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Editorial

Salut & toud les fanas
de la pomme, Et voild, ¢a
semble fourner, on sort ls
nUMEro 2.

Ay dsout e my
crovais pas,
dis: "tiens, il n'existe pas
de journal papier fail par
les users., 51j'en montais
urd

Et‘alors 1a, merci &
voug car ;& marche bien,
le prermier nurnéra a &té
tiré & 52 exemplaires,
sachant que pour Vinstant
il n'est distribué que sur
Rtel et gue Rtel ne compte
guenviron 70 Applemen
qui se manifestent,

[.e nunéro 1 &
beaucoup &té  demandé,
mais 1| faut savoir que st
vous  voulez que cela
continue et que cela
s améliore, 11 faut nous
: chr& o qm ne va pas dans
ie journal A cet effel nous
avons QU\.'F‘l't un club, le
club Alliance Mag (pass
envol)l sur Rtel, nous v
mettrons tous 235

g

la
Messa0es irmpottants
concernant le journal et ]
Golden Club et wvous
pourrez v mettre wvos
remarques, vos questions
et surtout vos§
felicitations

" mourir,

je métais

Anez suffit le bla
bla. Dans e numéro 1 je
vous demandais de me
dire  si
maintenant - je
connais la réponse... NONH
Grace & qui, le Phoenix
Corparation et & quoi, le
Goiden Club. En un mois

s nous ont apporté 8

news, Ga cest  de
{'organization, et en plus
iy a des nouveautés dans

Tair.. {direct from San

Francisco).

g:n Maintenant
parlons de ce  pUmero.
Pour  commencer  1a
rubrigue jeux de role de
RJB, avec ce mois-ci le
test de Tangled Tales. &
propos de jeux de role, je
vOUus propose une nouvelle
rubrigue gui - viendra
s'ajouter & la terre du
milisw. Une rubrigue Alde
aux’ JOR et d'aventure,
glore g1 vous avez des
quetions & poser, envayez
noug un petit mot, on vous
répondra. Fuls ensuite le
Cours numérg 2
d'animation  par

ez ACS,  cetle
fois-oi on

C SOnmEns les
viales
amimalions, avec
lez shapes ef tout ef tout,

{Refrouvezr les  sources
fdesa programmes Oroposas
par les ACS sur e disk
d'Aliance ~ Mag  {les
pr'nn: amrnes du numéro 1

3’y touvent aussi)) The ¢
Newsrunner nous propose
e fest des dermiers }ﬁU/

I&pple - allait

d'arcade dans sa rubrigue

Joystick en
MyCamnillo devait  nous
proposer un petit article

récapitulant tous les disks
de docs qui existent, ¢a

pouvait étre 1ntéressant
mais hélas, ce sera pour
le numéro 3. Whisky HDC
revient avec sa rubrique
télémateuse o0 11 nous

exphque le code Transpac.

La suite de la mise #h
Fast Boot  par

la face B du disk Allance

Maq, un utilitaire

indispenzable pour 13 mise
en fast boot de fichiers
justement.

Le crack de Scoop par lr-

Phoeniy Carporation,.
'explication du
déplombage,  ainsi  que

celui de Robocop. Et enfin

le cours d'assembleur du
grand Jokersoft..

Enfin voue trouverez -une -
nouvelle rubrique, vers la

fin de ce numero, la
rubrique "Sur Le Vif". On
y trouve toutes sortes de
choses, vous pouvez y
mettre tout ce que vous
voulez, enfin en
restant  dans  le
dornaing de 1'Apple.

On vy werrg, of
moig~ci:
- dez conseils de

lecture
- Vhigtoire d'Origin
- un fix.-d'Heavy Barrel

et dautres choses, enfin

cefte rbrigue vous est
ouverted

Folie.

ar - Eddie
Hawlk, avec Anstrormn sur
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E bien  voila, je
viens de  hboucler e
numére 2, on va aller se
couchar, . bientat  Neel,
enfin guand vous lirez c¢a
oh sera.peut-£tre déjd en
1980, alors je - vous

souhaite dés maintenant

un bonne année, avec
sirtout  beaucoup  de
oroductions  personnelles. .

