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I1 fait heau,il fail chaud..,C'est 1'ete! G,

et qui dit ete dit vacances.Sauf pour vo- 3 S
tre journal adore(j’exagere un pev mais Page 3....initiation au
ca fait plus vrai).fu moment ou vous li- ... basic,
Page 4...,initiation a
1'assenhleur,

rez cet edito,vous serez peut etre allon-
ge sur le sabfe,..0u hien,vous serez de
retour de vacances!Dans ce cas,c’est vous
qui etes a plaindre.Mais revenons a monde
AMSTRAD.Quoi de neuf donc dans votre fan-
zine prefere?Tout d'abord les initiations,
a 1'assembleur et au hasic(au detrinent du &
listing qui reviendra sans doute,n’ayez crainte)
Du nouveau aussi chez les tests puisque 2 nouveaux |
tests arriventicelui d’un hudget et celui d'un perxg
not de la fin,ce qui finit par vous faire 7 pages)E
on pense a vous guand meme.Je vous dis salut et n’oub
demos que nous distribuons.ft DouDou

Page 5..,.tests(l)
Page 6..,.tests(2),BD,
Page 7..:.mot de la fin,

-AVIS AUX LECTEURS-
La redaction part en vacances
: durant le mois d’aout,pour un
e e pog esrge | |G ielrnige, s,

ulm\a?uu tre en vacane [ X |
Y;ei pas les 1éﬁ(; neme p us,i de votre courier(maisn'hesite
Pas a nous ecrire).
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Commencons cette rubrique %ar le jeu PIPEMANIA qui est teste dans ce numero. Y ? “

flors,voici la liste des PASSHORDS:
5 ERIC
¥§¥L TAPE

Et maintenant,encore des hidouilles de notre ani THO MAG,qui a fait une demo,
et en prepare une deuxieme, fﬂ;iﬂ X
SONIC BOOM:credits infinis:recherchez 21,79,8C,35,CD,FF et remplacez 35 par 00, i
Uous devez chercher deux fois la chaine et renplacer deux fois, F:gf**iV
SUPER TANK SIMULATOR:recherchez C8,D6,81,27,32,8D et remplacez Bl par 00,pour
Ies vies infinies,

Ensuite, WILD STREET,pour les halles infinies,recherchez 3E,02,32,27,74 et ren-
placez 02 par 00 ,puis recherchez 01,32,27,74 et remplacez b1 par 60.

Ca veus dirait de toujours gagner a BEACH VOLLEY ? Qui 7 Pas de probleme,
recherchez 6D,34,02,CE,3C et remplacez le 6D.var 00,

CRACK DOMN: choix du level recherchez 3E,00,32,60,08,00,0F et remplacez le
3E,00 par 3E,x.x etant le level par lequel vous voulez commencer(x entre @ et
15) Vous devez aussi chercher 1a chaine deux fois.

Et enfin,voici maintenant les vies infinies a DANDARE 3 gour ceux qui n’ont pas reussi a le finir auec 16 vies:
la chaine est 34,D2,87,3D,32,D2,87 et vous renplacez le 3D par 00,

Pour finir voici les passworﬂs pour SPHERICAL:

RADAGAST YARMARK  SKYFIRE, MIRGAL, GHANIMA, GLIEP, HOURNBLADE, JADANIN, GUMBACHACHMAL Et bien sur ILLUMINATUS you
rend invisible ef vous pernet de changer de tahleaux avec les fleches haut et has.Uoila,encore merci a ? 0 MAG
Vous pouvez hien sur,vous aussi nous envoyer vos pokes,solutions,a }'adresse hahituelle. J

Petites | Annonces)|,, . RBUTINE

lies ecrans sauves avec la Multiface sont incompatihles

avee 0CP AR STUDIO,
Chrche "4t HOLE U CBC | S128°CHD RPLICHTION of Iéﬁmnmmmﬁwdmwwnnmmwm

"LES CLEFS POUR AMSTRAD" ).Contactez: BRUHATPatrxce, l nenorzna FFF .loa X, Xxx" +’chargement du dessin,

Se=i s

5 Rue Louis Jou, 13200 ARLES.Tel:90.93.50.8 0 call -aBBOG:save"x. SCR™ £4000,44000:’ sauyegarde,
Et voila,vous povez ainsi le charger avec OCP.

