 
ALLIANCE LOISIRS: 
260, rue de Charenton, 75012 Paris. 
Tél : 43-43-tX)-64. 
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non vérifiée et que nous divulguons 
comme simple info à prendre avec pru-
dence, le magasin Tati, à Paris (vous 
savez, là où c'est pas cher du tout) 
aurait racheté tout un stock de GX-4000 
qui seraient vendues 200 F avec Burnin 
Rubber. 
Deux cents balles c'est pas cher, c'est 
vrai. Mais même à ce prix-là, nous on 
dit que c'est craignos. A moins que 
vous sachiez où trouvez les autres car-
touches à un prix intéressant. 
Mais bon, sinon... Tout ça pour vous 
dire que si des développements se font 
encore sur CPC, c'est quasi exclusive-
nient sur disquette. La cassette est 
depuis bien longtemps dépassée, et la 
cartouche euh... vous avez lu ? Bon, ce 
point éclairci, on y va. 

OCEAN 

La marque au nom fleurant bon les 
embruns (celui qui a dit « ça pue la 
moule » est un goujat) nous propose 
tout un tas de titres à prix réduits. Et pas 
que des jeux Ocean. Ainsi, pour 79 F, 
vous pouvez vous procurer Arkarnüd 1 
ou 2, Bubble Bobble, Crazy Cars ou 
encore New Zealand Story. Il y a une 
centaine de titres qui sont disponibles. 
Vous pouvez aussi leur demander 
Robocop 2, Operation Thunderbolt, 
Barbarian 2 ou Plotting. Ce sont des 
jeux qui leur restent. Pour tout rensei-
gnement, vous pouvez directement les 
contacter au 40-53-03-48. 

ESAT SOFTWARE 

Voilà un éditeur plus connu pour ses 
utilitaires que pour ses jeux mais, pour 
changer et pour notre plus grand plaisir, 
un soft portant le doux nom de Boogie 
Woogie est prévu pour décembre (pour 
maintenant quoi, niais nous on a pas eu 
le temps de faire le test, désolé, ce sera 
pour plus tard). Basé sur le même prin-
cipe que Pingo, le jeu avec le pingouin 
qui pousse des blocs de glace, Boogie 
Woogie sera réalisé entièrement en full 

screen (avec plus de couleurs et tout et 
tout) et comportera une cinquantaine de 
tableaux. Deux excellentes surprises : 
on pourra jouer à deux en même temps, 
et il y aura un éditeur de tableaux. 
Classieux, non ? Il sera distribué au 
prix de 189 F. Bon, c'est plutôt une 
bonne nouvelle ça. La mauvaise, c'est 
que ce jeu risque d'être le dernier de 
chez Esat, et marquera la clôture de son 
développement sur CPC. Ouinnnn !!!!! 
Pourquoi tant de haine '? 
Pour ne pas finir sur une note pessimis-
te, sachez que vous pouvez commander 
à Esat un grand nombre de leur anciens 
titres (il y en a une cinquantaine), 
essentiellement des utilitaires, et que 
vous pouvez bénéficier de remises 
allant jusqu'à moins 50 %. Pour cela, 
rien de plus simple, vous les contactez. 
Comme d'habitude, voici les coordon-
nées de la société dont à propos de 
laquelle : 
ESAT SOFTWARE, espace Téna, 86-
88 avenue des Pyrénées - 33140 
Villenave-d'Ornon. Vous pouvez éga-
lement les appeler au 56-75-42-34. 

