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LOGISTRAD-LOG'STAR

'aube du XXI*
siecle, il n’est
plus  possible
d’ignorer les mul-
tiples vocations
d’une publication
informatique. Au
risque de disparai-
tre, elle se doit
d’étre : instrument
de loisirs, instrument de connaissan-
ces, instrument de culture. Les
publications Logipresse ne sauraient
déroger a cette régle. Elles se font
un point d’honneur de présenter des
magazines clairs, luxueux, bien com-
posés, bien écrits ; avec des expli-
cations sérieuses, simples et pleines
d’humour. Dans les mois qui sui-
vent, nous allons poursuivre nos
efforts dans cette voie en renforcant
la qualité et en multipliant le nom-
bre de rubriques du magazine.
Ainsi, vous trouverez de nouveaux
sujets qui élargissent le domaine
informatique. En voici quelques-uns
en vrac : jeux divers, énigmes et pro-
blémes, actualité des jeux de société,
livres et bandes dessinées, inven-
tions et découvertes,... Bref des
sujets du monde en marche, de celui,
merveilleux, qui ne cesse de nous
étonner, de nous surprendre et de
...nous combler d’aise ! Les princi-
pales implications de ce projet ambi-
tieux vont se concrétiser par quel-
ques changements. Tout d’abord le
titre devient Log'Star (notre seconde

publication prendra le nom de Ru#s-
tar). Ensuite, il y aura sans doute
huit pages de plus par numéro. Huit
pages, entierement en quadrichro-
mie, ourlées avec soin et amour par
nos rédacteurs attentifs, et cela, sans
aucun supplément de prix ! Je passe
sous silence les autres cadeaux qui
vous attendent (housses pour le
moniteur et le clavier, cassette auto-
nettoyante,...) pour vous présenter
en quelques mots le numéro présent.
C’est un spécial Loriciels que vous
tenez entre les mains. Un numéro
tout 2 fait exceptionnel par la qua-
lité des programmes proposés. Vous
y trouverez : Zox 2099, avec des
tableaux au graphisme hyper fin,
Infernal Runner, une course stres-
sante truffée de piéges, Bactron, le
soft antibiotique a |’animation stu-
péfiante et le trés titré Billy Ban-
lieue, la superbe arcade-aventure
agrémentée par ditférents petits jeux
internes au programme, ainsi que
toutes nos multiples rubriques habi-
tuelles pour vous distraire et vous
instruire. Si ce cocktail vous con-
vient, si vous désirez que nous chan-
gions quelques points de notre for-
mule, écrivez-nous (joignez une let-
tre timbrée a votre adresse si vous
souhaitez une réponse personnelle).
Nous prenons grand soin de vos
remarques et suggestions car le but
de notre publication est de vous
satisfaire. J’espére que nous y par-
venons.

LOGIPRESSE
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livre les secrets de sa reussite,
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Dure, dure, la vie dans la

Comment trouver de la tune
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que tout un tas f.j!e gens vous
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Alain Riffaud
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La mort aux trousses

Bains d'acide, boules de feu,
rayons de la mort : mille et
une fagons de... mourir !
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TRANSDISC

Si vous avez la chance d'avoir
un lecteur de disguette, ce
programme va vous permettre
de mettre sur disguette les
programmes qui
accompagnent cette revue.

Harry Ford 10 13 3
INSTRUCTIONS POUR Logipresse. De I3, sélectionnez, 3 | TRANSDISC ‘Pour transférer vos
CHARGER LES PROGRAMMES poartir du menu affiche sur 'e- programmes de la cassette sur

=g

Vous avez un 464:

Effectuez une reinitialisation
compléte de I'appareil.

Placez la cassette dans le lecteur.
Vérifiez qu'elle est bien rembobi-
nee. Appuyez ensuite simultane-
ment sur les touches Ctrl et En-
ter du clavier numeérigue. Le mes-
sage «Press play then any key»
doit apparaitre a I'écran. Enclen-
chez alors la touche de lecture du
magnetophone et appuyez sur
nimporte quelle touche, L'ordi-
nateur chargera la présentation

cran, vos programmes.
L'exécution est automatique.
Faites une réinitialisation com-
pléte de I'appareil. Vérifiez que
les connexions ordinateur-lec-
E?Ur de cassette sont bien éta-
=
Tapez ensuite Itape si vous pos-
sédez un clavier gwerty (la bar-
re | s'obtient en appuyant simul-
tanement sur Shift et @ «arro-
bas») ou bien utape pour les pos
sesseurs d'un azerty, suivi de En-
ter. Le message «Ready» doit
alors s'afficher. Si ce n'était pas
le cas, réinitialisez I'ordinateur et
recommencez les opérations de-
puis le début.
Chargez ensuite les programmes
de la méme fagon que si vous
aviez un 464. (Voir plus haut.)
Dans tous les cas, il est inutile de
donner le nom du programme a
charger.

Le programme que nous vous
offrons en suppliément
permet de transférer de
cassette a disquette les
programmes de ce magazine.
(Attention, eux seulement!)
Rappelons que la loi ne permet
qu'une copie de sauvegarde a
usage personnel des logiciels
du commerce et que Nous ne
saurions étre tenus pour
responsables de 'abus qui
pourrait provenir d'un usage
non prévu de ce programme.,

disquette: _

al Insérez une disquette
vierge, formatée, dans le
lecteur.

b) Chargez la présentation
Logipresse (voir 1°,
instructions pour charger les
programmes),

¢) Choisir |'option transdisc sur
le menu. Le transfert
s'effectue alors
automatiquement, le nom du
programme en cours de
transfert s'affiche sur
I'écran. L'ordinateur s'initialise.
C'est fini.

d) Pour charger les
programmes de |a disquette,
tapez Run «FACEA» si vous
avez transfére la face a de
votre cassette,

Tapez «FACEB» si vous avez
transféré |la face b de votre
cassette,
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LORICIELS-LORICIEL
La griffe du chat
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Il a fallu six

Gilles ROps

Retﬂurner SiX ans en
arriere, c'est evoquer les
debuts balbutiants de I'his-
toire de I'informatique fami-
liale. Si nombre de societés
se sont creees vers cette
époque, souvent a l'initiative
de deux ou trois copains
créatifs et passionnes, dans
un deux pieces-placard ou
dans un coin de garage, peu
d'entre elles ont survecu a
I'explosion ludigue des
années 85. L'Histoire retien-
dra cependant que Loriciels
fait partie de celles qui ont
su reussir la transition de
I'amateurisme doué et hexa-
gonal a un professionnalisme
rigoureux et international.

Le premier
miaouvu...

C'est en septembre 83 que
la firme voit le jour a l'initia-
tive de Laurent Weil et Marc
Bayle. Dans 35 m? de
locaux, les deux comperes
vont editer leur propre pro-
duction et celle de quelques
amis. Six mois seront suffi-

: il | o
..'.Ih::-.'-'l- -l-.'1ll'.. v

ans pour

que Loriciels

sants pour que la décision
de pousser les murs s'impo-
se d'elle-méme et les 150
m? de la rue Legendre
accueilleront bientdt douze
personnes. En mars 85, rebe-
lote, c’est Boulogne qui
hébergera une équipe de
vingt-cing personnes. Enfin
en septembre 86, Loriciels
s'installe définitivement a
Rueil dans 1300 m* de
locaux avec un staff de plus
de quarante personnes.

Un flot de titres

Depuis 1983, c'est prés de
trois cents titres gui sont
parus sous le label Loriciels et
Vous comprendrez aisement
gue nous ne les nommions
pas tous ici. Neanmoins il est
intéressant de citer quelgques
titres phares qui feront com-
prendre |'évolution de la
firme. Si personne ne se sou-
vient de Frelon, Doggy ou 3D
Munch, en revanche la sim-
ple mention de I'Aigle d'or,
Orphée, Billy Banlieue ou

erde son ''s”
et que le chaton joueur du logo initial devienne
ce félidé élancé en pleine maturité. Six ans de succes
pour un éditeur qui a plus d’'une griffe a sa patte !

2l 4
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A gauche: Laurant weill,
Marc Bayle, Philippe Seban et
René Metge.

En bas: Pinball magic: 12 tableaux
a tilter de plaisir.

Sapiens fait courir un frisson
de plaisir sur l'éechine de
I'amateur soudain attentif.
C'est dans le domaine du jeu
gue Loriciels a commence a

oeuvrer. Les machines
d'alors s'appelaient Oric,
Commodore, MOS5,... Et puis
vint le CPC pour bousculer 3
la fois les prix, la technique
et les mentalités. Le Diamant
de I'lle maudite, un des pre-
miers jeux daventure gra-
phiques a étre adapté en
francais pour le CPC, I'Aigle
d'Or, un logiciel d'aventure-
labyrinthe (Tilt d'Or 85) con-
verti de I'Oric a 'Amstrad, et
Orpheée, la premiéere aven-
ture spécialement eécrite
pour le CPC 6128, ont assis
la réputation du matou dans
I'édition originale et de qua-
lité. Ensuite, en pleine explo-
sion du jeu en France, vien-
dra la periode faste de Bac-
tron, Mission, Infernal Run-
ner, Billy banlieue (Tilt d'Or
également), suivis par des
titres innovants comme Sa-
piens, Bob Winner, Pharaon
et plus réecemment Turbo

Cup, Bumpy et Skweek. Men-
tionnons également des
adaptations de jeux de
societe a succes comme Des
chiffres et des lettres.

Creation pro

I ne faut cependant pas
oublier que le petit chat
s‘'occupait egalement du
coté plus professionnel de la
micro-{informatique. Citons a

i cet égard des utilitaires de

dessin comme C.A.0. 3D ou
Lorigraph, (un logiciel extré-
mement agréable a manier
sur CPC), Loritel, emulateur
pour Minitel, un programme
d'intelligence artificielle, de
langage comme linterpre-
teur C (dont la version 2.0
vient de sortiril y a peu de
temps pour |'Atari St). En fait
c'est en avril 1985 que Lori-
ciels franchit le pas et se
place delibérement sur le cir-
cuit de l'informatique pro-
fessionnelle en creant une
nouvelle societe : Priam. Le
produit vedette de cette so-
cieté est un traitement de
texte, Evolution, dont la
mise au point a necessite 18
mois de travail. Puissant,
facile d'utilisation, une ver-
sion légére de ce produit,
Evolution Sunset, est 'un des
trois logiciels constituant le
package accompagnant la
vente de chague Amstrad
1512. Priam distribue par ail-
leurs un certain nombre de
produits professionnels
comme des tableurs.




Parallelement, en avril 85,
Elliot Grassiano, Patrick Le
Nestour et les deux fonda-
teurs de Loriciels s'associent
pour fonder Microids,
société indépendante qui
bénéficie pour ses déebuts
de |'appui de la structure
déja en place et qui se spe-
cialise dans les logiciels de
simulation. Son premier
titre, la course de moto
Grand prix 500, fait un tabac
sur Amstrad; le second,
Super ski, un super-tabac et
le troisieme, Quad, un super-
super-tabac! Nous aurons
'occasion de reparler de
Microids pour au moins
deux bonnes raisons. La pre-
miere, c'est que ce qui est
prevu pour cet automne de
la part de cette sociéte est
tout a fait surprenant d’ori-
ginalité et de qualite. La
seconde, c'est que les trois
titres cites, et c'est une nou-
velle qui j'espere vous fera
plaisir, font partie de notre
programmation pour les
MOIS a venir.

Un petit-fils

S'il est un mois faste pour
les naissances, celui de
décembre 87 en est un a
marquer d'un sapin blanc,
puisgu’il voit I'apparition du
Studio de creation
d’Annecy”.ll s‘agit d'une
structure tout a fait particu-
liere, permettant aux pro-

.
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A gauche: 5kweek, un animal
bien sympaskweek!

West phaser, visez et faites
mouche.
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grammeurs indépendants
de la région de créer des
logiciels en partageant les
mémes utilitaires de pro-
grammation et en profitant
d’'une assistance et de con-
tacts permanents avec la
maison mere. Musiciens,
graphistes, scenaristes, peu-
vent se retrouver dans le
Studio d’Annecy, auguel on
doit des softs comme Forte-
resse, Pharaon ou Secret
défense. Décembre 88 voit
egalement une autre
antenne se creer a Creno-
ble. Patrick Jarry, a qui on
doit Bactron et le sensation-
nel MGT, encadre ces deux
émanations loricelestes. Le
studio de Grenoble travaille
actuellement sur deux pro-
jets, Tank et Pinball Magic.