Cherche demos 1ntros, q plnu51ques etc...Envoyez votre

Tiste a BRUHAY Patrice [

Vends jeux originaux

BRRB“RY“N'DR“G N o, "IA.  Contactez 1a vedac. ]| | Dewx nouyeaux CPC sont sortis:le 6128+ et le 454+, dont

(redaction)Voir adresse + haut : I‘\\\l I
,’sWMHWWMMMW t;./J:J

- la pringipale nouveaute est un port cartouche permet-
Anateurs de denos,, RO IVEE Hous avec un dise b al’ grdxnateur de devenir une console(aveg 4996
et un timbre a v /5 rs.Nous en pos couleurs ),Les cartouches
-sedons environ f’ )1140 et notre liste DESCENDEZ TOUT DE SUITEN | cont” connatibles avee la
nummm& \muﬂmmNs 2 ATBROEZTOUT D8 SULTE 350, et
a ecrire 3 la ,redaction! s

~ n'envoyez pas des
Bourrez les de demos
voulez ,pouruu qu’'ilyaie quelque

7
fu fait pitie 'y )
discs viergesi { ’,
ou de ce que vous
chose dessus!!

Si vous voulez tout savoir sur les produ:ts UTIL-SOFT,
nuoxez un disctune envelopge timbree(3,80¢) a;
Mr MRIGROT,La Gde Verriere 19908a1nt-LegersousBeuvray

Le Danois JLCS cherche des contacts sur CPC.Echanges des
dernxeres nouyeautes sur 3" et 5"1/4.Ecrire en Anglais
ou en Allemand.Connaisances en langage machine exigee.
JORN LORENTZEN Sandholtveg,27-DK-2650 Hvidovre DENMARK.
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Pour commencer cette serie d’initiation a I’assenhleur,nous allons etudier la memoire et surtout la memoire ecran,
La nemoire,c'est simpleide @ a &170 on ne touche pas,en &170 il y a le hasic.Pour les Berranmes binaires,il vaut
mieux se liniter de 51808 a 40000, car il g a des routines systeme,Puis de 4B00O a 4CBOU il y a des routines systeme
et pleins de renseignements tres utiles.Ef enfin de &CB0D a &FFFF c’est la memoire ecran,que nous allons etudier en

detail.Mais avant regardez la figure 1,qui vous resume ces quelques lignes.
FIGURE {:

B eosic rnochant Rl MEMOIRE ECRAM |
O 8179 8100 4h00 4000 Aceed  MTHY
LA MEMOIRE ECRAN: : 5

-|Elle est assez complexe,mais vous devez bien la comprendre pour manipuler des zones a
/| ecran.Concentrez vous hien,on y va! Pour avoir un petit apercu,tapez ce programme:
10 MODE 2:FOR I=4C000 TQ AFFFF:PQKE I &FF:NEXT ; ;
Langez le et regardez,bizarre, hein?!Alors I’adresse (800 se situe en haut a gauche,
| 4C001 est juste a sa droite.Il y a sur une ligne graphique 80 octets,donc la derniere

adresse de la ligne est &C04F.Pour passer a la ligne suivante,on agjoute 4860.Arrivé a la
Teme ligne graphique,si on ajoute 4800 on depasse &FFFF.Pour cela,on repart de 4C000 et
on ajoute &50.L'adresse gauche de la 82me ligne est donc &C850.Dur,dur,hein?