- Le Golden Club wa voug

qater
From The Dead Man




, ﬂmjour a tous ef &
toutes!  Aujourd'hui, je
vais vous parler d'un jeu
de role (je suis 14 pour ca
), mais pas de n'importe
quel jeu : Tangled Tales ,
‘the migadventures of a
wizard's -apprentice’! Le
titre déja veut tout direl
Vous @tes un apprenti
sorcier et votre but est
de devenir un GRAND
sorcier.

Ay dtbut di jeu, 5
il faut choigir la
valeur de v0s
caractéristiques. Et
oui, au départ, iln'y a
gu'un sew aventurier
(comme  Ultima V).

Ensuite, ¥ous
débarquez dans un
chateau {celui de
votre  maitre). A

Iétage supbrieur se §
trouve sa chambre. il §
faut aller le voir et le §
guestionner. I vous
cdonnera alors votre
premiere tachel

La mize en place §
graphique du jeu est
bien réalisée. L'écran
est divise en plusieurs
parties: une  partie
représente soit le décor

extérieur, soit le
PETSONNAgE  qUe  vous
renconirez {chague
personnage  posséde  sa

propre image, qui, de plus
est animéel), une autre
partie  représents la
partie texte et une autre
fa  partie ‘icones” La
dermitre partie
représente une vue style

PEE R]F wa lflt:mafe prle

Ultima. Un plus; Ie jeu
peut  éfre controlé
entierement au joystick
{sauf pour les
changements de disksl).
De part sa réalisation,
Tangled Tales ressemble

beaucoup (et méme plus.

que celal) & Times of Lore.
En appuyant sur Bouton1,
uné  baguette magigue
apparait pour sélectionner
Vicone choisie. Sur 10
icongs possibles, seuls 3

THE MISADVENTURES OF 6
4  WIZRRD'S APPRENTICE

sont présentes 2 la fois
sur 'écran. Pour avoir les
5 autres, il faut pointer
sur licone représentant
une petite manette qui
provoque la changemernt,
(Subtill non?)

Uu‘: fois gque vous

aurez - explore tout e
chateau (11 existe des
passages secrets), il vous
faudra explarer
lextérieur, c'est & dire la

ville et ensmte I extérieur
de la villel Pour réussir
dans votre quéte, il faut
gue -votre groupe soit le
plus “nombreux. possible.
Yous  pouvez  engager
certzing guerriers pour
une journée contre de
Iargent

Au début du jeu, vous

ne disposez d'aucun sort
{ou peut-&tre un seul, je
ne me rappelle plusi). BrPf

YOus devrez chercher dea

8. sorts un peu partout
§ et aller demander
conseil  sur  leur
§ utilisation & votre
8 maitre. Le systéme de
i sorts est classigue:
€ vous disposez  de
§ Spelipoints’ et

chaque sort lancé en
j consomme  un  peu.
R Pour retrouver vos
E SoPt et vos points de
vig, 1 suffit de vous
b reposer. . Néanmoing,
® =iun des personnages
de votre équipe est
# paralysé o maort,
vOUus ne pourrez alors
récupérer que la
B moitié de vos SpPt et
de vos HP. Un détail:
si vous mourrez, votre
maitre  vous télépcr*r‘
{ainsi que vatre équipe et
tout  votre  dquipement)
chez lui et vous pouvez
alors  contiruer  volre
quétel

e systime  ds
combat est fres limité A
chague tour de jeu, vous
pouvez engager le combat,
tenter de fuir, ou jeter un
sort. Une foiz le combat

engagé, vous assistez
textuellement & celui-ci.
Seule I'image animée du
(ou des) monstre(s) que
vous rencontrez est la

© pour vous rappeler que la

mort  guétel Mais  bref,
'essentiel est conservél

[humour ezt aussi
orésent dane le jeu: par
exemple, pour passer le
gros rocher dans la forét,
1 faut que voire groupe
soit constitué d'au moing
4 personnes. Une foig
passé cet ohstacle, vous
arriverez dans un couloir
sans issue. Pour passer il
faut un mot magigue.. =i