Au-dela
des frontieres

Des 85, Loriciels s'est penche
sur le déficit de notre com-
merce extérieur en lorgnant
vers la Suisse, |a Belgique,
I'Angleterre, |'Allemagne,
I'Espagne et |'Australie. La
concrétisation de cette
ouverture a ete en septem-
bre 87 l'etablissement en
Grande-Bretagne d'une
représentation britannique
de la maison francaise : Lori-
ciels UK. Les logiciels sont
ainsi spécialement adaptés
au marcheé anglais, assez dif-
férent du ndtre, et bénéfi-
cient de I'important support
commercial et du savoir
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Bumpy, la petite boule qui bump.
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faire de la societe Elite. Mais
ce n'est pas tout car pour
'immense marcheé ameri-
cain un accord réciproque
de distribution a été signe
avec Broderbund, Ile
deuxieme editeur americain
de jeux pour micro.

- On distribue

Laurant Weil I'expliguait lors
d'une preceédente confe-
rence de presse : il est indis-
pensable pour une societe
de controler le devenir d'un
produit. Et pourguoi laisser
a d'autres ce gue |'on fait
trés bien soi-méme ? Gilles
Daudier, depuis 86, gére
tout le circuit commercial
qu’il a mis en place en soi-
gnant particulierement Ia
distribution. Diffusion par
Loridif des produits Loriciels,
mais aussi ceux d'autres
compagnies comme la
renommee Microprose ou Ia
prometteuse Silmarils.

A venir
dans le futur

Le dernier gros hit, Turbo
Cup, était d'une qualité
remarquable. Vendu avec
une reproduction de petite
voiture, patronné par le

mls

coureur automobile Rene
Metge, c'etait une superbe
simulation a la fois fidele et
particulierement ergonomi-
gue. Comment faire mieux ?

| Simple . Prenons un concept

existant mais rendons le :
un, jouable ; deux, standard.
public. C'est ainsi qu’est ne
le “phaser”, un pistolet
inter-actif qu'on pourra pro-
grammer soi-méeme et qui
sera disponible sur toutes
les machines. Ainsi est prévu
West Phaser dans un pre-
mier temps. Pinball Maagic se
jouera seul ou a deux et
comportera douze tableaux
plus beaux les uns gue les
autres. Quant a Kick Boxing,
il sera patronné par Andre
Panza, champion du monde
de boxe américaine et de
pboxe francaise.

Le sourire du chat

Premier éditeur francais de
logiciels, completement
autonome puisgue contré-
lant ses produits depuis leur
création jusqu‘a leur distri-
bution, competent tant en
France qu'a I'étranger, inno-
vant et toujours en quéte
de nouveaux talents, posse-
dant une équipe forte et
soudeée, Loriciels peut regar-
der I'avenir avec confiance:

Il lul appartient !
i}




ARCADE-AVENTURE

Ug

Alain
Riffaud

Mais, oui! Ce n'est plus un
reve. Billy banlieue, le méga
hit de Loriciels est |a, entre
VOS mains, prét a étre joué, prét a étre
savoure. Pour quelgues rares person-
Nnes qui n‘auraient point entendu par-
ler de ce somptueux soft, sachez que
Vous tenez dans vos petites menottes
un des meilleurs jeux d'arcade-aven-
ture jamais publiés dans le monde
micro. Superbes graphismes ; anima-
tion a faire palir d'envie nombre de
jeux parus apreés lui : musique originale
excellente accompagnant une guan-
tité impressionnante de tableaux ;
sans oublier une idée geniale des pro-
grammeurs : I'inclusion dans le soft de
quatre petits jeux d'arcade pratique-
ment indépendants (Que nous Vous
détaillerons plus loin), voila, en partie,
ce que represente Billy. Alors préparez-
vous. Prevoyez un long week-end tran-
quille, guelques folles nuits blanches
accompagnees de quelgues hectolitres
de cafe, car dans guelgues minutes
vous allez étre tellement accroche gue
le temps va paraitrq court, si court...

Billy banlieue 2
Le plein d'embuches
cans Ia ville

Billy cherche a assouvir

sa passion des jeux vidéo
mais tout un tas de méchants
font rien qu’ a I'empeécher

Plantons le décor

La nuit vient de tomber. Billy (inutile
de rappeler que c'est lui le héros) com-
mence a se barber a force de zapper
sa telé sur des programmes de plus en
plus nuls. “Bon, changeons d'écran, se
ditil. Allons zoner un peu et, en pas-
sant, faisons une viree dans les salles
d’arcade, histoire de ne pas perdre la
main sur les jeux vidéo et de montrer
que ces jeux, je les ai appris tous par
coeur !”. On enfile jean, santiags, on
rectifie sa banane, on prend son cuir
et fissa on se jette dehors. Notre héros
allait-il se douter que commencait ainsi
la plus longue nuit de son inestimable
existence ? Pouvait-il imaginer toutes
les étranges rencontres gu’il allait
faire 7 S'imaginait-il qu’il lui faudrait
trouver autant d’'argent pour pouvoir
satisfaire son avidité de jeux video ?
Aurait-l pu seulement concevoir le
début du commencement de l'idee
que son petit corps gracile ne pourrait
supporter une telle débauche d'éner-

gie ? Je crains d'affirmer que, s'il I'avait
su, il serait resté chez sa maman !
e e e

Pourquoi tant de
haine ?

Il devait y avoir quelque chose de spé-
cial dans l'air, ou bien les programmes
télés devaient étre au-dela du nul, car
c'est fou le monde gue rencontra Billy
cette nuit-la : des jeunes filles a la
recherche de princes charmants, ou du
moins de jeunes gens fortunés : des
yOgis en meéditation transcendentale,
des petits loubards aux epaules carrées
qui donneraient |a chair de poule a un
car de poulets, des musiciens amateurs
de saxophone et, méme, des officiers
de police !

= =—-->- . == —.=ag

Baton ou touches ?

Quand |la page de présentation se sera
effacée, le programme s'étant charge,
VOus apercevrez |le décor principal et
Billy legérement sureéleve par rapport

au sol, Il n‘attend qu’une incitation de =

votre part pour se mettre en chasse ;
c’est a cet instant que vous déciderez
de jouer au clavier ou au baton joyeux
(autrement dit le joystick). Si vous
appuyez sur le bouton de feu, ce der-
nier sera sélectionne, sinon, en
appuyant sur la barre d'espace, notre
heros sera dirige par le clavier. Apres
guelques essais au joystick pour exami-
ner les deplacements du petit Bill, je
vous conseille personnellement d'uti-
liser le clavier, qui permet d'obtenir

|
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une meilleure précision dans les mou-
vements délicats que sont les sauts.
Vous utiliserez les touches (\), (7), (Z),
(A) pour droite, gauche, bas et saut,
clavier Qwerty et (S), (=), (w), (Q) avec
un clavier Azerty. En vous dirigeant
vers le haut vous grimperez les escaliers
d'un joli mouvement glissé. Si jamais
vous étes blogué dans un endroit, c’'est
probablement que vous Ne pouvez pas
passer par la ! En revanche, si une bri-
que dépasse d'un pilier, essayez de sau-
ter dessus, il y a peut-étre une issue.
Notez que vous ne pouvez passer sous
les escaliers que dans un seul sens.

Jouer ou jouver?
Vous avez le choix !

Le but de Billy, rappelons-le, est de
trouver toutes les salles d'arcade de Ia
ville et de faire un super carton aux
jeux proposés. Vous clouerez ainsi le
pbec a tous les soi-disant rois de [‘arcade
en reussissant un mega score... revo-
lutionnaire ! Quand vous trouverez sur
votre chemin une machine, vous acceé-
derez ainsi aux classiques des classi-
gues des jeux video, dont le charme
désuet ne gache rien au plaisir gu’on
prend a les retrouver. Le bon vieux
Space Invaders d'antan, le tabac des
jeux de café, le Casse-briques, plutdt
loin d’Arkanoid mais neanmoins tout
aussi prenant, la course de voitures ou
I'on slalome entre les bolides et le jack-
pot ou seul le hasard et la chance pour-
ront vous aider a décrocher le gros lot.
Sur le bas de votre eécran, a droite, vous
trouverez une fenetre indiquant votre
niveau d'énergie (999 maximum), le
montant de votre argent de poche,
et le meilleur score obtenu lors de
votre derniéere seance d'arcade. Sur la
gauche, une petite lucarne montre
quel est |'objet qui est en votre posses-
sion. Pour ramasser des objets (il y en
a tout un tas : ticket de metro, poi-
gnard, guitare, coeur, ..J), vOoUus vous
approcherez puis vous appuierez sur
feu ou la barre d'espace. Si vous trans-
portez deja un objet, celui-ci est
echangeé avec le nouveau. Ce qui impli-
gue inévitablement que vous ne pou-
vez posséder qu'un objet a la fois. (Si,
si, réflechissez...)

T
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Photo 4

Jouez en toute
commodite

Il existe guelques commandes qui ren-
dent le jeu, assez difficile en soi, un peu
plus commode a manier. D'abord, |a
touche (D) comme démo. Avant méme
gue vous ayez choisi I'option clavier ou
joystick, pressez cette touche et vous
entrerez dans le mode démonstration,
qui vous présentera l'univers de Billy
et notamment les divers jeux vidéo
gue celuici adore. La touche (ESC) vous
fera retourner au programme propre-
ment dit. La touche (M) comme musi-
que permettra d'interrompre la musi-
que trés rythmee de rock'n roll qui
accompagne toute |'action. Cette

Photo 1: Alors mon coeur ?
Photo 2: K'estce t'as ? ta ?

Photo 3: Le ticket pour le péage, la jarre pour
le Krishna

Photo 4: Touchez le Jack Pot

méme touche permettra de remettre
la musique quand vous le desirerez.
Une touche trés importante est la tou-
che (V), comme vitesse, qui permet de
ralentir le véloce Billy. Pourguoi donc 7
La réeponse s'imposera d'elle-méme
quand vous serez devant une etendue
d'eau et que, pour la sixieme fois de
suite, vous aurez saute au beau milieu
de I'étendue agueuse en attrapant une
double pneumonie ! Suivez donc mon
conseil : en préeparant le saut, appuyez
sans relache sur la touche (V), ce qui
vous laissera le temps de décider a quel
moment le bougre devra prendre son
envol et atterrir sain et sauf sur |'autre
rive | Attention, cela se joue a quelgues
pixels pres et le pauvre Billy ne sait pas
nager !

- el

Tous les personnages rencontres vous
blogueront le passage et vous empé-
cheront de continuer votre quéte. lIs
vous demanderont tous un objet par-
ticulier et disparaitront quand vous
aurez trouve le bon. Ne lisez donc pas
la suite si vous desirez trouver par
Vous-meme qui veut quol ; ni le para-
graphe suivant, qui vous donne la solu-
tion pour arriver au jeu video Space
Invaders. Si, par contre, pousseé par une
insatiable curiosité, ou bien parce que
cela fait une bonne vingtaine de fois
gue Vous n‘arrivez pas a passer la ou
VOus voulez, vous continuez, je vais me
faire un plaisir de vous livrer quelgues
secrets (pas tous car, sinon, ou serait
le plaisir de trouver..). Les voyous
comme les policiers sont sensibles aux
armes tandis que les musiciens et les
femmes sont des ames sensibles. Choi-
sissez donc I'arme qui convient pour
les deux premiers et un objet affectif
pour les seconds (mais je ne vous dis
pas ou vous trouverez ces objets 1.
Sachez, d'autre part, que les petites
cartes que vous trouverez sont des tic-
kets de métro, qui ne sont pas vrai-
ment la nourriture préférée des yogis
et que les fioles ne passeront pas dans
les composteurs automatiques. Vous
trouverez également des theieres
(rares) pour vous redonner le plein de
tonus, tandis que les aros dollars jau-




Photo 1: Jetez-vous a I'eau
Photo 2: Oups ! c'est perdu !
Photo 3: Un coeur a prendre ?
Photo 4: Le peage du metro

......

nes sont la tune qui vous permet
d'acceder aux jeux video.