Je ne vous apprend pas qu’un caractere fait § ljgnes graphiques de hauteur,donc si vous
etes a la Téne ligne Eour trouvez ]'adresse de la 8bme,vous
devez retancher T80 et ajouter 50.Voila, j'espere que vous\ii
avez saisi cela, : :
Maintenant passant aux "colonnes",je vous

\) ~SUTVEz BIEN G2
LES GARSIC'EST -~ )ai dit que 4CHOO est en haut a gauche et 4CBOI & N =7
TRES IMPORTANTL<est juste a cote,mais cet espace varie selon g ;
1 les nodes, : DEHORS! | ;
ON A DIT

3. :
%0 En mode 2,un octet equivaut a un caractere
wTe'est le plu ;

.J_s_-"-""
oy

——

us facile.

tEn node 1,un octet equivaut a un demi carac-"~__ 'GRANDSIIIII
-tere,
En mode @,un octet equivaut a un quart de caractere.Il y a aussi des zones de
1'ecran qui sont inutilisees.Voici les adresses de ces zones:
-de &C700 a §C7FF -de 4E700 a &E7IT
-de &CFD@ a &CFFF -de 4EFDO a &EFIF
-de &D7D0 a &D7FF -de &F700 a § ;;;
-de &DFDO a &DFFF -de &FFDO a &F

Mais un schema est plus significatif que trois pages de bla-bla,alors regardez la 2dne
-| figure,et vous comprendrez tout.Si ce n'est pas le cas,ecrivez moi et j'essayerai de
resoudre votre probleme.N'hesitez pas car vous aurez besoin des adresses ecrans pour les

mois prochains, 880 OCTETS
r A
Coal 8CO4F
40000 —— L1 Lere LIGNE GRAPHIQUE
+4600 [ 40800 0! ACBAF, Beme LIGHE GRAPHIQLE
+450| +4808 [ gpgep 3eme LIGE RAPHICLE
e ek R Bene LIGNE GRARHIQUE :
L Je vous donne le menu pour les deux mois a venir.Alors le mois prochain on verra les
sy transferts de blocs avec les afficheurs d’ecrans,puis le nois d’apres,les scrollings.
-cﬁf y. Je vous aj reserve trois ou quatre scrollings,mals si vous en avez des originaux,envoye:

PATRICE .

—
Ty

v

v o NG N les avec les explications.Alors,a vos claviers!
2 : '




fades

g Supeeeer!

(ot TNTTIATION :

. a l'air bien,
LES SWINIBOILIE S

C'est tout nouveau,c’est tout heau,c’est 1'initiation au. BASIC,Desormais,je traiterais
quelques points importants de notre cher BASIC.Nous commencerons par les caracteresdu CPC.
¢ Ben oui.Chaque fois que vous appuyez sur wne touche,il se passe quelque chose.En effet,a
chaque touche correspond un code,appele code ascii,$i vous avez hien lu votre manuel,vous
avez-du voir des grilles ou apparaissaient des synboles et au-dessous des chiffres bizarres,
Eh bien ces chiffres bizarres ne sont autre que ces codes as¢ii.Si ces syaboles apparaissaient
,(g:f:;“ dans des grilles,et hien c’est parce qu'on a besoin de ces grilles(appelees matricesdpour definir
Co ¥ ses propres caracteres.Mais d'abord,tapez ce court programme qui affiche le sywhole auquel corres-
¥/ pond le code aseii gue vous venez d'ecrire(entre 33 ot 255): : .
10 REM Afficheur de caracteres
20 SYMBOL AFIER 33:MODE 1:WINDOW H1,16,24,10,17:WINDOH #2,3,38,5,5