UN PHENOMENE 
COURANT: LES COMPILES 

Comme je vous l'ai déjà fait remarquer 
plus haut, les compilations fleurissent 
sur CPC. Ce n'est pas pour rien qu'il y 
a cinq pages qui leur sont consacrées 
dans ce numéro (en plus, je suis bien 
placé pour en parler, c'est moi (lui 
m'en occupe). N'ayant pas eu la possi-
bilité de toutes les tester dans ce numé-
ro, en voici deux autres, de chez 
Loriciel : Super Héros, qui regroupe 
Baby Jo. Prince of Persia (je sais, on dit 
prince de Perse en français, mais je 
trouve que ça perd de son charme 
comme ça) et l'Aigle d'Or. L'autre 
compilation se veut plus impression-
nante. En effet, elle ne contient pas 
moins de 24 titres. Vous les voulez ? 
Les voilà : Turbo Cup, Bactron, 
l'Aigle d'Or I, KYA, Mobileman, 
Bumpy, Zox 2O99, Cobra, Skweek, 
Maracaibo. Sapiens, Charly 
Diams, Rallye 2, 3D Fight, 
Mission, Mach 3, Mata 
Hari. Billy la Banlieue, 
5e Axe. Tennis, Fusion, 
Billy 2, Foot et Infernal 
Runner. Ouf ! 
Pas mal, non ? 
Ces deux compiles 
devraient être disponibles 
dès maintenant, au prix de 
269 F chacune. 
Enfin voilà quoi. Je vous dis tout 
ça pour information. C'est Kien 
inclus dans la fonction de journaliste, 
non ? Et puis il faut noter la réelle 
implication de Loriciel dans le monde 
du CPC. II est un des derniers édi-
teurs à encore développer dessus. 
Regardez, dans ce numéro, le 

nombre de jeux Loriciel et vous com-
prendrez pourquoi je porte aux nues le 
félin noir. C'est vrai, quoi, quand il y 
en a qui font des efforts, il faut le dire. 

LES INDEPENDANTS 

Face aux éditeurs, il existe des gens, 
comme vous et moi, qui sont passion-
nés et qui créent leur propre jeu. 
Suicidal Tendencies tout comme Ato-
mic de ce numéro en sont des 
exemples. Et quelquefois la qualité des 
jeux est assez impressionnante. Alors 
bien sûr, il faut qu'ils se fassent 
connaître, et puis après il faut leur écri-
re pour savoir comment avoir leur jeu, 
etc. C'est moins facile que d'aller chez 
le revendeur du coin et de faire son 
choix. C'est moins pratique. mais en 
contrepartie on paye les jeux moins 
chers. Les gens qui font leurs jeux ne 
sont pas assez fous, en tous cas je 
l'espère, pour vendre leur création au 
prix courant. Enfin voilà quoi. 
Bien entendu, nous sommes prêts à 
communiquer les coordonnées de qui 
nous enverrait un jeu avec un petit mot 
disant qu'il voudrait bien le distribuer. 
Nous verrons ce que vaut celui-ci et 
vous donnerons notre avis après. De 
toute façon, si on passe les coordonnées 
du mec, c'est qu'il aura fait du bon tra-
vail. Eh, on est des pros ou pas '? 
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SEQUENCE GADGET 

Je ne résiste pas à l'envie de vous faire 
partager une de mes récentes décou-
vertes. Figurez-vous que, l'autre jour, je 
tombe sur une photo représentant des 
figurines de Batman, Terminator. Bart 
Simpson, etc. Je me dis « Tiens, c'est 
bizarre... » et. en y regardant de plus 
près, je nie suis aperçu que, en fait, il 
s'agissait de joysticks, compatibles avec 
plein de machines différentes dont, bien 
sûr, nos Amstrad. Incroyable ! A voir la 
tronche de ces machins, on se demande 
comment on peut jouer avec. 
Remarquez, c'est sûr qu'avec ça vous 
avez la cote. On regardera plus votre 
manette que l'écran de jeu. D'un autre 
côté, je suis médisant, parce que, ces 
joysticks, je ne les ai pas essayés et, si 
ça se trouve, ils sont très bien. Le pro-
blème, c'est que je ne sais pas où on 
peut les trouver (la marque qui fait ça 
s'appelle Cheetah, ça aussi ça m'n rilé 
de rire) nais bon, ils devraient êl 
tout magasin informatique, car c 
viers sont compatibles Ainiga. 
C'était un truc vraiment sympa t 
suis dit, avec le Chef, que ce ser 
d'en parler. Alors voilà. rega 
photo qui ne devrait pas être 
admirez. 