Un coup de pouce,
sSvp !

Je sais, par expérience, que vous allez
passer de longs moments d'errance
avant de denicher tous les jeux
d'arcade. Pour vous eviter une trop
pesante galere, je vais vous indiguer le
chemin a suivre pour arriver au Space
Invaders. C'est le plus important de
tous, car si vous réussissez a abattre
tous les vaisseaux ennemis, votre ener-
gie sera rechargee a 999 points. Score
appreciable en soi, certes, mais qui per-
met tout juste de debusquer tous les
autres plangues dans la belle banlieue
de Billy. Tout au’ commencement,
rendez-vous dans |e tableau de gauche,
prenez le coeur puis passez trois
tableaux sur votre droite en restant a
la méme altitude. Vous voila face a
face avec une créature de réve qui ne
songe qu'a I'amour. Cedez-lui votre
coeur, elle s'en volatiliserad‘aise ! (C'est
beau I'amour ) Dans ce méme tableau,
descendez les escaliers en passant
devant |'affiche Zox (Zox ? Tiens, cela
me dit quelque chose...) Vous arriverez
devant un voyou qui brandit une lame.
Ne tentez pas d'eprouver la finesse du
metal de sa rapiere. Non, passez plu-
tot entre la colonne bleue et le poteau
en prique rouge en sautant. Allez vers
la droite, ramassez la fiole. Revenez
ensuite sur vos pas, jusqu’'au début du
jeu, et descendez au niveau inférieur
pour trouver le yogi, que vous passe-
rez facilement si vous etes en posses-
sion de la fiole, bien sur ! Continuez
alors sur la droite, descendez puis pre-
nez le flingue sans vous blesser (¢a part
tout seul, ces trucs-la...) Une fois armé,
revenez |a ou votre coeur s'est envolé
porté par les réves de la jolie
nymphette. Ne changez pas de niveau
et allez dans le tableau de droite ou se
tient, tel un rocher inébranlable, un
representant de |'ordre public. Pas de
pitié | N'ayez aucun respect pour |'uni-
forme, flinguez le gusse, envoyez-le au
paradis des fonctionnaires et empres-
SezZ-vous ensuite de recupérer une gui-

TR :
MUSIQUE
RALENTIR :
SIFFLER :
DEMO

DEPLACEMENTS :

QUITTER LA DEMO :

joystick + bouton de feu
clavier :
droite touche (\)
gauche touche (/)
bas touche (2)
sauter touche (A)

(barre espace)
touche (M)
touche (V)
touche (B)
touche (D)
touche (ESC)
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Photo 3

Photo 4

tare, qui se trouve quelgue peu sur I3
droite. Continuez. Peu apres, un joueur
de saxophone vous barrera |a route.
Faites-lui avaler sa musique : en
echange de la guitare, il vous livrera le
passage pour recupérer un ticket de
metro dans le tableau suivant. A cet
instant vous serez aux alentours de
500 points d'energie (ne les gaspillez
pas car vous allez encore en avoir
besoin). Repassez par la case depart
(vous ne toucherez pas 20000 francs !)
et retrouvez l'ex-emplacement du
yogi. Continuez a droite, vous aperce-
vrez alors en bas une entrée de metro.
Le Space Invaders est |3, juste sur votre
droite, mais vous ne pouvez encore y
accéder car un grand loubard vous en
empéche. Repassez a gauche, prenez
encore un coeur et retrouvez-vous
devant la riviere. Montez sur le mur
(C'est assez difficile les premieres fois,
mais avec un peu d'entrainement on
arrive a maitrser |'escalade). Continuez
sur la droite, stoppez au milieu du
grand escalier, passez au niveau inter-
mediaire ; vous rencontrerez alors une
autre femme. Envoyez-la rejoindre sa
copine, qui s'ennuie toute seule, et pas-
sez a droite dans le tableau suivant
dans lequel vous trouverez une rapiere
gue vous vous empresserez de ramas-
ser. Ensuite, vous referez le chemin a
I'envers (vous vous souvenez de la
route, j'espere !) et vous n'hésiterez
pas a pourfendre le gugusse qui vous
barre la route. |l vous restera alors trés
peu d'énergie ; mais, connaissant votre
adresse legendaire, je suis guasi certain
que vous ferez un carton a ce jeu, ce
qui vous donnera un souffle nouveau
pour reprendre votre video quéte ! ||
ne me reste qu'a vous souhaiter bonne
chance et beaucoup de patience et de
plaisir pour ce superbe jeu qui deman-
dera toute votre attention. Il le mérite
vraiment ! -
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Coincé dans un labyrinthe,

perdu dans un dédale de pier-

res. Fait comme un rat. A court
de vivres et ivre de fatigue, vous jetez
vos derniéres forces dans un ultime
bond. Au passage vous accrochez du
bout des doigts la cinquieme clé, qui
vous permettra de sortir de cet enfer.
Encore un effort, vous redescendez
étage aprées étage, ouvrez les deux der-
niers coffres et prenez le passage
secret. Enfin, prés des souterrains,
VOus apercevez |'issue salvatrice quand
soudain...
Pas si vite, reprenons notre souffle. Si
cet article commence comme une
scene d'action du dernier Indiana
Jones, ce n'‘est pas sans raison. Bien
qu'il ait été realise en 1985 Infernal
Runner de Loriciels n'est pas sans rap-
peler quelgues-unes des péripéties de
I’'hnomme au chapeau. Action et aven-
ture, voila le cocktail explosif qui rend
ce jeu complétement indispensable,
tellement prenant gue vous en oublie-
rez le rendez-vous avec votre petite
amie qui vous attend au coin de la rue.
C'est a ca, aussi, gue l'on reconnait un
bon jeu.

Un labyrinthe,
des clées et un tresor

Apres de multiples recherches, vous
avez enfin trouvé ou se cachait le
fameux trésor de Touthankarton.
Vous pénétrez donc dans la cache
secréte par un passage connu de vous
seul et vous retrouvez au coeur d'un
labyrinthe. Le trésor est bien 1a, ou plu-
tot devrait-on dire, les trésors sont
bien |a.

Car, dans son infinie sagesse, le grand
Touthankarton a disséminé ses riches-
ses dans dix coffres que vous devrez

Infernal runner:
L0 mort
CUX CrOUSSEeS -

S'Il existe quelques belles facons de vivre,
il en existe tout un vilain

meéchant tas de casser sa pipe

repérer puis ouvrir afin de ramener
votre découverte dans le musée
archéologique dont vous étes le plus
fin limier.

Evidemment pour ouvrir les coffres
Vous aurez besoin de clés. Elles sont au
nombre de cing et se trouvent elles
aussi éparpillées aux quatre coins du
dédale.

Une fois que vous aurez recupere les
dix trésors, il vous faudra decouvrir la
sortie du labyrinthe qui, bien sur, n‘est
pas facile a trouver. Le probleme n'est
déja pas simple, mais quand vous sau-
rez que, durant vos recherches, vous
ne devrez pas oublier de vous nourrir
et que le labyrinthe fourmille de pie-
ges plus dangereux les uns que les
autres, vous attendrez prudemment
de lire la fin de ma chronique pour
vous ruer sur votre CPC et lancer Infer-

Entre le ciel et I'enfer

C'est le purgatoire. Le ciel, c'est la
porte qui s‘ouvre et qui vous conduit
a l'air libre. L'enfer, c'est I'échec de
votre mission, la mort, horrible ! C'est
a vous d'agir maintenant. Vous ne
devrez compter que sur votre propre
énergie, vos réflexes et votre intelli-
gence pour traverser sans trop de
dommages tout les pieges qui vous
attendent. Pas de boussole, pas
d'arme, pas de plan. Les seuls éléments
dont vous disposez se trouvent en bas
de I'écran. Votre score s'affiche et
s'incrémente au fil de vos decouvertes.
Votre vitalité, elle, décline d'autant
plus vite que vous fournissez d'efforts
(notamment pendant les sauts). Pour
reprendre votre taux d'énergie maxi-
mum (99), vous devrez vous nourrir. Le

nal Runner.

il
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nombre de vies gu'il vous reste (6 au
depart) se trouve en bas a droite avec,
juste au-dessus, le high score, qui sem-
ble vous narguer, Votre premier objec-
tif va étre de recuperer les cles vous
permettant d'ouvrir les coffres. En
sachant qu'il y a 5 clés et dix coffres,
une simple déduction logique nous
permet d'établir qu'une seule clé ouvre
deux coffres. Avant de nous lancer
dans |'exploration des difféerentes pie-
ces du labyrinthe, etablissons d'abord
une tactique. Pour eviter de repasser
plusieurs fois dans les mémes salles
nous tenterons, dans la mesure du pos-
sible, d'ouvrir deux coffres a la suite
dés que nous aurons pris une clé. Voila
notre plan de bataille etabli, il est
temps d'agir.

Au coeur de lI'action

Dés la premiere salle, d'un simple coup
d'oeil, vous vous rendez compte de la
precarité de votre situation. Autour de
VOUS se trouvent des couloirs de pierre
sur différents niveaux, des échelles
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pour y accéder, trois issues possibles,
et partout des pieges. Rayons de |a
mort, flammes diaboliques, tapis rou-
lants etc. Par ou commencer, monter,
descendre, aller a droite ou a gauche ?
Votre attention est attirée par un cof-
fre qui ne semble pas trop difficile
d'acces. Votre premier réflexe serait
d‘aller vaoir ce gu'il contient. Inutile,
VOUSs ne possedez pas encore de cle et
VOUS ne pourriez pas l'ouvrir. Si vous
voulez vous en sortir, vous devez sui-
vre la tactigue que nous avons etablie.
Partez donc a la recherche d'une cle.
Si vous avez un peu de chance vous
découvrirez au premier essali que le
meilleur chemin dans ce tableau se
trouve sur votre droite. Vous éviterez
le rayon de la mort en repérant son
rythme d’action, puis vous bondirez
au-dessus du vide pour escalader une
echelle, vous sauterez a nouveau deux
fois de suite, et, en vous dirigeant tou-
jours sur la droite, vous entrerez dans
une seconde salle ou se trouvent une
clé et un nouveau coffre. Ouf ! Descen-
dez les marches en evitant les boules
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Altention aux lasers !
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de feu, sautez sur les tapis roulants en
passant au-dessus des poulies meur-
trieres, bondissez au-dessus des engins
explosifs et des generateurs d'ondes
negatives, prenez la clé, allez jusqu’au
coffre, ouvrez-le en passant dessus,
descendez l|'echelle et.. Vous vous
retrouvez dans un souterrain ou un
ptérodactyle géant vous attend pour
vous donner votre premier baiser de
la mort... Une seconde de repit et vous
voila reparti.

Mille et une facons
de mourir

Infernal Runner porte bien son nom,
I'action y est trépidante. Mais ce qui
donne tout le charme et l'originalité a
ce soft c'est I'invention des pieges qui
s’y trouvent. Mille et une fagon de
mourir, avec pour chacune une anima-
tion graphigue des plus reussies. Apres
de nombreuses heures de jeu, je ne sais
pas encore celle que je prefére. J'hésite
entre le bain d'acide qui vous trans-
forme en momie rouge ou le -
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Les boules de feu sont meutrieres
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En haut: Pour ouvrir les coffres il faut des clefs
En bas: Le monde souterrain et ses habitants

generateur d'onde negative qui vous
donne la silhouette mince et effilée
du plus beau des squelettes ? Mais |
v aussi les épieux sanglants, le chariot
infernal, le serpent venimeux, la limace
électrique, le trampoline infernal, le
pressoir geant, le tourbillon de la mort
etc. Face a cet arsenal diabolique, je
n‘ai que guelgues conseils a vous don-
ner. Sachez tout d'abord qu’'il existe
deux passages secret l'un qui vous
ramenera a la salle du départ et ['autre

JEU :

DEPLACEMENTS :

PRENDRE UNE CLEE :
PAUSE :

joystick + bouton de feu
ou clavier (barre espace)
joystick
a gauche ou fléche gauche du curseur
a droite
monter

descendre ou fleche du bas
sauter

passer dessus
touche (ESC)

ou clavier

ou fleche droite du curseur
ou fléche du haut

ou touche (COPY)
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En haut: En voila sept, des clefs |

En bas: Prenez la clef en evitant le chariot
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qui vous conduira directement dans
|a piéce ou se trouve la sortie. Autre
conseil, ne suivez pas la route du rai-
sin (vous comprendrez quand vous Yy
serez), elle vous serait fatale. Pour pas-
ser |le tableau qui se trouve juste au-
dessus du premier, n‘hesitez pas a
sacrifier un personnage en le precipi-
tant sur les épieux.