VOus  avez la' chance
d'avoir .. Ptain | Jai
oublié son nomi Bref un

des aventuriers vous dira
qu'il a entendu za mére,
dens  son enfance, Iwi
parler d'un mot magigue
assez court. Vous ne
vovez paz? £t bien moi
non plus au début! Jai du
gazayer toutes les
canneries un’ e
passaient par la téte! J'ai
meme e envie, & un
moment, de prendre un
gditeur de secteurs pour
chercher ce fichu mot
magique! Soudain J'al eu
un o gclair de génie:
vovang, quvi est I8 ot
amque qu'une mere peut
afz;rendrﬂ & un futur
guerrier? Maiz ouit f.. gzt
g1 te plait'! Tout excité,
je  tape PLEASE. &t
riracle, al pu passer!
Tout cela pour vous dire
que dans ce jeu, 1 faul
agir avec lz plus grande
logiquet
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|

S cela vous intéresse, 1t existe une ‘bal T Le programme . 1|

Chez': prenez un minitel et tapez 3614 FONCT‘ONS g E: Fg‘!‘ics}’_!{qi’gs ?

CHEZ*TANGLED., Vous- pourrez  alors v ;
de RJP est]

absoluerment | Menu général
indispensable si}
vous  désirez
travailler  un
peu les maths.. | @
Oui je sais les f==

Utilisez un joystick ou les touches
OFOIR L 2TRACE RSraphilaemy - [SRadne

A o ADISK TSR
maths  cest |5 |41 |- -
pas marrant T — |
. R mais 13 c'est plus facile, avec le trace|
“:"‘%ﬁ“’;‘iﬁ“&ﬁ.‘i‘i‘f“?"l ant.. automatique de fonctions en polaires,)
Ouelques pieces Sor et B 4 8 13 pecherche de zéros et pleins

dautres commandes dont une qui
———sd | permet de mettre tout votre travail
échanger vos renseigneﬁrhents. Pour conclure, @ sur impr\imante.“ : . ‘

il faut dire que Tangled Tales occupe Sfaces g | ST

et peut marcher avec 64k -
Yailal C'est tout! A la prachainet

7.joy sl 8. Parom.

j | Fonctions V8 par RJP commandez le
From RJP The Ultimate Apple AU MVGang. , |

| e MvGang, une centrale de diffusion ou vous pOUVEZ trouver
| toutes les nouveautes, mais aussi tous les softs un peu anciens
mais indispensables... | | ‘

Yxmt\xtxxx_xxnnxxxmnnnn&\xnxxxxntxnxxnxztnxxmuu.xxLxx}.x1x!xxxxxxxxxxxxxxlxx

| Mais le MvGang c'est aussi des développeurs, bientot quelquechose
de nouveau entierement fait par les membres du MvGang.

Alors nhésitez pas un seul instant, pour toute demande contactez §
le MvGang sur le minitel 3615 code Rtel en Bal MvGang. "
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C est mleux quand ca bouge

Pﬁlf HCS

_Dans le premier numeéro, les ACS vous ont
parlé uniquement de scrollings, dans ce numeéro,
nous allons aborder I’ ammatmn de shapes

Vil LES ANIMATIONS GRAPHIQUES PAR SHAPES
Jusque 1a, nous  n'avons vy que les animations
graphigues, que par scrolling ou calcul mathématigue..
Mais, a celles 1, je prefére largement les animations par
shape qui donnent des résultats totalement différents.

- Qu'est ce quune animation par shape? Et bien
maintenant, pour donner 1'impression d'une animation, on

ne va plus faire de calcul {enfin, si encore), mais on va
surtout afficher des windows au bon endroit et au bon
moment & I'écran pour avoir hmpressmn d’avoir un
mouvement guelcongue.

VIL1 LES ANIMATIONS 'STATIQUES‘.

On va commencer par les animations dites statiques, Jes
plus simples. 11 suffit d'afficher une suite de windows
toujours & la méme place. Pour donner 1'impression de
'animation, on se contente d'afficher les unes apré\, &S
autres 6 windows représentant une action. 11 suffit donc
d'avoir un prograrmme qui affiche des windows, les unes
apres les autres, ce qui est relativement simple.