30 TNPUT 2, "CODE ACI (BNTRE 33 BT 4657 ¥;0:H-4-32:C-4095 8 (344) FOR N-C T0 C47:POKE 41084, 255:FOR K=
Pg%ﬂgsﬂloﬁglﬂvﬂ:POKE K, {29:NEXT:POKE 41091, 25/5:FOR K=41092 T0 41899:POKE K,255:NEXT:A$=BINS (PEEK(N), ) -
40 gEXI:POKE 41004, 124:POKE 41085, 198:POKE 41086,206:POKE 41887 214:POKE 41088, 230:POXE 41083, 198:POKE 410
99, 124 POKE 41091,0:POKE 41092, 24:B0KE 41093, 56:PAKE 41094, 24:POKE 41095, 24:POKE 41096, 24:POKE ‘41097, 24 :POKE
41098, 126:POKE 41099,0:G0T0 30 : '
“Pourquoi a partir de 32" me direz-vous.Et bien les codes qui precedent 32 sont appeles des caracteres de con-
troles 1ui ont des fonctions particulieres,Nous verrons cela dans un autre numero.fuant a ceux qui suivent,
| c'est plus simple,ils n’existent pas(255,c’est le naxinua),
Voyons maintenant conment definir vos propres caracteres.Conne yous avez du le remarquer,les matrices sont des
carres de 8 cases de cote.Les colomes correspondent au numera du bit,et les rangees vous indiquent 1’ordre a
suivre.Chaque fois qu'un case est pleine,le hit est mis a I,sinon il est a B.Une fois que vous avez dessine
votre caractere dans la natrice il ne vous reste plus qu'a regarder pour chaque ligne quels sont les hits nis
alet cirx qui_ne le sont pas. 1 ne ne reste plus qu'a vous dire qu’il faut utxllser’ia connande SYMBOL sui-
vie du code aseii du caractere a redefinir puis des valeurs des lignes,et vous pouvez commencer,en suivant 1’
exenple 1,Ca y est?lors vous avez du remarquer que 1'ecriture sous la forme "&x00081080",ce n’est pas tres
pratique,Heureusement, il existe une autre facon.En effet,enutilisant la formule "2 a la puissance x"(ou x est
le nunero du bit),vous pouvez ecrire des chiffre,ce qui est plus simple et plus courtRegardez 1'exemple 2.
Ca y est,vous pouvez maintenant definir vos propres caracteres.Pour vous faciliter la tache,je vous ai pre-
pare le programme du bas.Vous n'avez qu'a ecrire-les valeurs que vous avez calculees,le programse fait le
reste.Voila,rendez-vous au nois prochain pour un cours sur les OUT,

o - DOUMU,
Exenple 1: Exenple 2: ’,29:1 ;
7654 3‘2 10 1 16543 ﬂll ) A tUgus ghtenef donc en hagt di %a4na

o rice,1es valeurs suivantesri,c,4,
1 ]a x%%ﬁ%%%@ﬁﬁfum' _8Eﬁ%ﬂ1%$hﬂuachw;mk
§ .y WOl bA L, 3 les chifires trowes, ~ =~ -
4 — 201000001, &x01000001, 4 Pour ]a lere ligne:hit4=16,bit5=32,
- it TR
3 -+ Pour le voir: ‘ 7 SYMBOL 65(voir a cote),48,72,132,255,
! T3 138, 130, 129, 129,
10 REH EDITEUR DE SYMBOLE_PAR DOUDOU 80 IF A3="1" THEN RUN:IF A$="2" THEN RUN 48
20 SYNBOL AFTER 32:MODE L:INK 1,8:INK 0,26:BORDER 26 90 IF A4="3" THEN SYMBOL AFTER 32:BND
. | 40 MODE_1:LOCATE 1, 1: INPUT*QUEL CODE ASETT;S 100 IF A3="4" THEN END ;
50 PRINT CHRE(S):LOCATE 2, 2:PRINT* =*:C03UD’ 13 110 IF A8="5* THEN GOTO 120
60 SINBOL S N1, 18 N3, Na G 6 7 g 120 A*PREPAREZ VOTRE INPRIMANTE ET APPUYEZ SUR
70 PRINT CHR$(8) sBRINT 4000 oLz, UNE, TOUCHE :CALL &BBDE: 748, *SNBOL " 114 ¥,
75 LOCATE 1,13:2%1-RECONMENCER EN EFFACANT V0S SYNBOLES":2"2-|N2:® ":N3;*,"iNd;*,*:N6;", 4.6, % fini* ;48 cd
RECONHENCER” SANS EFFACER U0S SYMBOLES®:""3-ARRETER EN EFFACAN| 10 4d
V0§ SYHBOLES®:2"4-ARRETER SAMS EFFACER VS SYHEOLES®:7"S-INPR[130 INPUT"L" :NL: INPUT"2® :N2: INPUT*3" :N3: INPUT"4"
IMER LE DERNIER SYMBOLE DEFINI*:INPUT A HA: INPUTYS¥ ;NS : INPUT 6 NS : NPUT* 7 ;N7 IMPUT 5"