Dans la salle qui se trouve tout en haut
du labyrinthe, vous verrez sept clés, les
SiX premiéres qui se trouvent alignees
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vers le bas de I'ecran sont des pieges,
ne les prenez pas. Utilisez le trampo-
line de droite pour prendre |a cle qui
se trouve suspendue en l'air au milieu
de l|a salle. Puis redescendez par
I'echelle.

Enfin, pour finir en beaute, je me fais
I'immense plaisir de vous dire que le
petit rectangle jaune en bas a gauche
de la salle qui se trouve tout de suite
a gauche du premier tableau, eh bien,
c'est |a porte de sortie... i
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Tout le monde
ne possede pas
cdeux claviers 1!

ous |'avez sans doute consta-
v té maintes fois, les program-

mes venant d'outre-Manche
sont concus pour des claviers QUERTY.
(Les premiers CPC vendus possédaient
ce type de clavier). ll n‘est pas toujours
possible de modifier les programmes
originaux que nous choisissons pour les
rendre compatibles avec le clavier
francais, dit AZERTY. Dans la mesure du
possible nous nous efforgons toujours
d'indiquer les correspondances des
deux claviers. Si jamais un quelconque
probléeme de localisation de touches se
posait neanmoins a vous, consultez le
schéma suivant, qui vous donne |a cor-
respondance des touches.
Certains lecteurs nous ont fait part de
guelques difficultés de chargement (en
géneéral, ce sont ceux qui possedent un
magnetophone extéerieur) ; voici quel-
gues informations complementaires
qui permettront de faire face a ces
légers desagrements :
1) Le chargement d'un programme
n'entraine pas automatiguement celul
des programmes suivants, figurant au
menu de la cassette. |l faut a chaque
fois appuyer sur les touches CTRL et
<ENTER > du clavier numeérique. Par
contre, linstruction “"RUN"! charge
automatiguement les difféerents sous-
programmes compaosant chacun des
programmes de l|a cassette, sans
gu’aucun message n'apparaisse sur
I'écran. Nos programmes etant prote-
ges, vous ne pouvez pas les charger
avec linstruction LOAD : consultez
eventuellement votre manuel a ce
sujet.
2) Il est inutile de faire un catalogue
des sous-programmes de chaque pro-
gramme (par les instructions CAT et
ENTER) pour determiner si la bande
magnétique est deterioree. Le
deuxiéeme bloc de nos programmes
depasse en effet les 2 Ko autorisés par
votre Amstrad, qui affiche systemati-
guement la mention “Read error d”.
3) Si vos programmes se chargent dif-
ficilement, vérifiez |'état de |la téte de
lecture de votre magnétophone, net-
toyez-a, le cas echéant, avec un coton
imbibé d’alcool (trés deélicatement).
\Verifiez |'etat des cables de raccord si
vous utilisez un magnetophone an-

nexe. Le volume ne doit étre ni trop
fort, ni pas assez, et |la tonalité ne doit
pas étre trop aigué. Faites eventuelle-
ment un essai avec un autre magne-
tophone.

4) Pour des raisons évidentes de duree
de chargement, les programmes sont
enregistres sur les cassettes en vitesse
rapide (speed write 1), comme c'est du
reste le cas de la plupart des logiciels
sur le marche. Ceci ne diminue pas |a
fiabilité de I'enregistrement, |'ordina-
teur détectant automatiquement la
vitesse de lecture. Si l'ordinateur per-
siste a ne pas charger les programmes
a cause dune erreur de lecture,
renvoyez-nous le bon de garantie
ddament rempli.

5) En ce qui concerne le transfert des

programmes sur disquette, il arrive
gue les programmes contenus sur les
faces A et B de la cassette ne tiennent
pas sur une seule face de disguette. Il
est conseillé de transférer |a face A de
la cassette sur la face A correspon-
dante de la disquette et |a face B sur
I'autre face.
6) Veillez a ne pas copier le programme
transtrad en effectuant vos transferts,
car celui-ci se detecte |ui-méme et
efface un certain nombre d'informa-
tions. Une nouvelle version de trans-
trad est a |'étude.
Nous restons bien entendu a votre
entiere disposition pour toute
demande de renseignements complé-
mentaires. Cordialement,

Logistrad
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LABYRINTHE-AVENTURE

Lou

as moyen de s'en débarrasser,

une creve d'enfer, le truc qui

vous cloue au lit. Avec une fie-
vre a faire péter le thermometre et le
coeur qui bat la chamade aussi fort
que Rambo sur la téte de ses adversai-
res. Des virus pas gentils du tout se
baladent en vous. Heureusement il y
a Bactron, I'anti-virus numero un, qui
Vous protége depuis votre naissance
et vous a déja sauve la vie plusieurs
fois. Mais ce coup-ci, ca va vraiment
mal...
Tel un super meédicament, votre pote
Bactron vous avait débarrasseé de tous

vos petits bobos. Il n‘avait fait gu’'une
_bouchée du virus infectieux a ten-
dance anti-ludigue. Il avait réduit a

neant la maladie dite amstradophibe

-qui s'attrape apres un sejour trop pro-

longé au lycée. Bref, il vous avait debar-
rasse de tous les petits tracas qui ren-
dent la vie ennuyeuse et triste a mou-
rir. Sans vous déranger, Bactron s'en
était chargé, il avait agi tout seul,
comme un grand. Mais cette fois la
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Virus, bacilles et colibacilles
vont en faire une jaunisse

partie est beaucoup plus difficile. De
nouveaux microbes infectieux, d'une
nature inconnue jusgu‘a présent, se
sont empareés de votre corps. Ces hor-
ribles petits monstres ont pour noms :
Balut le macrophage, Blénot le staphy-
locoque, Syphilo le bacille, sans parler
de Zip, Momol et tous les autres... Au
milieu de cette faune microscopique,
Bactron ne s'en sort plus, l'invasion le
submerge, et la maladie ne fait
gu'empirer sans qu'il puisse lutter effi-
cacement contre elle... Il faut que vous
y mettiez du votre, que vous aidiez
Bactron.

eV —————a———

Les enzymes dormeurs

Les virus qui vous rendent malade ont
endormi les enzymes qui régulaient
votre sante. Pour retrouver tout votre
tonus, il va falloir les réveiller pour
qu‘ils redeviennent actifs. La deuxieme
phase de votre guérison passera par la
destruction totale de tous ces micro-
bes macrophages. Les enzymes,

car le Bactron cracheur est arrivé !

lorsgu’ils dorment, ont |'aspect de
petits cubes jaunes. lls sont immobiles
et les virus tournoyent autour d'eux
dans un ballet ironique et agacant.
Comme des bouledogues protégeant
un os, ils gardent jalousement les
zones ou sont disposes les enzymes.
Lorsgue Bactron arrive malgreé tout a
s'en approcher assez pres, les enzymes
redeviennent actifs et commencent a
lutter contre les virus. Si Bactron
réeveille suffisamment d'enzymes, la
partie est gagnée. Mais vous etes
encore loin du resultat. La lutte ne fait
que commencer. Pour vaincre, il fau-
dra repérer les enzymes et guider Bac-
tron a l'intérieur de votre propre orga-
nisme, lui faire traverser vos arteres et
vos cellules, en essayant d'éviter les
virus qui, non contents de vous rendre
malade, sont capables de detruire Bac-
tron. C'est a vous de jouer maintenant,
vous devez prendre les choses en
main. Vous dirigez Bactron et avec son
aide vous devrez localiser et réactiver
les enzymes...
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Bonjour,
moi c'est Bactron

Maintenant que le décor est planté et
gue les grandes lignes du scenario sont
pOsées, passons au jeu proprement dit.
Dés que la page écran apparait, vous
vous rendez compte de |a qualité des
graphismes. Sur cette page s’inscrivent
le titre et les 6 sprites qui décompo-
sent I'animation de |la marche de Bac-
tron dans une direction donnnée. Bac-
tron est un étre etrange, ce qui parait
normal pour un spécialiste de la chasse
au virus. Il ne ressemble a rien de ce
gue vous connaissez. D'abord il est
tout jaune, avec un corps ressemblant
un peu a celui d'un poussin. Il n'a pas
de cou et sa téte se termine avec un
bec toujours entrouvert, ce qui lui
donne lair de sourire et le rend sympa-
thique. Il a de grandes pattes un peu
comme celles des autruches, mais les
siennes se terminent par des ventou-
ses préhensibles commme en ont les
mouches. Ces ventouses lul permet-
tent de saisir des objets pour les tirer
Ou les pousser, ce qui, comme nous le
verrons plus tard, s'averera fort utile.
Bactron se déplace a grands pas, sa
demarche est trés souple, sans aucune
saccade ; il est rapide et change de
direction facilement. Ne |'oublions pas,
il est fait pour combattre et, malgré
son apparence douce, il reste un pre-
dateur. Pour se frayer un passage
parmi les virus, ses ennemis, son agi-
lite et sa vitesse restent ses atouts
principaux. Cependant, il dispose
d'autres qualités. Méme si cela pourra
VOus paraitre un peu bizarre, Bactron
crache. Eh oui, votre allié pour lutter
contre la maladie est un cracheur. Mais
attention, il ne crache pas n'importe
quoi. Sa salive a lui est composée
d'ethyl succinate. Cette substance chi-

Bactron doit eviter
les bactéries feroces

CF R A SR L i

Il y a deux portes

dans cette salle?

Passage bloqué :
une autre issue

trouvez

e L Y

migque a la proprieté d'immobiliser
pour guelques instants les virus qui
s'en trouvent asperges. Bien sur, les
virus ainsi immobilises ne sont pas sans
danger, mais; pendant qu'ils ne bou-
gent plus, Bactron pourra trouver son
chemin ou s'approcher suffisamment
des enzymes pour les réactiver. Ce que
redoute par-dessus tout Bactron, c'est
le contact avec les virus contagieux.
Dés qu’il se trouve collé a eux, sa vita-
lité décroit rapidement et il se trouve
incapable de se déplacer dans la direc-
tion gu’il avait avant ce redoutable
cotoiement. Par contre, il peut se
défendre en crachant, ses Jjoues se gon-
flent et de son bec sort un jet d'éthyl
succinate, qui forme un petit nuage de
fumee guand il touche les virus. Atten-
tion, cette action peut étre dange-
reuse, car a chague fois que Bactron
crache, il se fatigue et sa vitalite dimi-
nue. A vous de savoir doser ses jets de
salive...