LE TELECHARGEMEI 

Autre façon d'obtenir des jeux p 
CPC, le téléchargement. Del 
temps qu'on vous en parle, you 
savoir comment ça fonctionne 
passe par le biais du Minitel et 
vous permet d'enregistrer dc 
grace à la magie de la ligne tt 
nique et des signaux qui se h, 
dedans (j'ai toujours été très teck 
Bref, pour le mode d'emploi, t 
vous à d'anciens numéros de Ce, 
Cent ou alors encore faites I 
ACPC. Faites tout de même atter 
coût d'une communication. Lc 
chargements prennent souvent di 
et le Minitel, jusqu'à preuve du 
re, c'est pas donné. Enfin, en ni 
un jeu revient à quoi, 20 ou 30 1 
vous ferez le calcul vous-même. 

CE N'EST 
QU'UN AU REVOIR... 
Voilà, ce dossier touche à sa 
tin. Vous savez ce qu'il vous 
reste à l'aire pour faire tourner il 
à plein régime le moteur de 
votre CPC. Boutiques. édi-
teurs, indépendants, téléchar-
gement et aussi fanzines. Si vou! 
vous débrouillez, vous trouver 
Alors oui, le CPC a eu son tem 
gloire, alors oui, celui-ci est pass 
tout ça ne constitue pas une p~ 
l'on peut aisément tourner. Les 1, 

ir 
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ENTRE Œ 
BOEUF ET 
PANE GRIS 
Ce mois-ci, moi pas être content 

du tout ! Pask', figurez-vous, 

les fanzines papier se font de 

plus en plus rares ! C'est ainsi 

que dans ce numéro, il n'y en 

aura qu'un seul. 

Alors, profitez-en, car faute 

de concurrents, il est plus facile 

d'être sélectionné ... 

Pour ce qui est des disquettes, rien à 
redire, ne changez rien. Oups, si deux 
petites choses, vous nie simplifieriez 
immensément la tâche en inscrivant 
l'adresse du fanzine sur l'étiquette auto-
collante de votre cher compagnon de 
secteur. Mais il est vrai que ce n'est là 
qu'un petit détail. Par contre, ce qui est 
important. c'est de ne pas oublier de 
rendre vos créations compatibles avec 
les Plus, car sinon c'est avec beaucoup 
de mal que je pourrai les tester (New 
Arcade !'fl). Allez, paré pour la sélec-
tion de ce mois, attachez votre ceinture, 
on décolle... 

Z80 N°5 

Commençons par Z80. que j'attendais 
depuis l'AFC Expo 1, c'est dire si ça 
date, pourtant vous pouvez en juger par 
vous-même, ça valait le coup 
d'attendre, regardez la photo ! 
Débutons par l'édito, qui ma foi, est tort 

sympathique, je dois avouer que la 
musique en est en grande partie respon-
sable (mais impossible de mettre un 
nom dessus, si quelqu'un pouvait me 
dire de quel jeu elle est tirée : 3615 
ACPC, BAL TOTOV). 
Trêve d'introduction, je sens que vous 
attendez plus. Eh bien rassurez-vous, 
car nombreuses sont les rubriques. 
C'est ainsi que Cobra, dans le troisième 
menu, poussera un cri de haine profond 
envers ces méchantes personnes que 
sont les PTT. 
Comme toute bonne revue qui se res-
pecte. Z80 possède une rubrique 
Fanzine papier et disque, sur laquelle je 
ne m'étendrai pas plus (C'est une 
image, car moi, lorsque je m'étends, 
c'est toujours sur de la moquette 
caprie). Autre chose, connaissez-vous 
la Paradise demo ? Eh bien, sachez que 
la septième option en est le test. Cobra 
lui attribue un 15 sur 20 largement 
mérité ! Passons sur l'autre face. Là, 
CJC (vous le connaissez) teste Baby Jo 
(il va même jusqu'à donner les codes 
des quatre niveaux). En sixième option. 
c'est un cours d'assembleur, qui vous 
permettra d'accélérer le système disque 
et de charger un fichier. Que demande 
le peuple ? Mais il y a beaucoup 
d'autres choses et vous m'en direz des 
nouvelles 
Tourne sur CPC+ aussi. ' L80 - Cobra 