;N8 :RETURN
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E voila ume autre nouveaute,c’est le test d’un budget(je rappelle qu'un budget c’est un logiciel pas cher). Vous
retrouverez certainement cette rubrique tous les mois, = » .
G @ est donc une course de voiture ou vous avez tout le circuit a 1'ecran,vu de dessus.la seule ogtlon ;
presente au debut du jeu est le nombre de joueur.Et la,surpriseivous pouvez etre jusqu’a trois joueurs sinultanement!!
Alors la,je dis Bravo.En effet,a ma connaissance c'est le seul jeu ou le jeu a'trois est possible(j’ai bien dit sinul-
tanenent) . Seul inconvenient:on ne peut: pas redefinir ses touches.Vous voila donc sur le circuit avec vos conpagnons,
La regle est sinple:arriver le plus rapidement possible.Pour cela,vous devez effectuer trojs toumf de piste,otre
principal ennemi est le temps,mais n’oubliez jamais que si vous rentrez un peu trop souvent dans fe decor,vous serez
disqualifie,Que vous ayez reussi ou von,vous accedez a un ecran ou vous voyez les trojs voiture.Si vous avez reussi,
vous voyez le temps qui vous reste,Il vous sera rajoute lors de la prochaine course.Sinon,vous voyez la porte du ga-
rage se refferner devant votre voiture,Techniquenent,rien a reprocher.L’anination est honne et assez rapide.les gra-
phisnes sont en mode 1 et assez realistes.Quant a Ia difficulte,elle est suffisament importante pour que le %Su vous
retienne longtemp devant votre ecran.Comne quoi,ce qui n’est pas cher nest pas forcement mauvais.NOTE:15.5/28,

TPRNANTE : ANSTRAD VP 2

Encore une nouveaute(!),c’est le test de peripheriques.En effet,nous pen-
qu'il ne faut pas les negliger,donc 1a plupart des peripheriques actuels
seront testes, gur la preniere agsarltxon de la rubrxque.a: vals conmence
par le peripherique le plus repandu apres le joystick,c’est donc I'inpri-
mante.Je testerais la DMP 2160 puisque ¢'est celle que nous possedons tout
les deux.Tout d'abord, il faut que vous sachiez que DMP sianifie “Dot Matrix
Printer”,en francais”fnprlmante matricielle a aiguilles” Quant au nombre 2160, le 160 signifie que cette imprinante a
une vitesse de 166 cps(caracteres par secondes).L’alinentation du papier se fait feuille a feuille ou en papier con-
txnu.Poxyt 1npgrtant,ellg est conpatible avec tous les CPC mais aussi avec tous les programmes tels que CCP,0XFORD PA
et tous les au rei(car c'est e gonfatlhle EPSON) .Donc aucum souci a se faire lors Se vos vidages d’ecran ou de text
Son design est interessant puisqu’elle e resgenble 2 aucune autre.De plus,on TEUt 1a trouver chez tous les revendeur:
et pour peu cher {uxsqu elle ne coute "que’ 1698 Frs(ce qui est tres raisonmable conpare a ses possibilites).Je la -
conseille done a tous ceux qui desirent faire 1’achat d’une imprimante bon marche et fiahle.noUDOU

BD.Ce nois-ci,on vous offre une peite BD(avec 1'aide du faneux GOILIB).Je compte sur vous pour prendre 1'exemple!