Etats de sante

Une fois |a page ecran passee, vous
entrez de plein pied dans votre propre
corps. Ou plutot, dans I'organisme que
Vvous ont imaginé les programmeurs
de Loriciels : B. Masson et V. Baillet.
C'est un univers etrange et, franche-
ment, je n‘aurais jamais pense que
nous etions faits de la sorte... En bas
de I'écran ou s'affiche l'aire de jeux se
trouvent les niveaux qui indiguent le
degré de votre etat de santé. Tout 3
gauche se trouve un thermomeétre ou
s'inscrit, en rouge, votre temperature.
Plus le temps passe et plus celle-ci aug-
mente. Juste a la droite du thermome-
tre se trouve votre electrocardio-
gramme qui scande par de petits
"bips” sonores la rapidité de votre
rythme cardiague. Lorsque vous aurez
perdu, ne vous inquiétez pas, ca arrive
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N'hésitez-pas a cracher
sur les microbes audacieux

Poussez les objets pour
vous fraver un passage

Activez les enzimes en
passant dessus

DEPLACEMENTS :

CRACHER :

Joystick + bouton de feu
ou clavier (barre espace)

joystick ou clavier

a droite ou touches (W) ou (X) ou (C)
a gauche ou touches (B) ou (?) ou (;)
en bas ou touches (Q) ou (S) ou (D)
en haut ou touches {J) ou (K) ou (L)

joystick + bouton de feu
u clavier (barre espace)

FIN - touche (ESC)

méme aux meilleurs, votre électro-
cardiogrammme s'accelerera brutale-
ment puis deviendra completement
plat et émettra un triste sifflement
continu, tandis que la temperature
du thermometre grimpera jusqu’a le
faire eclater. Il sera alors temps de
reprendre une nouvelle partie. Com-
pletement en bas a gauche de |'ecran
se trouve le nombre de vies de Bactron
(il en possede trois supplémentaires),
ainsi que sa propre vitalité qui est
indiquee par un score allant de 99 a 0.
Evidemment, lorsgue le score atteint
0, votre Bactron se desintegre. Sa vi-
talité diminue lentement au fur a
mesure que le temps passe. Par con-
tre, elle chute rapidement guand Il
est en contact direct avec un Virus.
Dans ce cas, Il n'a gue quelgues secon-
des et vous devez reagir rapidement
pour I'éloigner de ces maudits micro-
bes malsains. A gauche des indications
concernant Bactron se trouve votre
score, qui augmente en fonction du
nombre de cellules visitées ainsi que
du nombre d’enzymes que vous avez
reussi a reactiver. Vous marquerez ge
20 a 30 points suplementaires par cel-
Iule et 200 points pour chague enzyme
reveille. Aprés une heure de jeu, Si vOUS
arrivez a un total proche de 1200 ce
sera fort honnorable.

Mais ne vous decouragez pas Sl Vous
faites moins, car, comme VOous vous en
rendrez compte rapidement, votre
score final dependra de |I'endroit ou
VOUS aurez commence votre chasse
aux virus.

F=re—t——————— ]

En mon for intérieur

Je I'ai évoqué tout a I'heure, I'idée que
se font les auteurs du jeu de l'intérieur
de notre corps est plus que bizarre.
Bien que je n'y sois jamais allé voir de
mes propres yeux. En fait, 'univers

dans lequel evolue Bactron peut se
classer en deux grandes categories,
que j'appellerais les arteres et les cel-
lules. Ces deux types de decor sont en
fait des salles dont les parois evoquent
soit |e systeme sanguin soit le systeme
cellulaire. Pour les arteres, vous remar-
querez des tubes de différentes tailles
gui entourent et meublent la salle.
Dans les cellules ce sont soit de gros-
ses boules rondes et blanchatres qui
ressemblent a des leucocytes, soit des
parallélépipedes empilés les uns sur les
autres. Quant aux microbes, je vous ai
déja donné leurs noms, mais je ne
résiste pas au plaisir de vous les
decrire, Balut le macrophage, c'est un
virus particulier, composé de deux
grosses boules grises suspendues dans
les airs qui rebondissent mollement sur
le sol. Méfiez-vous bien de lui, car,
méme s’il est trés lent, vos jets de
salive n‘auront aucune influence sur
lui. Blenot le staphylo ressemble a un
grosse mouche avec des pattes blan-
ches et des yeux rouges, il est tres
rapide et se deplace souvent avec son
frere jumeau. Syphilo le bacille se
deplace en tournoyant sur lui-meme,
Il est fin comme une eépingle qui serait
passee a travers un timbre-poste. Zip
est fait d’'un cylindre terminé par une
petite queue sur laguelle il se déplace.
Tout autour du cylindre, un ressort se
tend et se detend suivant un rythme
regulier. Momol ressemble comme
deux gouttes d'eau aux enzymes a
I'exception pres gu’il est bleu et non
pas jaune. Bon jarréte la |a visite du
musée des horreurs, parce que je vous
sens palir a vue d'oeil. De toute fagon,
vVous aurez le temps de faire connais-
sance avec ces maudits microbes mal-
sains au cours des longues parties de
Bactron que vous ne manquerez pas
de faire et de refaire. Ne |'oubliez pas,
votre vie est en danger... N




ADRESSE-AVENTURE

Alain
Riffaud

ous aimez |'espace ? Oui. Vous
avez lI'ame et |'etoffe d'un
héros? Oh oui. Vous ne suppor-
tez pas la tyranie et les tyrans qui
gardent en otage de gentils habitants
d'une planéte paisible? La, non. Alors
a Vos claviers ou vos joysticks, car Zox
2099 va vous donner du fil a retordre.

o lOrICiels mus
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Dans des temps dépassant notre ima-
gination, un tyran denomme Zox
retient en otage quatre des plus celé-
bres personnages de la planéte Hullm,
dont le president Macomme en per-
sonne, et croyez-moi par les temps qui
courrent, une planete sans président
est I'équivalent d'un CPC sans moni-
teur, cest vous dire, C'est alors que
revolté par 'horreur de cette réalité
et courageux comme vous étes, vous
embarquez a bord de votre vaisseau
spatial (le MX-206 fabrigué en Ian
2125, en etat d'apesanteur de |'anneau
de |la planéte Vegon), en direction de
cet asteroide, avec une seule pensee :
celle d'aneantir I'abominable Zox et ses
disciples et de sauver |le peuple de la
planete Hullm. Le voyage sera long,
trés long. En effet, il vous faudra envi-
ron douze jours pour atteindre |'asté-
roide en question. Et comme si votre
mission n'était pas assez difficile, vous

20X 2099 :

Libéerez

les otages

Guerre des étoiles
et passages secrets,

combattez l'infame Z2ox

devrez combattre toutes les escadril-
les volantes qui essayeront de vous
empécher d'atteindre Zox le terrible.
Une fois sur |'astéroide, vous devrez
faire face aux gardes et eviter les dif-
férents piéges qui vous seront tendus
(nous les verrons ensemble un peu plus
loin).

Canonnez toutce qui
bouge!

Apres le chargement du jeu, vous serez
dans votre vaisseau spatial, avec
comme égquipement un canon a pro-
tons, dernier cri de la technologie
galactico-spatiale. L'energie du vais-
seau étant régénérée en permanence
par les rayons du soleil le plus proche,
VOUS Ne Serez a aucun moment a court
de munitions. Vous embarquerez avec
trois écrans de protection (les cons-
tructeurs du vaisseau ayant bien fait
les choses), qui vous seront trés néces-
saires lors des attaques des vaisseaux
ennemis, pour éviter une desintegra-
tion malheureuse. Vous découvrirez
alors la beaute infinie de I'espace avec
les défilements des diverses planétes
a la vitesse grand V, mais les attagues
ennemies vous rappelleront tres vite
gue vous n'etes pas la pour faire du

SCORE. ODOD A
443333

Détruisez le réseau
de défense de Ja planéte.

tourisme. Avec votre canon a proton
VOUS pourrez detruire les vaisseaux en
vol, ainsi que les missiles se dirigeant
sur vous. Le tout contribuant a aug-
menter votre score. Une grande habi-
leté pour |e pilotage du vaisseau vous
sera necessaire. Au centre de votre
tableau de bord, un cadran vous indi-
quera votre direction dans l'espace. A
sa gauche un voyant vous indiquera
I'état de rechargement de votre canon
en protons. Les ecrans de protection
sont representés par les trois rectan-
gles a droite de votre cadran de con-
trole. Sachez que votre arrivee sur
I'astéroide servant de prison aux habi-
tants de |a planete Hullm, ne dépend
pas de votre score mais qu'elle est
regie par le temps écoulé (en l'occur-
rence douze jours, qui ne-sont bien sar
pas en temps réel). Le score approxi-
matif avant |'atterissage sur |'astéroide
est d'environ 500 points. Aprés un
atterrissage digne des plus grands pilo-
tes de la galaxie, vous découvrirez un
décor en trois dimensions, avec une
multitude de salles et pieges. Votre
personnage se deplacera dans cet uni-
vers suivant les directions cardinales
(Nord, Sud, Est et Quest), a I'aide de
votre joystick ou du clavier de votre
ordinateur. Les quatre plateformes en

SCORE.O4IN0O

Premiers pas sur
la planéte Hullm.
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bas a droite de |'écran sont réservees
aux personnalitees gardees en otage
que vous devez libérer. Donc il vous
faudra les ramener toutes indemnes
avec vous sur la planéte bleue «Terres.
Pour avoir une premiere idée de ce jeu,
lancez-le, puis patientez un peu sans
aucune intervention au niveau du cla-
vier et du joystick. Alors le jeu se met-
tra en mode de demonstration et vous
affichera plusieurs pieces du labyrinthe.
e ]|

En confidence

Si vous faites partie de ceux qui aiment
decouvrir toutes les astuces et finesses
cacheées dans un jeu, sautez ce chapitre,
et attaquez-vous directement au jeu.
Je vous souhaite bonne chance. Pour
les autres, approchez-vous un peu, car
je vais vous donner guelgues conseils
pour vous faciliter la tache dans le bon
déeroulement de votre mission.

Dans la premiere partie du jeu, sachez
gue dans un premier temps vous Serez
pris par la beaute du defilement en
trois dimensions des etoiles et par les
passages des difféerentes planetes au
ras de votre vaisseau. Une fois cette
admiration passee (si, si, et je n‘'exagere
en rien), vous devrez tirer sur tous les
vaisseaux ennemis qui s'approchent du
votre, et surtout en priorité détruisez
les missiles que ces derniers lachent
dans votre direction (ce sont eux qui
pourront affaiblir vos écrans de pro-
tection) ; quant aux planetes, ne vous
inquietez pas, elles passent assez loin
pour ne pas vous atteindre. Et si en
cours de route, a force de tirer sur les
ennemis, une crampe apparaissait au
niveau de vos doigts, dirigez votre vais-
seau sur un coteé (a droite par exem-
ple), et soufflez un peu, car cette tech-
nigue vous fera tourner en rond et
empéchera |'approche des vaisseaux
ennemis. Pour le reste, ce n‘est qu'une
question de patience et surtout de
dextérité.

Dans la deuxiéme partie, vous étes sur
I'astéroide. Premier conseil, faites au
fur et a mesure le plan des lieux car il
vous évitera de tourner en rond pen-
dant de longues heures. Ensuite exa-
minez les portes. Certaines ont une
petite marque de couleur sur leur

JEU :

DEPLACEMENTS :

TIR :

LIBERER UN OTAGE :

joystick
haut/nord
bas/sud
droite/est
gauche/ouest ou touche (D)

joystick + bouton de feu
clavier : barre d'espace

passer dessus

joystick + bouton de feu
ou clavier : barre d'espace

ou clavier

ou touche (P)
ou touche (L)
ou touche (C)

montant. Dans un premier temps,
mettez-vous face a ces portes apres
avoir veérifié qu'aucun garde ne viendra
vous perturber, et tirez a travers la
porte. Si elles sont piegees, votre mis-
sile sera blogué et vous eviterez ainsi
unN passage qui vous serait fatal. Regar-
dez bien sur les murs en cherchant ce
qui pourrait étre un interrupteur,
actionnez-le en poussant ce dernier de
tout votre poids. Avec cette technigue
les portes jaunes qui étaient baissees
se releveront. Les gardes pourront
etre neutralisés en leur tirant dessus,
et comme fous ils se mettront a tour-
ner sur eux-memes (attention, meme
dans cet état de paralysie, il ne faut en
aucun cas les toucher, car votre vie en
depend).

Vous pouvez vous deplacer dans les
quatre directions (droite, gauche, haut
et bas), ainsi que tirer. Au joystick c’est
simple, les quatre directions et le bou-
ton de feu feront |'affaire, quant au
clavier voici les touches qu'il faudra uti-
liser:

Pour le haut la touche (P)

Pour le bas la touche (L)

Pour aller a droite, la touche (C)
Pour aller a gauche, |a touche (D)
Pour le tir c'est la barre d’'espace.

L&, on vous gate

Dans Zox 2099, edite par Loriciels, vous
avez en fait deux jeux en un. Un pre-
mier, dans la pure tradition des jeux
d'arcade qui font tout le charme des
jeux sur micro-ordinateurs, Qqui
demande réflexe et rapidité dans les
mouvements et sans oublier la préci-
sion. Un deuxiéme, qui n‘est autre
qu’un jeux d'arcade-aventure dans le

Un des quatre personnages
a délivrer

pur esprit des Hits comme Crafton et
Xunk. Les couleurs, les déplacements
en trois dimensions des personnages
dans des salles a n‘en plus finir vous
feront passer de nombreuses nuits
blanches. Et Ia croyez-moi, vous aurez
beaucoup de mal a éteindre votre ordi-
nateur pour aller vous coucher, si vous
n‘avez pas liberer les quatre otages de
la planéte Hulim.