5/, boulevard Foch 
62120 Aire-sur-la-Lys 

Il y a aussi possibilité de s'abonner à 
Z80 auprès de Bob (avantage pécuniai-
re, puisque vous payez moins cher, par 
exemple, un envoi de 2 disquettes, que 
2 envois d'une disquette). 

780 - Cobra 
Christophe Moruterot 
28 ter. rue Paul- Vaillant-Couturier 
78210 .Saint-Cyr-1 'Ecolc 
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POT DE CALL N° 3 
Disquette (2 faces) 

C'est sur une musique fort agréable. et 
sur un graph en overscan de Moktar, 
que commence le fanzine nommé Pot 
de Call. C'est la rubrique Humour que 
j'ai d'abord regardée. En effet. j'avoue 
que je me suis bien marré. Il y a égale-
ment le test de Pépito, l'interview de 
notre Poum national, et là, en rubrique 
six, que vois-je de mes petits yeux éba-
his, une rubrique ACPC. inutile de 
vous dire sur quel touche mon index 
exerça une pression. Là, je pus décou-
vrir toutes les rubriques de notre ancien 
numéro de Cent Pour Cent. Cool, non? 
Ensuite, pensant qu'il s'agissait d'un 
simple test, je sélectionnai l'option 
démo. et là, à nia grande satisfaction, je 
vis qu'il s'agissait en fait, d'une des 
productions de nos amis, les Logon ! 
Joli coup ! Autre menu sympa : The 
Team, (lui  présente tous les rédacteurs 
et programmeurs du fanzine, avec 
quelques touches d'humour comme je 
l'aime. Comme j'aimerais vous parler 
des logiciels offerts dans l'option 
domaine publique, de la BD digitalisée 
ou de la démo de fin, avec Scharwzy en 
overscan, mais je sens que la place va 
me manquer... Ce fanzine, lui aussi est 
agrémenté de nombreuses musiques 
plus épatantes les unes que les autre. 
Enfin bref, un fanzine que vous vous 
devez de posséder ! 
Ne tourne que sur 6128 et 6128+. 

Pot de Call 
Sclwinschula Jérome 
8, passage du Cwtunanchizt-Ber,çer 
68290 Masevaux 



THE ADDAMS FANZ N° 1 

Après la famille, le filin, le jeu, voici le 
fanzine: Addams Fanz est là. 
Bouche bée, c'est ma position pendant 
de nombreuses secondes, à la vue de la 
présentation de ce fanzine exceptionnel. 
Ici aussi les musiques sont nombreuses 
et rythmées. La traditionnelle rubrique 
Basic est là, au menu deux, qui en vérité 
n'est pas une initiation, mais du perfec-
tionnement (animation d'écran, scrol-
ling, le tout non saccadé). En si on pas-
sait à un domaine autre : le test psycho-
logique, c'est vrai qu'on n'en voit pas 
beaucoup, celui-là est particulièrement 
sympa... Ensuite, l'option gros plan est 
éclatante : les deux rédacteurs s'inter-
viewent, le tout avec de charmantes 
digits de leurs petites trombines, et des 
commentaires à piquer des hannetons 
(et pdnrquoi piquer ces pauvres bêtes, 
d'abord ?). Je retourne avidement la 
face (pas la fesse), et là, un reportage 
sur les jeux informatiques aux Etats- 
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Unis, à ne pas manquer (d'ailleurs, on 
nous apprend. par exemple, que là-has, 
c'est Nintendo qui mène la danse 
INDPoum : Alors qu'en France, c'est 
exactement la même chose J). 
En deuxième option une drôle de 
rubrique vous attend, elle est intitulée 
Pourquoi. Elle retrace le CPC, et les 
fanzines, en long en large, et en travers. 
Addams Fant : du délire, bravo à RSX 
et à Memory (les auteurs). 
Tourne sur CPC + aussi. 