I

=
[ "Non!I'as qu'a leur ecrire!"|

\——:"SilJe t'assurel" “Psstifals vorrT"
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TESTS: =

TIY1 TOLTY

A4

lline)

FlFEMHNI

toutes les sorfes de Jeux.Eh hien
on:%IP ANIA est la premiere simu~
ation de "plomberie”.Au zbut du
Jeu,plusigurs options s'offrent a
yousiun-joveur,deux joueurs,et jou-
urs experts,Vous pouvez aussirentrer
5esnots de passes trouves au cours de
votre pro easxun»dans»le Jeux, ce qui
vous p%rue e ne pas commence
Eiveag choge non negligeable),
f but du ~eu~§it (conme tout bo
onhier se doif de faire),de con
wuemeumhﬁ?m;yuhr&
robinet Cette canalisation est faite
grace a des tuyaus de diverses formes
que vous devez se faire suivre,la di-
fficulte du_ jeu se trouvedans letemps
qui vous est imparti pour realiser
une conduite d’une longueur,variahle
au cours des differents niveaux.Bien
sur, les tuyawe auxquels yous avez
dr?xt ne peuvent pas touiours §'enr
boiter,mnals vous pouvez les changer.
)
fa

&e Jeu se revelle a la longue un
ite de Jjouer-a 2.NOTE:14,5/20,
DOUDOU .

W“?MNHNWNMN&

assant,mais heureusement 11 y a
Possxbll i
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b - e
ORIGINAL GAHE
ENTEATRINHENTINTERNATIONAL LTO.
ORIGINAL GAHE CREARTED BY THE ASSEHHLY LINE
AN TIONAL BESIGT [EI1988 LUCASFILH LT,

oyl
s 2o ¥

. Ko
.
-

OESIGN ANDO [E]l1988

dq "sw-c.

e vous ragsure de suite,ce n‘eat pas la derniere deno de NNC!
effet,ils preparent une megademo pour fin 90/debut 91,avec
TYRONESOFT.a demo est composee de 2 parties,la lere est res-
-pryee aux_nessqies personnels,avec en hau& et en has,deux
chaines qui defilent.La deuxieme partie est en overscan(tout
conme la premiere) avec en haut,les yeux du jeux 'THE SENTINEL'

~ |puis au milieu est ecrits"NHC’'s FINAL CREATION" avec un petit

- |raster qui monte et descend ﬂedans.it en has,un enorae scroll
_avee pleins de couleurs qui

efilent a 1’interieur.Quant au
papier du scroll,il est raye, el change souvent de couleur.
J'allais oublier 1'option 'COPIE’ qui permet de copier la demo
(ce qui est inpossihle avec 1a copie par fichier de DISCO!) ef
vous devrez ajouter un nessq?e personnel qui figurera dans la
copie.Voila,ce dernier detail original conclue ce test,

Cette demo est pas mal,bien qu’elle soit ancienne, NOTE:14/20.

AMSTRAD
HNDO

AMSTRAD AND CO.c’est un fanzine bimestriel,sur
papier,qui en est a son nunero 5,qui va sortir,J1
contient § pages,biens remplies de textes-car il n'y
a aucun graphismes,mis a part les quelques dessins
fournis avec OXFORD PA0.J’ai entre les mains les 4
preniers nuneros,et de grosses ameliorations sont
survenues a tartlr du numero 2.Le numero 4,contient:
de nonbreux tects de.jeu comae RAINOA 1SLANDS, Je
superbe DEFENDER OF THE CROKN,et hien d’autres, il y
a aussi des blagues,des 'helps’,le hit sarade,les
petites annonces,la revue de presse,ou des magazines
sont pasgis en revue,et le coin des. Lest perigheri-
-8ues.091 a,malgre 1'absence de graphismes, AMSTRAD
&0 satisfera surtout les joueurs.Pour le recevoir:
up_binbre a 2,30f a:
Olivier PETIT

23 Rue Honore DAUMIER
13260 RAPHELE-LES-ARLES,
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