Vil.2 COMMENT DEFINIR CES WINDOWS?

Une window est une partie de I'image graphique définie
par sa position plus sa longueur {en octects) et sa
hauteur (en ligne). Pour les définir facilement, wvous
pouvez utiliser le programme WINDOW-MAKER. BAS qui
crée automatiquernent des windows. Pour cela, déplacez
les limites de la window (qui apparait inversée 4
Técran) & Vaide des 2 pavés WASD et [JKM. Ce
programme est trés simple a utiliser. Le programme
sauve des windows définies aingi:

<LIG_Hx<LIG_B<COL><NB_COL>.. DONNEES. >

|
Table de= coordonnées

Les données représentent tous les octects du window
enregistrés ligne aprés ligne. Ainsi pour une window, qui
irait de la lignes #$40 & la lignes #$54 et aussi de la
colonne #$3 & la colonne #$17, les coordonnées de la
window seront stockées ainsi: <40><54:<03>< 1 4.,

iL_EST IMPORTANT DE SE SOUYENIR COMMENT
SONT SAUVEGARDEES CES WINDOWS CAR ELLES

SONT A LA BASE DE TOUTES LES ANIMATIONS
GRAPH!QUES

{On aurait pu choisir un autre mode de codaqe maiz j'ai
choisi celui 14 et on s'en contentera, non mais)

- Maintenant -que T'on a redéfini une Wmdow il va falloir

savoir comment V'afficher. Ce sera V'objet du prochain
paragraphe. - :

Vil.3 COMMENT AFFICHER UN WINDOW?
Pour une window statique, c¢'est trés simple. Par contre
Ca va se compliquer pour les windows dynamiqueé, mais
on n'en est pas encore 13!

WiNDOW_PRINTER

Dans Wind_bas et Wind_haut se trouvent les adresses.
“hasses et hautes de la window en mémoire princinale.
(Hakituellement, j'utilise les pointeurs $0E ef FOF en
nage zero)

LDY #$00 On récupére les 4 coordonnées
LDA rwmo_sa_) Y du window,
STA LIGNE+1

o

INY ; Que Ton inscrit tﬁréct&ment au ban
LDA (WIND.BAS)Y ' endroit dens 1z routine
STA LIGNELMAX+1

INY

LDA (WIND_BAS),Y
STAFIRST..COL+1
INY

LDA (WIND_EAS) )Y
STA NB_COL+1
LDA WIND_HAUT cOnrajoute 4 ootects @
; wind_bas pour

¢

STA BUFFER+2 ; 58 positionner directement
LDA WIND_BAS ; sur les donnges.

CLC

EDC #304

STA BUFFER+1

BCC LIGNE On rajoute un te

INC BUFFER+Z si lg Windo, o 1)

- cheval sur 2 p
LIGNE LDA #%28 ; On prend s oo
J5R HPOSN ; la pramigre ligne.
On aurait pu utiliser une table pour calculer ces
coordonnées, maiz 13, la vitesse et suffisante
LDX #300
FIRST_COL LDY #4904
BUFFER  LDA §FFFF

I
[ u‘x. u._ t

cOnprend €
- prochains



octects que 'on affiche sur 1a ligne
MODE NOP s Vous verrez T'utilité juste aprés.
NOP
STA (326) Y
INC BUFFER+ 1
BNE NO_DEP :
INC BUFFER+2 , .
‘NO_DEP INY
INX
NB_COL  CPX #$FF
BNE BUFFER
INC LIGNE+1
LDA LIGNE+1
LIGNE_MAX CMP #%FF

; Fin de ia tigne...

; Ligne suivante.

BNE LIGNE
RT3 : No more ligne...
Maintenant, I'essentiel n'est plus de comprendfe

comment marche une routing, mats cornment T'utiliser.
{Mais 31 vous faites les 2, c'est misux!)
Donc, pour Yutiliser, it suffit de:

1) Charger une window & une adresse donnée (ou avoir
déja une window & un endroit cornu de 1a mérnaire.)