Addams Fanz  
Rousseil Olivier 
13, rue Paul-Baudry 
85 300 Challans 

QUASAR CPC No 1 

Tout de suite, deux petites précisions : 
Quasar, comme le soulignent Philippe 
et Gilles, se prononce « couazar » et 
non pas « kazar ». De plus, avant de lire 
ce test, avez-vous seulement la moindre 
idée de ce que pourrait représenter un 
nom aussi barbare ? 
Afin de combler les lacunes de certains, 
je vais vous le dire : il s'agit d'un astre 
stellaire massif qui cache de nombreux 
secrets. Ce qui nous permet d'espérer 
beaucoup de ce fanzine. 
Et ces espérances ne sont pas vaines 
Car c'est pêle-mêle que vous attendent 
les programmes, le courrier et tant 
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d'autres choses, que je ne puis résister 
plus longtemps à vous détailler. 
Commençons par le test, il s'agit de 
Moktar (un de mes jeux préférés), qui 
réussi à obtenir un 16,40 sur 20. Les 
pages suivantes sont assez surpre- 
nantes. Puisque c'est six rubriques de 
programmations (Basic, Turbo Pascal, 
Assembleur) qui vous attendent les 
bras ouverts. 
Puis, si vous voulez faire vos courses 
informatiques, les P.A. sont là ! 
Enfin, à la quatrième de couverture (la 
dernière page) vous apprendrez, qu'il 
est possible de commander un jeu 
(Rendez-vous avec la M.O.R.T., Milice 
de l'Ordre pour la Revanche contre la 
Terre), contre 20 F, à l'adresse du fan-
zine. Elle n'est pas belle la vie ? 

Quasar CPC 
Rimau d Philippe et Gilles 
8, chemin clos Maillol 
09200 Saint-Girons 

LES NOUVELLES 
DU FRONT 

Eh, oui, je vais raconter vite fait ce qui 
se passe dans le monde des fanzines. 
Disc Full n° 8 vient de paraître. Pot de 
Call n° 4 ne devrait plus tarder, Ready 
Fang, est en préparation (prévu pour jan-
vier 93), et Ultima Fan n° 3 est termi-
né. J'espère que cette rubrique vous a 
plu. car vu l'heure (01 h 19), demain, 
pour mon cours de math, j'aurai les 
yeux joliment cernés. 
contentement suffira à lui 
réconforter... 

Bonne nuit, bonnes fêtes 
et bon réveillon. Atchao. 

Totov, 
quia gagné 10-8 
contre Duteuch, 

à Street Fighter I, 

Ces fanzines vous 

plaisent ? Vous voulez 

les commander ? Pour 

les papiers, envoyez: 

votre zolie lettre, avec 

une enveloppe auto-

adressée à 3 F 80, à 

l'adresse inscrite en 

bleu juste après le test. 

Pour les fanzines 

disquette, la procédure 

est identique, mais en 

joignant une (ou plus, 

selon ce qui est indiqué) 

disquettes) vierge(s) 

formatée(s). Je compte 

sur votre sympathie 

pour mettre sur cette 

(ces) disquettes) un je-

ne-sais-quoi de cool qui 

rendra, j'en suis sûr, le 

sourire à nos amis. Sur 

ce, je vous souhaite de 

bons moments de 

lecture intensive, et à 

dans trois mois... 
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Admirez re vii te ,.'te' pour eviler t'ohstae /e. 