Attention, danger!

En deux mots, plus on se trouve vaincu
par Zox le terrible, plus |la rage de vain-
cre se fait grande. C'est ainsi que nous
déclinons toute responsabilite suite a
des problémes nerveux ayant rapport
avec votre acharnement sur le jeu Zox
2099. Donc sachez apprécier et con-
sommez avec moderation. B
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Comme annoncé dans le numeéro précedent,
nous allons essayer de programmer un déefile-
ment d'écran ou scrolling. Mais avant de par-
ler du procede employe, il est indispensable de
dire un mot de I'affichage a I'écran. C'est I'objet
du paragraphe qui suit,

La memoire ecran

En mode 2, vous vous rappelez sans doute que
votre écran compte 640 points en longueur et
200 en hauteur. Un caractére, comme la lettre
“a" par exemple, s'affiche sur une matrice de
8x8 et donc vous disposez de 25 lignes d'ecri-
ture (e-ligne) qui composent un ecran de 200
lignes de pixels (p-ligne). Le codage de |'écran
commence a I'adresse 49 152 (&C000 en hexa-
deécimal) pour finir en 65 536 (&FFFF), autrement
dit 16 Kilo- octets plus loin. Les huit premiers
pixels, en haut a gauche de I'écran, sont memo-
rises dans le premier octet de |'adresse &C000,
appelons-le I'octet 0. L'octet 1 codera les huit
suivants, etc., et I'octet 79 codera les huit der-
niers octets de |la premiere ligne. La ou les cho-
ses se compliguent c'est qu'arrive au bout de
|a ligne d'octets le programme passe a la ...Pre-
miere p-ligne d’'octets de la deuxieme ligne
d'ecriture ! C'est sans doute quelgue chose que
VOous avez deja remarque lorsque, chargeant
une page ecran, vous constatiez que l'image se
construisait toutes les huit lignes. De plus, apres
le B0® octet code, il garde une zone tampon de
48 octets. Pour réesumer vous consulterez la
figure 2 et vous comprendrez pourquoi le pro-
gramme de scrolling se complique guelgue peu,

scrolling
p-ligne par p-lighe

Le principe d'un scrolling est de deplacer, ligne
de pixels par ligne de pixels, tout I'écran. On
recopie donc la premiére p-ligne qu’on efface,
puis gu’on reecrit a la place de la seconde. De
méme pour la seconde, on la recopie a la place
de la troisieme, et ainsi de suite jusqu’a la der-
niere. Aucun probléme ne se pose dans la
méme ligne d'écriture parce qu'on sait, d'apres
ce qui a ete dit plus haut, que la deuxieme p-
ligne commence 2048 octets plus loin, la troi-
sieme p-ligne egalement 2048 octets plus loin.
Par contre, comment faire quand on passe de
|a huitieme p-ligne a la neuvieme, et que faire
de la 200¢e ligne, qui ne peut étre recopiee car
elle ne figurerait plus dans la mémoire ecran ?

L'assembleur_ facile :
Travaux pratiques, le
| scrolling descendant ..

Principe utilisé

La facon de procéder choisie dans cet exem-
ple n‘est ni la plus rapide, ni la moins gour-
mande en octets ; mais en revanche elle per-
met d'illustrer les instructions déja presentees,
d'étre utilisable dans les trois modes du CPC et
de délimiter la partie a scroller d'un caractere
a tout I'écran. “Dans chaque e-ligne, pour cha-
gue p-ligne, transférez la ligne”. Nous calculons
|'adresse du premier pixel a gauche de la ligne
a transférer (dans HL) et celle du premier pixel
de la ligne de réception (dans DE). BC contient
le nombre de colonnes, 80. Le transfert s'effec-
tue grace a l'instruction LDIR. En fonction de
la configuration de la mémoire ecran décrite
plus haut, la formule utiliseée pour obtenir le
premier pixel est:

(EL-1)x80 + (PL-1)x2048

EL : numeéro de la ligne d'écriture,de1a 25 PL :
numeéro de la ligne de pixels dans une ligne
d'ecriture, de 1 a 8.

CPT1 pour les e-lignes et CPT2 pour les p-lignes
installent une double boucle pour faire varier
les valeurs de EL et PL.

CALDE, calcul depart, est le sous-programme
calculant I'adresse de depart a mettre dans HL.
CALAR, calcul arrivée, est le sous-programme
calculant I'adresse d'arrivée a mettre dans DE.

commentaire du listing source

CALDE realise une multiplication (qui n'est en
fait qu'une suite d'additions)

ligne 330 : HLest mis a 0

340 : A prend le numeéro de la eligne

350 : ce numeéro est transféré en B qui sert de
compteur pour la boucle DJNZ

360 : 80 est chargeé dans DE

370 : a chaque passage DE est ajouté a HL
380 : le programme continue tant que B est
different de 0

390 a 400 : on soustrait une fois la valeur de
DE (ceci correspond au -1 de la formule
(PL-1)x80)

410 a 450 : on realise la deuxieme partie de la
formule (PL-1)x2048, sauf gue, les p-lignes etant
numérotées de 0 a 7, il est inutile de soustaire
1460 : on ajoute 49152 a HL, ce gui correspond
au début de la mémoire écran et qui permet-
tra, en changeant cette valeur, de realiser des
effets speciaux.

CALAR calcule I'adresse d'arrivee qui est diffe-
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rente suivant gu'il s’agit de la derniere ligne de
pixels (ligne n® 7) ou pas.

Dans ce dernier cas la formule utilisée est :
(EL+1)x80 + PLx2048, dans l'autre (EL +1)x80
seulement.

L'un des sous-programmes de CALAR est choisi
en ligne 520 par comparaison avec le nombre
7. Le test de l'indicateur Z en ligne 530 ren-
vayant le programme en 690, s'il s'agit de |a
ligne 7, Z valant 1.

Effets spéciaux

En initialisant difféeremment les parametres du
départ, on peut obtenir des effets intéressants.
La ligne 70, valeur initiale de CPT1, va deter-
miner |a ligne la plus basse a deplacer. En ligne
230, la valeur du test d'arrét va déeterminer la
ligne la plus haute. Si vous changez la ligne 460,
vous changerez |la valeur de la colonne de
départ (49152 etant la colonne n® 1, en haut
d gauche). En 140, la valeur initiale de BC indi-
gue le nombre de colonnes a déplacer. Enfin
en 460 et en 770, si vous changez la valeur
49152, vous deplacerez des zones differentes
d'ecran. Bien entendu, les risques de “plantage”
sont grands et vous devrez verifier gue toutes
vos valeurs sont bien compatibles.

Le programme basic de demonstration permet
de visualiser ce qu'on peut obtenir.

Les lignes 100 a 240 constituent le chargeur
basic du programme en langage machine pour
ceux qui ne possederaient pas l'assembleur
LOGl-asm. Les lignes 240,250 et 260 serviront
pour les modifications évoguees precédem-
ment. Une image écran est créée (effet de
moire) par l'intermediaire des lignes 500 a 540
(essayez les trois modes). Une fois que I'image
est formeée, I'appui sur la touche (ENTER) depla-
cera I'image d’'une ligne de pixels vers le bas.

Le temps d’'exécution

La routine compléete met 0,26 s pour s'exéecu-
ter, ce qui en langage machine est excessive-
ment long. Cela s'explique par le fait que le pro-
gramme calcule 200 fois I'adresse mise dans HL
et celle mise dans DE. De plus, chaque compa-
raison (test de fin de e-ligne, test de fin de
p-ligne, test du n° de p-ligne) et les sauts cor-
respondants prennent egalement un temps
important (tout est relatif, bien sar !). Si nous
voulons gagner en rapidité, il suffit de suppri-
mer ces opérations, ce qui se révéle étre, vous
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allez le voir, trés facile ! Puisgue les calculs pren-
nent du temps, beaucoup trop, nous allons les
effectuer AVANT l'appel de |a routine et ceci
une fois pour toutes. Nous les stockons dans
une table et nous les utiliserons quand le
moment sera venu.

Ajouts

modifications

ligne 51 TABHL: defw 30200
52 TABDE: defw 30700

71 LD IY(TABDE)
72 LD A25

142 LD (IX+1)(TABHD

152 LD (Y+0)\LE

154 INC IX
155 INC IX
156 INC IY
157 INC IY

ligne 70 debut: LD IX(TABHL)

140 LD (IX+0),l
150 LD (IlY,(TABDE)

Ce gui vous donnera un deuxieme programme
a reassembler.

Mais ce n'est pas tout, il reste a present a ree-
crire le programme qui exploitera ces resultats,
programme gui comme vous le constaterez est
tres court (listing 3). Le nombre de lignes a
déplacer est contrdlé en ligne 60 par le registre
B. Sa valeur est sauvegardée sur la pile immeé-
diatement car les lignes 80 a 130, routine de
transfert, utilisent le registre BC. On retrouve sa
valeur en ligne 180 et une boucle s'effectue sur
DJNZ en 190. Le temps d'execution tombe alors
a 0,11 s, ce qui est en géneral suffisant dans
la plupart des applications courantes. Si cette
routine a l'inconvénient de consommer un
nombre plus important d'octets que le premier
procéde propose (les trois routines : calcul, plus
transfert plus tables donnant 617 octets), elle
permet d'effectuer par contre un scrolling
ascendant en intervertissant les données des
deux registres DE et HL. Le deuxiéme listing
basic comporte les deux routines en assem-
bleur ainsi gu'un programme de demonstration.

Quelques astuces de programmation

Dans les listings fournis, il se trouve un certain
nombre de petits trucs que le paragraphe sui-
vant va sortir de 'ombre. Dans les listings 2 et
3, le programme commence par charger IX et
IY par I'adresse des tables HL et DE. Dans le 3,
IX et IY sont chargés directement, tandis »»