2) Charger le programme WINDOW_MAKER (& moinz
gue ce soit déja fait) au bon endroit. {ie rappelle que la
plupart des programmes ne sont pas re}ogpabie" gone si
vous voulez avoir window_maker ailleurs qu'en $67OO
il faut modifier le source pour 'assembler ailleurs)

3) Mettre dans $EB, la valeur pour travailler sur la page
voulue {je rappelle une dernidre fois, qu'il faut mettre
320 pour travailier, sur la page 1 ou #3240 pour la
page Z

4} Mettre en WIND_BAS
baszes et hautes de la mémaire ol se frouve la window.
5 Puig de lancer WINDOW_PRINTER, Yeazaahhhh.,

Je réexplique ¢a avec un exernple:

On va afficher la window nommée ACS W,

Tout d'abord, on 1a charge en rrn:mu ire e §1000 par
gxermple; BLOAD p(f W A$1000 {Vous pouvez Mien
entendu charger n'importe quelle autre window créée
avec N»NDUW MEAKER. Bf«”') On charge le programme
- WINDOW_PRINTER en $6300. (33 place habituelle, &
moins que vous n'ayez madifie le sourcel; BLr%D
WINDOW_PRINTER,A$E300. On va afficher ef effacer i3
page 1, pour voir queloue chose, puis afficher la window.
On va donc tapez le petit prx:xgramme suivant: {pas

besoin d'asm, tapez directement les opcodes, enfin,
faites comme vous voulez..)
Q300 49 20 LDA #320
B85 ER aT4 $E6
20FZF3 JEH FF3FZ
80 S0 CO ST4 $CO50
8057 CO 5TA 3C0O57
B0 52 CO STA 3C0S2
8D 54 CO STALCOG4
8300 LO& #2800 ;
85 OF STA SOE Wind_has
A9 10 (08 #2810
85 OF T4 SCF CWind_haut
200063 JER $630C
6G RTS

Puiz vous faites un 300G

_ et devant vos veux ébahis
apparatt un beau logo ACS &

"écran.. Et Dien voild un

et WIND_HAUT les adresses -
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beau début. Et on va pouvoir entamer maintenant notre
premigre ammahon grqpmque par shape. Yeahhhhh!!!

VIL3 LET'S GO WITH THE FIRST
SHAPE_ANIMATION ‘
Allez, on est partill Tout d'abord, une mauvaise nouveﬂ

© qui dit animation par shape, dit shape et qui dit shape dlt

dessint et qui dit dessin dit dessiner.. Et c'est 14 que le
bas blesse. Je sais pas pour vous, mais.moi Je suis nul
en dessin (A CHACUN SA SPECIALITE). Alors je vous dit
pas pour dessiner S ou 6 dessing qui forment un touth!
On va donc avoir recours & un programme familier, Take
One pour lui repiquer ses belles shapes seulement. On
est pas la pour faire de I'animation Take One. On va
pr endre comme exemple V'oiseau dans son envol, et
qgrace & Take One, en réutilisant cette shape, mettre sur
une image toutes les décompositions du’ mouvement.
Puis oh va sauvegarder une & une toutes les windows,
puis on-écrira une routing qui nous affiche toutes les
windows sélectionnées en cycle. Mais tout d'abord,
récupérons les différents mouvements de V'oiseau.

(DERNIERE  MINUTE, J'AVAIS ENVIE DE FAIRE

L'ANIMATION DE LO!SEAU MAIS IL Y A UN PETIT

FROBLEME QUE L'ON A PAS ENCORE RESOLU. DONC.ON

PRENDRA L'ANIMATION D'UN CHAT EN TRAIN DE

MARFHER Désolé pour la somete de propagande pour les
iseaux Take One).

| Eﬁen entendu, moi je prends les shapes Take One, mais

ie vous conseille, &1 vbus vous croyez assez fort en
dessin, de décomposer vous-méme puis de dessiner un
miouvermnent - quelconque. Trés IMPORTANT, pour- que
toutes les shapes soient alignées, il faut gu'elles soient
dizspostes tout contre le bord gauche de T'écran, les unes
en dessous des autres. (51 ga ne tient pas sur une page,
il faut en utiliser plugieurs.)