C'itllecl a.r orle of th( 
/orcrunners "Trash 
Metal" groups, 
Suie ilial Tendencies 
/?resentc a tireless 

trustier on his skateboard. Although it 
has to he manipulated by }our t w'o 
hands, it's a r'ety ergonomie game. Amv 
skater's noves cire synchronized with 
viewfinder's. Your turn to separate one 
from the other. But as'soon as you 'Il 
have sorted it out, You'll really have a 
goon; fun ! On the top of that. it great 
technical ciehiete,,ie,u. 

Wolfe,: 

SUICIDAL TFNDrN°CIFS 

SUICIDAL 
TENDENCIES 
Portant le nom d'un des 

groupes phares du trash metal, 

Suicidal Tendencies est la 

première simulation futuriste 

de skate board. Ami trasher, 

accroche ta ceinture. 

1980 : le hard rock commence à perdre 
son aspect de musique marginale en se 
médiatisant outrageusement. 198 : une 
f7oppée de groupes, avec en porte-then-
dard Metallica. explorent de nouveaux 
horizons musicaux, et plus particulière-
ment un mode de vie basé sur le speed-
metal, le fun et le surf. Le trash était né. 
Apparu en Californie, ce mouvement 
s'est répandu dans le monde entier, mais 
le trasher urbain a dû s'adapter - l'océan 
étant resté à sa place - à la planche à rou-
lettes. Suicidal Tendencies met en scène 
un trasher de base qui se déplace dans 
un skate park futuriste, Il doit éviter les 
obstacles qui jonchent sa route et surtout 
ne pas passer à proximité des bombes 
statiques qui ornent les bords relevés du 
parcours. En déboulant à fond dans ce 
skate park, vous pouvez tirer sur les 
bombes qui explosent lorsque vous arri-
vez à leur niveau. 

SURF, SEA, SEX, 
SUN, SMOKE 

Pendant l'affichage de la remarquable 
pape de présentation. une douce mélodie 
s'echappe de nos chères machines. Il 
sagit du fabuleux Fade to Black de 
Metallica, cependant le choix de la chan-
son la plus calme de ce groupe ne laisse 
pas de me surprendre. Avant de vous 
lancer dans le vif de l'action, il va falloir 
redéfinir les touches du clavier. Suicidal 
Tendencies propose. en effet, une petite 
nouveauté dans la gestion du déplace-
ment. Il ne suffit pas de diriger à droite 
ou à gauche le personnage, il faut égale-
nient définir les touches de déplacements 
latéral et horizontal de votre viseur. Vous 
aurez donc besoin des deux mains pour 
goûter aux joies du skate park. 
Je vous laisse imaginer la difficulté de la 
prise en main ; la désinchronisation de 
ces différents déplacements, vous vous 
en doutez, demande un certain entraîne-
nient. Je ne sais pas pourquoi, mais je 

suis sûr que le créateur de ce jeu s'adon-
ne à la batterie pendant ses lot sirs. 

UN JEU POUR TRASHER 

Une fois les problèmes de déplacement 
résolus, le fun fait son apparition. Le 
scrolling du décor est géré par un simili 
effet de 3D formes pleines qui est 
impressionnant de rapidité et de fluidité. 
C'est un vrai plaisir que de s'éclater sur 
un jeu d'une aussi bonne ergonomie. 
Cela dit, malgré une excellente réalisa-
tion technique, il manque un bon scéna-
rio. Je tiens à conclure par un conseil, 
évitez de vous laisser distraire par les 
messages d'encouragement qui défilent 
parfois sur le haut de l'écran. C'est le 
meilleur moyen pour aller s'empaler sur 
les différents obstacles qui jonchent 
votre route. Suicidal Tendencies est sans 
aucun doute le jeu du mois pour tous les 
utilisateurs de CPC à l'esprit « surf ». 
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Ludotro,,ic 

JIM POWER de LORICIEL 

JIM POWER 

"I've got the power !" 