LISTING 1 — SCROLLING VERTICAL 40 30004 7534.00 00 dep.defw 0
18 -4 . oy : org 30000 50 .30006 7536.00 00 arr-defw 0
20 .30000 7530.00 00 cpt1:.defw 0 51 .30008 7538.F8 75 tabhl-.defw 30200
30 .30002 7532.00 00 cpt2.defw 0 52 .30010 753AEC 77 tabde:.defw 30700 :
40 .30004 7534.00 00 dep.defw 0 60 0 T ; .programme principal
50 .30006 7536.00 00 arr:defw 0 70 30012 753CDD 2A 38 75. debut:d ix,(tabhl)
60 O ) [ ;programme principal 71 30016 7540.FD 2A 3A 75 . id iy.(tabde)
70 .30008 7538.3E 19 debut:ld a,25 72 30020 7544.3E 19 : Id a,25
80 .30010 753A.32 30 75 id (cptl)a 80 .30022 7546.32 30 75 id (cptl)a
90 .30013 753D.3E 06 Id ab 90 .30025 7549.3E 06 id a6
100 30015 753F.32 32 75 id (cpt2a 100 30027 754B.32 32 75 id (cpt2)a
110 .30018 7542.CD 71 75 Z1:call calde 110 30030 754E.CD 8C 75 Z1:call calde
120 30021 7545.2A 3475 . id hi,(dep) 120 30033 7551.2A 3475 . id hi(dep)
130 .30024 7548.ED 5B 36 75 . Id de arr 130 .30036 7554ED 5B 36 75 . id defamm
140 .30028 754C.01 50 00 Id bc.80 140 30040 7558.dd 75 00 . Id ax+0l
150 .30031 754F.ED BO Idir 142 30043 755B.0D 74 01 id (ix+1h
160 .30033 7551.3A 32 75 id alcpt2) 150 .30046 755E.FD 73 00 id (y+0le
170 .30036 7554.FE 00 cp 0 152 30049 7561.FD 72 01 id Gy+1d
180 .30038 7556.28 06 jr 223 154 30052 7564.0D 23 inc ix
190 .30040 7558.3D dec a 155 .30054 7566.0D 23 inc ix
200 .30041 7559.32 32 75 Id (cpt2)a 156 .30056 7568.0D 23 Inc ix
210 .30044 755C.18 E4 ir Z1 157 .30058 756A.DD 23 inc Ix
220 30046 755E.3A 30 75 Z3:1d alcpt1) 160 .30060 756C.3A 32 75 id alcpt2)
230 .30049 7561.FE 00 cp 0 170 30063 756F.FE 00 cp 0
240 30051 7563.28 OB ir z.z4 180 30065 7571.28 06 ir 223
250 30053 7565.3D dec a 190 30067 7573.3D dec a
260 .30054 7566.32 30 75 Id (cpti)a 200 30068 7574.32 32 75 Id cpt2),a
270 30057 7569.3E 07 Id a7 210 30071 7577.18 D5 ir z1
280 .30059 756B.32 32 75 id (cpt2a 220 30073 7579.3A 30 75 Z3:d alcpt1)
290 .30062 756E.18 D2 ir 1 230 30076 757C.FE 00 cp O
300 .30064 7570.C9 zd:ret 240 30078 757E.28 0B ir z.z4
310 0 0 :slp de calcul 250 .30080 7580.3D dec a
320 0 0 .adresse pour hi 260 .30081 7581.32 30 75 id lcptila
330 .30065 7571.21 00 00 calde:ld hi,0 270 .30084 7584.3E 07 Id a7
340 30068 7574.3A 30 75 Id alcpt1) 280 .30086 7586.32 32 75 id (cpt2)a
350 .30071 7577.47 id b.a 290 .30089 7589.18 C3 ir 21
360 .30072 7578.11 50 00 Id de, 80 300 .30091 758B.C9 z4.ret
370 30075 757B.19 d1:add hi,de 310 O 0 :s/p de calcul
380 .30076 757CA10 FD dinz d1 320 0 = ;adresse pour hi
390 .30078 757EA7 and a 330 .30092 758C.21 00 00 calde:ld hi,0
400 .30079 757F.ED 52 sbc hi,de 340 30095 758F.3A 30 75 Id alcpt1)
410 .30081 7581.3A.32 75 Id alcpt2) 350 .30098 759247 - Id b.a
420 .30084 758447 Id b.a 360 .30099 7593.11 50 00 Id de, 80
430 .30085 7585.11 00 08 Id de, 2048 370 .30102 7596.19 d1:add hi.de
440 .30088 7588.19 d2:add hi,de 380 .30103 7597.10 FD dinz d1
450 .30089 7589.10 FD dinz d2 390 30105 7599.A7 and a
460 .30091 758B.11 00 CO Id de 49152 400 30106 759AED 52 sbc hl,de
470 .30094 758E.19 add hi,de 410 30108 759C.3A 32 75 Id a.lcpt2)
480 .30095 758F.22 34 75 Id (dep)hl 420 .30111 759F.47 id b.a
490 0O L EE ;adresse pour de 430 .30112 75A0.11 00 08 Id de 2048
500 .30098 7592.21 00 00 calar:id hi,0 440 30115 75A3.19 d2:add hi.de
510 .30101 7595.3A 32 75 id a,lcpt2) 450 .30116 75A4.10 FD dinz d2
520 .30104 7598.FE 07 cp 7 460 .30118 75A6.11 00 CO Id de, 49152
530 .30106 759A.28 16 ir z.d5 470 30121 75A9.19 add hl,de
540 .30108 759C.00 nop 480 30122 75AA22 34 75 id (dep),hl
550 0 5 [t Jignes pixel de D a 6 490 0 (1 -adresse pour de
560 .30109 759D.3C inc a 500 .30125 75AD.21 00 00 calar:d hi,0
570 .30110 759E.47 Id ba 510 .30128 75B0.3A 32 75 Id alcpt2)
580 .30111 759F.11 00 08 Id de, 2048 520 .30131 75B3.FE 07 cp 7
590 .30114 75A2.19 d3:add hi.de 530 .30133 75B5.28 16 ir 2.d5
600 .30115 75A3.10 FD dinz d3 540 30135 7587.00 nop
610 .30117 75A5.3A 30 75 id a,lcpt1) 550 .0 1 IR Jignes pixel de 0 a 6
620 .30120 75A8.47 Id b.a 560 .30136 75B8.3C inc a
630 .30121 75A58.11 50 00 id de, 80 570 .30137 758947 Id b.a
640 .30124 75ACA19 dd:add hl,de 580 30138 75BA.11 00 08 Id de, 2048
650 .30125 75AD.10 FD djinz dd 590 .30141 75BD.19 d3.add hi,de
660 .30127 75AF.18 OC ir d7 600 .30142 75BE.10 FD dinz d3
670 .30129 7581.00 nop 610 .30144 75C0.3A 30 75 Id alcpt1)
680 .0 % ligne pixel no7 620 .30147 75C3.47 Id b,a
690 .30130 75B2.3A 30 75 d5:id afcpt1) 630 .30148 75C4.11 50 00 Id de,80
700 .30133 75B85.3C inc a 640 .30151 75C7.19 dd4:add hi,de
710 .30134 75B6.47 Id b,a 650 .30152 75C8.10 FD dinz da
720 .30135 7587.11 50 00 Id de 80 660 .30154 75CA.18 OC ir d7
730 .30138 75BA.19 d6:add hi,de 670 .30156 75CC.00 nop
740 30139 758BB.10 FD dinz dé 680 0 1 S Jiane pixel no 7
750 .30141 75BD.A7 d7:and a 690 .30157 75CD.3A 30 75 ds:ld alcpt1)
760 .30142 75BE.ED 52 sbc hl,de 700 _30160 75D0.3C inc a
770 30144 75C0.11 00 CO Id de 49152 710 30161 75D1.47 Id b.a
780 .30147 75C3.19 add hl,de 720 .30162 75D2.11 50 00 Id de,80
790 30148 75C4.22 36 75 id @&rnhl 730 30165 75D5.19 dé:add _ hi,de
800 .30151 75C7.C9 ret 740 .30166 75D6.10 FD dinz dé
760 .30169 75D9.ED 52 sbc hi,de
LISTING 2 — SCROLLING VERTICAL TAMPONS 770 30171 75DB.11 00 CO Id de 49152
10 .0 1 A org 30000 780 .30174 75DE.19 add hi,de
20 .30000 7530.00 00 cpt1:.defw 0 790 30175 75DF.22 36 75 id f(arrlhl
30 .30002 7532.00 00 cpt2:defw 0 800 .30178 75E2.CY ret
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que dans le 2, ces deux registres sont chargés
par I'intermédiaire d'une adresse contenant les
adresses des tables. Cette seconde fagon de
faire est a preferer guand vous concocterez un
long programme. En effet, il est d'usage, et cela
s'avere fort utile, de grouper toutes les varia-
bles dans un méme coin de la mémoire. Cela
permet, outre de les retrouver rapidement, de
permettre a plusieurs sous-programmes
d‘appeler cette adresse. En cas de modification
de programme, il est en plus extrémement sim-
ple de modifier cette adresse plutdt que de
rechercher dans une centaine de lignes quel-
les sont celles a modifier. S'il est préférable de
nommer un sous-programme par un nom par-
lant (étiguette) comme CALDE, pour CALcul de
I'adresse de DEpart, les étiquettes des sauts
internes a un sous-programme sont plus faci-
les a repérer par un numero. Personnellement
j'utilise le systéme suivant : une lettre suivie
d'un chiffre. Par exemple: dans le sous-
programme Demo, le premier Sous-Sous-
programme est appelé Z (comme Zéro) et les
sous-programmes de Z s'appelleront 21, Z2,
etc. ; le second, D (comme Dix) avec D1, D2, ... ;
le troisieme V (comme Vingt), etc. Cela aide
grandement a retrouver d'ou vient le saut
aboutissant a une étiquette. Si on a a effectuer
une multiplication de deux nombres entiers
dont le résultat ne doit pas dépasser 65535, il
est alors possible d’'envisager trois solutions :
a) utiliser la routine systéme située en &BDB5 ;
b) exécuter une suite d'additions (ce que nous
avons fait). Un truc pour gagner en vitesse est
de placer le nombre le plus petit dans le regis-
tre B ;

c) développer une routine utilisant les rota-
tions, procede plus rapide pour effectuer des
additions et que nous développerons dans un
prochain article.

Permettez-moi de vous rappeler que le numero
11 de Logistrad contient, entre autres, un as-
sembleur performant LOGI-ASM. Ce numeéro
peut étre obtenu en envoyant un chéque de
92,50F (85F + 7,50F pour les frais de port) a Lo-
gipresse, 34,Champs-Elysées, 75008 Paris. m

a suivre
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CP/M

FORMATION Louis Feraud

Bienvenue a tous pour |a troisieme partie de
notre initiation au CP/M. Votre courrier nous
le prouve, vous etes nombreux a suivre atten-
tivement cette série d'articles et a vouloir aller
plus loin. N'ayez aucune crainte a ce sujet : d'ici
quelque temps, vous serez devenus de verita-
bles pro de |'assembleur 8080 et du Bios CP/M.
Mais en attendant, nous allons nous atteler
comme prevu a la gestion des disquettes sous
CPIM,

Formats de travail

Avant de commencer a etudier la structure des
disquettes proprement dite, il est important
de bien saisir une notion fondamentale. Nous
allons, tout au long de cet article, vous entre-
tenir des formats logiques des discques et non

Bootons en chceur

{ CP/M : _
____ Troisieme partie

de leurs formats physiques. Concretement,
cela signifie que ce que nous allons vous expli-
quer est valable aussi bien pour les lecteurs
trois pouces de marque Amstrad gue pour les
éventuels 3,5 ou 5,25 gue vous avez pu ajou-
ter a votre systéme, sous reserve toutefois que
ceux-Cci soient capables d'émuler en hard la
structure des trois pouces. Rassurez-vous, c est
généralement le cas. Sous CP/M, le seul pro-
bléme que vous pouvez rencontrer est de ne
pas pouvoir vous servir des capacitées supple-
mentaires de votre drive. Si I'émulation trois
pouces existe, la compatibilite des formatages
sera assurée. Le formatage est l'opération par
laquelle le systeme d’'exploitation d'un ordina-
teur, quel gu’'il soit, prépare une disquette de
maniére a pouvoir la lire. Imaginez vous en face
d'une feuille completement blanche. Vous
n‘arriverez pas a ecrire droit. Par contre, si vous
avez des carreaux deéja dessines... Pour l'ordi-
nateur, c'est encore plus important : ces "car-
reaux” seront en fait des adresses tres preci-
ses, qui non seulement lui permettront d'écrire
“droit” mais surtout de pouvoir retrouver
I'endroit ou il a stocké ces donnees. Pour
retrouver des donnees sur une disquette, deux
méthodes sont possibles. La mauvaise, d'abord,
qui consiste a relire toute la disquette jusqu’a
ce gu'on trouve les fichiers recherches. Conseé-

| guence évidente : trés grande lenteur, pour ne

pas dire plus (cette methode n'est quasiment
plus utilisée aujourd’hui sauf par les Commo-
dore Amiga). La bonne méthode consiste a
réserver une partie de la disguette pour y stoc-
ker le catalogue ou directory de celle-ci.

Structure d'une disquette

Avant de rentrer dans des détails plus techni-
gues, notons donc que, quel gue soit le format
logique en vigueur, le CP/M affecte toujours un
espace de taille x au catalogue de la disquette.
Celui-ci est systematiquement consultable en
direct, sans avoir accés au reste des donnees.

Les formats logiques

Maintenant gue nous savons a quoi sert un for-
matage, il serait peut-étre bon de préciser qu'il
n‘existe pas un seul formatage possible mais
virtuellement une infinité. Chaque fabricant
d'ordinateurs CP/M a en effet choisi son pro-
pre format. S'il est souvent possible de relire
une disquette d'une autre margue, c'est loin
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Les différentes parties d'une «trois pouces»

d'étre systématiguement le cas. Nous y revien-
drons une prochaine fois. Amstrad a [ui choisi
trois différents formats pour ces ordinateurs,
une generosité que |'on appréciera a sa juste
valeur. Le CP/M des CPC reconnait donc deux
formats propres aux CPC, "Standard” et “"Data”,
ainsi gu'un format quasi universel : “IBM".