Bon, amrs je vais vous faire cette image avec e cnat
voila, c'est” finl Le nombre de mouvements étant

important (8), la décomposition du mouvement tient sur
2 irmages PLCATT et PLCATZ. Maintenant, 11 faut définir

toutes les windows relatives aux 8 mouvements
différents. Pour cela, on wva bien sur  utiliser
HINDOW _MAKERBAS, Et définir ainsi les 8 windows
que 'an sauvera sous ie rorm de CAT1, CATZ.. CATE.

IL EST IMPORTANT QUE TOUTES LES WINDOWS
RELATIVES A UNE MEME  ANIMATION = SOIENT
SAUVEGARDEES SOUS LE MEME NOM SUIVI DU

HUMERD DU WINDOW.

Ceci est du au fait, que le prochain programme gue o

va utiliser (SHAPE_MAKER) doit, pour s'y retr ouver
trouver les noms  des thcpec comme  définis
grécedemment. Attention, quand VOUS sauvegarderez vos
windom, veillez & ce gu'elles aient toutes la méme
’aﬂlf Sinon, i y aura des probkmeﬁ au rmoment de

Tanimation..,

.\’mmﬂnan‘r gue V'on a nog differentes wmdows, on va es
regrouger dans une table, ol il nous sera facile de les
utiliser, et qui prendra i moing de place possible.. Pour
cela, on va utiliser le programme Bagic: SHAPE_MAKER,
d'utilis ation plus que facile. N demande au départ le nom
de la shape. Dane notre exemple on rentrera le prefix
CAT, puis Vemplacement en mémoire ol vous voulez que
soit positionnée la tabie finale. On utilisera dans notre

p |
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exermple I adresse $1000 Le programme demande aussi
- 81 'on-va utiliser des shapes avec mask ou sans. Dans
notre. cas; on n'utilise pas de mask, répondre donc S {on
verra. l'utilisation du. mask plus Iom) ‘Puis le nombre
total de . windows pour- I'animation, pour nous .
- L'ordinateur travaille. un peu.. (surtout le grille pain) et
le- programme nous rend la main, aprés avoir sauve le
fichier SH.CAT sur le disk 1l nous donne aussi une
adresse trés IMPORTANTE : L' adre se de la table des
shapes dont 1 faudra $6. souvemr

En effet e prugramme nous créé un mmunega
fichier regruupant les 8 windows Ies unes & la suite des
autres. Mais il nous faut savoir & queﬂes adresses
commencent chacune des windows, et c'est dans cette
table des shapes que s trouvent toutes les adresses des
débuts des shapes.

Ex; (Valeurs tout & fant prisent  au hasard ne
correspondant pasal e,:emme f‘AT)

1 $1000 ;. 1er,Wmd0w N
$1080 : 2&me Window
- §$1100 : 3éme Wmdow

Et on aura en $1 180 c ‘est a dire & la ﬁn de Ia déme
window la table des shapeg qui sera ainsi:
$1180 00 10 80 1000 11 -

‘ :
- adresse premié‘re Shaqe‘
{partie basse en premier)

Je récapitule, ce que vous avez du faire jusqu'a
présent pour obtenir cette animation par shape statique.

1) Dessiner {ou faire dessiner) toutes les shapes pour le
mouvement. : o v
2} Sauvegarder chague shape dans une window grace &
WINDOW_MAKERBAS, en n'oubliant pas de sauvegarder
chaque window avec le méme préfix (ex:CAT) suivi du
numéro de la window de I'animation. {dans I'ordre It}

3) Exécuter e programme  SHAPE_MAKER, en
n‘oubliant pas de s3e souvenir de Tadresse finale, en
répondant 'S & la question avec Mask ou Sans.

{1 un 'file not found' apparait, ¢'est que vous n'avez pas
sauvé toutes les shapes avec le méme préfix)

Maintenant, que Ton a ce méga fichier, contenant les
- differentes  windows corespondant  au  mouvement
décompose, 1 ne nous reste plus qu'a ecrire un
programrne qui affiche les unes 4 la suite des autres, les
windows tou;oura au méme endroit. Pour afficher k-x
windows, fon -se servira bien sur du pragrarnrne
précédent W INDUW_.F‘RINTEQ

PROGRAMME VI

VW_PRINTER = $6300
TABLE  =$18E0

DA #320
STA $E6
JSR %FSFZ
STA $C050
STA $C057
STA $C010

s Window_printer
; Table d'adress des shapes.