Vous vous souvenez de cette 

chanson ? Non ? Ce n'est pas 

grave, car quand je vois ce jeu, 

I've got peut-être pas 

the power. 

Jim power, c'est un jeu très connu sur 
Amiga pour la beauté de ses graphismes 
et pour sa superbe qualité technique qui 
en ont fait un hit. C'est pour cela que 
Loriciel, ne voulant pas lâcher le CPC, 
eut la bonne idée de l'adapter sur nos 
fabuleux 8 bits. 

C'EST QUI JIM ? 

Jini est le chef du Commando spécial de 
protection du président Halley (le 
CSPPH). Le président (:Halley donc) a 
trouvé le moyen de se faire enlever sa 
fille Samantha. et son ravisseur, 
l'ignoble Vulkhor, veut connaître 
l'emplacement de l'arme secrète qui 
ferait de lui le maître de l'univers. 

Pas question, se dit alors Jim, et le voici 
parti sur la Mutant Planet, dans la 
galaxie Exortos, pour accomplir 
sa tâche... 

La réalisation de Jim Power est malheu-
reusement décevante. Prenons quelques 
exemples pour illustrer le fond de mes 
pensées. L'animation des sprites (vous 
savez ces petits éléments que l'on 
retrouve dans presque tous les jeux) est 
vraiment affligeante, à tel point que le 
héros clignote et qu'il se divise en deux 
lors de certains déplacements. 

DOUBLE 
CLIGNOTEMENT 

La musique est loin d'être la meilleure 
sur nos machines. En fait, elle ne com-
porte pas plus de 10 sons, c'est vous 
dire. Quant aux bruitages, ils sont vrai-
ment mauvais. 
Durant votre balade dans les différents 
mondes du jeu vous constaterez qu'il 
existe un certain problème concernant 
les collisions du personnage avec son 
environnement. 

ETRE OU 
NE PAS ETRE DEÇU ? 

Grande question. pour une réponse 
brève et définitive. Eh bien oui, je suis 
décu, pourquoi tant de haine (snit) 
De tous les jeux CPC que j'ai vus, Jim 
Power n'est pas le meilleur. 
Une baisse de tension de la part des 
programmeurs ? Non, ils ont (excusez 
l'expression) foiré sur toute la ligne. Je 
conseille ce jeu aux personnes qui ont 
une ludothèque vide et qui aiment leur 
bécane à la folie ou pas du tout. 
Notons avant de finir, que malgré tous 
les problèmes concernant la progratn-
ntation de ce jeu, qu'il est une adapta-
tion d'un grand hit. Donc il faudra tout 
de même vous réserver plusieurs nuits 
blanches pour venir à bout des 
monstres de fin de level. 

Jim Power game is 
an 1,//rrtunate 
adaptation. In fcu•t, 
we could have found 
an ainarinç 

adventure e juil of surprises. On the 
contrary, it appears that programming 
Iras been botched up. 
Quite disappointing. 

59 



Nous revoilà pour la sélection de ce mois-ci. Comme de coutume, le gagnant 
pourra commander 750 F de logiciels (ou autres) chez Jessico. Il s'agit de... 
Cyril Mallet. Eh oui, je sens votre déception. Mais vous ferez mieux au 
prochain numéro... Pour ce qui est du Minitel, il n'y a pas de gagnant, faute de 
participants ! Alors, je compte sur vous pour remédier à ce petit problème. Sur 
ce, je vous laisse en vous rappelant que, désormais, les écrans de Cyril sont en 
téléchargement. Atchao.... 

P2 de Cyril Mallet, un joli Terminator ! 

/ kvo I(I FunI. 	 Le penseur, 
par Franck .Si, fr, r. 	 par Jacques Olivier. 
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Quelle nuit il'WU O1sse. nous allons passer sur CPC+, 
de par la.  faute de A4ichael Lisso,i. 

Sand, encore une image 
de Cyril Mallet. 
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