Les points communs

Avant de voir les différences entre ces trois
possibilités, nous allons recenser ce qui les rap-
proche. D'abord, le formatage s'effectue en pis-
tes, une quarantaine, elles-méemes subdivisées
en secteurs (une dizaine par piste environ).
Chaque format se fait en quarante pistes
(sauf exception que nous n'aborderons pas
aujourd’hui) et chaque secteur fait obligatoire-
ment 512 octets. Pour continuer notre voyage
vers le plus petit élément possible, préci-
sons méme que chaque secteur peut contenir
jusgu‘a quatre enregistrements, un enregistre-
ment faisant bien sur 128 octets. Ces notions
sont plus importantes qu'il ne pourrait le sem-
bler, car dés que nous aborderons la program-
mation structurée, il faudra apprendre a jon-
gler avec (par exemple, il suffit parfois d'aller
lire un unique enregistrement ou, au plus, un
secteur, plutdt qu'un fichier entier pour acce-
lérer sensiblement un programme). Le dernier
point commun entre |es trois formats est la
meéme limitation du catalogue : 64 noms peu-
vent y trouver place. Cela peut sembler tres
faible, mais sur une disquette laissant moins de
200 ko au stockage des données, cela reste tres
raisonnable.

— Le format standard

C'est tres certainement celui gue, sans peut-
étre le savoir, vous utilisiez depuis toujours.
C'est aussi le plus intéressant puisqu’il est le
seul a reserver des pistes pour l'installation du
CP/M: par contre cetle allocation lui fait perdre
une petite dizaine de kilo-octets disponibles

(169 ko disponibles aprés formatage). Le nom-
bre de secteurs par piste est de 9, numerotes
de &41 a &49. Les deux pistes réservees sont
utilisées de la maniére suivante :

Piste O secteur &41 : boot sector.

Piste O secteur &42 : config sector.

Piste O secteurs 843 a 847 : libres

Piste O secteurs &48 et &49 : CCP et BDOS (voir plus bas).
Piste 1 : suite du CCP et du BDOS.

Expliguons rapidement ces éléments aux noms
etranges.

Le boot sector est tout simplement le point de
départ (“boot”) de votre systéme, alors que le
config sector sert a indiguer au CP/M les détails
de votre configuration. Le CCP est l'interpré-
teur de commandes. En clair, c'est grace a lui
que |'ordinateur vous comprend quand vous
tapez Dir ou Rename. Le BDOS (Basic Disk Ope-
rating System, systéme d’'exploitation de base
pour disquettes) est |a partie residante traitant
de la gestion des disques au sens large, c'est-a-
dire sans s'‘occuper des formats spéeciaux du
constructeur. |l s'agit en fait des principes de
base qui seront ensuite adaptes au CPC par le
BIOS (Basic /O System, systéme de base entree-
sortie) de |la machine, qui sert uniguement a
traduire ces principes en ordres comprehensi-
bles par le drive du CPC. A noter enfin gue le
programmeur rigoureux et en manque de
place sur sa disquette pourra stocker ses pro-
pres données dans les secteurs 843 a &47 de
la piste 0, mais a ses risques et périls...

— Le format DATA

Celui-ci est tres proche du format standard.
Simplement, aucune piste n‘est reservee, ce qui
porte la capacité globale de la disquette a 178
ko par face Une seule différence a noter pour les
programmeurs qui réalisent eux-meémes leurs
appels disques : les secteurs ne sont pas nume-
rotes de &41 a 849 mais de &C1 a&C9. >




— Le format IBM

Egalement appelé Vendor, ce format n'a abso-
lument aucun intérét sauf pour transférer des
disquettes vers un autre ordinateur ou, au con-
traire, pour tenter de relire des disquettes pro-
venant d'un autre micro.

Il a été fait essentiellement pour relire les
disquettes provenant d'un IBM PC tournant
sous PC/M. Attention au piége classique : re-
lecture d’un fichier ne signifie pas exécution
d'un programme. Vous pourrez relire des dis-
guettes de texte (par exemple du courrier,
des fichiers Dbase ou multiplan) mais en aucun
cas faire tourner un programme ! Pour vo-
tre information, sachez quand méme que le
nombre de secteurs est ici de huit par piste
seulement, numeérotés tout simplement de
Da7.

Le répertoire

Bien plus simple qu'il n'y parait au premier
abord, le répertoire est le secteur vital de votre
ordinateur. Grace aux informations que nous
allons vous donner et a un bon editeur de sec-
teur (comme le moderne et performant Disco-
logy ou le vieux mais encore vaillant Oddjob)
VOuS pourrez virtuellement récupérer
n'importe quel fichier endommagé sur une dis-
quette. Suivez le guide... Avant de commencer,
sachez que |'affectation minimum de la zone
du répertoire est de 1 ko, soit deux secteurs.
Cette zone est située en début de disquette.
En format standard, elle se situe donc en piste
2, secteur &41 a &44, puisque nous avions vu
dans notre premier article gu’'un boot est tou-
jours prioritaire et doit donc se trouver en
début de disquette. Chague nom de fichier
figurant au répertoire (une "entrée” en termes
plus précis) occupe une zone de 32 octets (de
&00 a &1F). Ces octets regroupent des infor-
mations capitales !

Octet O : le numéro d’'user du fichier. Si vous
avez efface votre fichier, ce numéro est a 255.

W I LA D

Si vous remettez un 0O, vous récupérez votre
fichier sans probleme, sous reserve que le CP/M
n‘ait pas encore réécrit dessus. Octets 12 8 :
nom du programme. Si celui-ci est inférieur a
8 caracteres, des espaces (ChrS 32 ou &20 pour
les puristes) sont ajoutés. Octets 9 a &B : exten-
sion du nom, avec des &20 a |a pelle pour com-
pléter si I'extension n'existe pas ou fait moins
de trois caractéres. Octet &C : si votre fichier
est trop grand, il occupera plusieurs entrées;
dans ce cas, cet octet indiquera le numéro de
I'extension d'entree utilisee. Octet &F : nombre
d'enreqistrements (de 128 octets) composant
le fichier. Octets 10 a 1F : numéros des blocs
utilisés par le fichier.

Et voil3, c'est tout (déja ) pour cette fois. Dans
le prochain numeéro, nous étudierons de plus
pres deux notions que nous n‘avons fait que
survoler aujourd’hui, le CCP et BDOS, avec en
prime un petit coup d'oeil sur le BIOS.

A bientot.

a suivre
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Vous nous avez fait la grace de nous envoyver vos
remarques, souvent vos compliments, quelquefois
VOS critiques. Cette rubrique est la pour répondre
collectivement a vos interrogations. Quels que soient
les propos que vous tenez soyez de toute facon
remercies de lattention que vous nous montrez.

rentrer mon fils cadet posse-
dant des CPC 6128, jai donc vu chez
mon libraire votre revue nouveau
modele (.) Le papier fait revue de luxe
les photos sont claires, les explications
techniques d'un bon niveau. Plusieurs
questions en vrac : comment sabon-
ner ? Avez-vous une liste des anciens
numeros avec les logiciels disponibles ?
Parmi ces derniers avez\vous des logi-
ciels educatifs (primaire college) ? Avez-
vous des utilitaires type traitement de
texte 7 En wous remerciant davoir la
gentillesse de me répondre weuillez
agréer. monsieur, mes salutations aistin-
guees.

PS: Des articles et logiciels éducatifs
sont-ils prévus ?

Envisagez-vous le méme systeme pour
PC type 1512 ?

ue de questions ! Nous allons
essayer d'y répondre de notre
mieux. (Entre nous, il est assez
in nt de prendre un abonnement
couplé pour les deux revues) Les
anciens numeros (douze au total) sont
épuisés sauf les numeéros 11 et 12. |l
sagit de lancienne formule qui est
beaucoup moins luxueuse que celle que
vous trouvez en kiosque actuellement.
Le numero 11 contient notamment un
assembleur tout a fait performant
fabrique par un de nos lecteurs. Ce
meéme lecteur, monsieur Braneyre, est
meéme devenu un de nos collaborateurs
et met la demiére main a un traitement
de texte qui sera publié dans quelgues
mois. Ce sera a mon avis le traitement
de texte le moins cher du marche !
puisqu'il sera vendu au prix habituel de
la revue avec, en plus, trois autres pro-
grammes. En ce qui concerne les logi-

e monsieur Anneron JP, a
Etrechy. Monsieur, lécole ou va

ciels éducatifs, nous sommes en train
de négocier des achats de droits de
reproduction pour un logiciel de trace
de fonctions et de calcul sur les poly-
ndmes qui devrait satisfaire les colle-
giens de quatriéme-troisieme ainsi que
les lycéens Quant a votre derniere ques-
tion, il est encore trop tot pour réepon-
dre "oui” de fagon ferme.. En effet cest
un projet gue nous avons de develop-
per ce genre de revue unique en
France associant un support informa-
tigue et un produit presse de qualite,
mais, pour le moment, nous portons
tous nos efforts sur les CPC afin de par-
venir a la satisfaction maximum des
usagers.

e monsieur Goset, ae Belz. Je
D viens dacheter votre nouveau

Logistrad n°® 1. Comme vous le
souhaitez dans votre éditorial, je vous
écris pour vous faire connaitre mes sen-
timents au sujet de cette decouverte
1) Tout dabord ma trés grande satisfac-
tion, due a la présentation, qui est tres
belle pour une revue de ce genre ; qua-
lité du papier, darte de limpression, qua-
lité exceptionnelle des explications des
programmmes de la cassette (s/ toutes
les notices étaient aussi bien faites..

Quelques fautes dimpression toutefois,
par exemple page ‘15, dans le memento

"XOR” : touche [ et non ( et inversion des
touches Z et X pour les mouvements
gauche et droite mais ceci est veéniel.
2) Le prix de vente est relativement
élevé et pourrait dissuader beaucoup
de jeunes souvent pas tres argentes,
bien qua mon sens ce prix soit com-
pensé par la valeur des programmes
(fort bien sélectionneés).

3) Un regret, jai également transfere sur
disquette Transtrad (.) cela ne marche
pas alors que tout se passe bien si on
opére du magnéetophone (.). 4) Dans le
cas de commande de plusieurs nume-
ros, faut-il compter toujours 10,70 F de
port par numera Je suis un jeune
retraiteé de 64 ans. Le virus de linforma-
tique ma ete communique par mon fils
et mon petit-fils (.) Tres sinceres saluta-
tions.

ous aurions voulu citer toute |a
N lettre de monsieur Goset, mais

le manque de place nous
oblige a |la raccourcir quelgue peu. Le
programme Transtrad, a lorigine, nétait
pas destiné a étre recopie sur disquette
Vous savez que la loi sur les copies est
trés rigoureuse, et cétait une précau-
tion contre un éventuel piratage Nean-
MOoins, Nous sommes en train détudier
une protection qui permettrait de pal-
ier cet inconvenient. Pour repondre a
votre derniere question, je vous indigue
que les frais de port de 10,70 F senten-
dent pour trois numMenos maximum.

\Voila, chers lecteurs, quelgues réponses
a vos demandes. N'hésitez pas a nous
faire part de vos remarques et sugges-
tions, voire de vos réalisations. Noubliez
pas dindiguer votre numéro de tele-
phone, ainsi que de joindre une lettre
timbrée a votre adresse si vous desirez
une reponse personnalisee.
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NE MANQUEZ PAS LE NUMERO EX-CEP-TION-NEL. SPECIAL ERE INFORMATIQUE.

ES DE CETIE
nnnnmmﬂ YONK !

UATRE FORM
QUVEREZ 0 (E

VOUS Y TR0 OCIETE DONT

FAMEUSE SO

e
gene, et peut-elre

gcrans pour s'enivrer dans les profon-

BIENTOT DANS LOG'STAR ET RUNSTAR

Les éditions Logipresse sont fieres de vous annoncer les titres a venir dans les prochains mois :
lmm:l'm! Bumper, Bubble ghost, Sorcery, Cauldron, I’Ange de Cristal, Tetris... Et bien :
i encore | L
Ne manquez pas ces événements exceptionnels. Les plus grandes marques frangaises et inter- ’
nationales ne s’y sont pas trompées car elles sont au rendez-vous de Logipresse : Ere, Loriciels,
Palace software, Microids, Virgin games, Cobra soft, ...