COLONNE

- STA $C052
- STA $Co52

; Toujours le méme principe.
; on travaille sur la page 1, on 'efface
; puis on I'affiche

CONT1 LDA #$00 ; On va déja afficher la premigre
' ' : ; window
STA NUM_ANIM
CONTZ LD& NUML_ANIM
ASL : On multiptie le numéro par 2
Car dans la table des wmdows les adresses sont codées
sur 2 octects
TAY
LDA TABLE X
STA WIND.BAS
1'adr esse de la window & afhcher
LDA TABLE+1.X
STA WlND_HAUT

On a tonc bien dans WIND_BAS et dans WIND_HAUT les
parties basses et hautes de la window & afficher, mais
avant d'appeler window_printer, 11 faut modifier les
coordonnées de. la window, si Ton-veut que le
prograrms - affiche toutes les différentes windows au
mérme endroit. Je vous rappelle gue lorsque vous avez
géfini les windows, elles se trouvaient les unes en
dessous des autres, et non pas sur la méme ligne et la
mérne colonne. ,

oY 7 101

LDA (WIND_BA
SEC

DEY

SBC {WIND_BAS)Y

STA HAUTEUR
la hauteur de la window
LIGNE LD& #3$20 On veut afficher toutes les
windows & partir de la ligne #320

On transfére A dans X -
; puis on prend le Xigme octect

; Partie haute..

SLY

s

; On sauvegarde dans

STA (WIND_BAS)Y ; On place cette valeur

_directjernent dans les coordonnées du window. f{ici,
Y =00

INY

CLC

ADC HAUTEUR
la hauteur

STA (WIND_BAS),Y . du window, pour
avoir une table de coordonnées foujours ordonnées de la
meérmns maniere..

INY

; Puiz on ajoute #3204

LDA #3048
window & partir de Voctect #5304,

STA (WIND_BASYY ; Que Ton met i aussd,
directement dans ia tabls de coordonnées..

- On va afficher le

On r'a pas ey, avant, a calculer 1a fargeur de la window,
car pour la largeur la table des coordonnées est codée
angt <ler Qctect=<largeur de fa window &n octects,
donc pour déplacer 1a window, 11 & suffi de modifier la
valeur du premier octect. Par contre pour les lignes, la
table de coordonnées est codée ainsi:

<1ER LIGNE=< 1ERELIGNE+HAUTEUR>, ce gui expligue

pourguoi on a été oblige de recalculer ipar ung simple

; gue 'an met dans la partie basse de



division) la hauteur du window.

Maintenant, que 1'on a placé dans la table de coordonnées
I'endroit ou I'oh veut afficher la window, on peut appeler
la routine Window_Frinter.

JSR W_PRINTER

; Done. ‘
LDA #$FF ; On attend un peu pour ne pas
JSR WAIT ; avoir une animation trop rapide
LDA $C0O00 ; une touche a été pressée?
BMl END OU! =» END

INC NUM._ANIM ; On va afficher 1a pruchenne E
LA NUM_ANIM - wmdow ‘
NB_SHAPE CMP %08 Est on arrivé & Ia dermére7
BME CONTZ2 NON
JMP CONT OUI On recommence
END RTS

Et bien volla un hbeau progr amme pour une vrale
animation, vous voyez gu'on arrive a fout avec un peu de
patience. Je continue ma récapitulation pour faxre notre
prernigre animation:

5} Modifier le Source du prograrme VI -

En mettant dans TABLE 1'adresse de la table des shapes
{donnée par e programme SHAPE_MAKER, dans
LIGME+ 1 T'ordonnée de la shape a 'écran, dans COL+1
l'abscisse de la shape & V'écran et en NB_SHARE+1, Le

nombre total de shapes pour I'animation. Puis aﬁsembler '

et sauver.

&) Ef pour éxécuter I'anfmation:

- Charger la table des shapes au bonendroit.
~ Charger le programme Window. Printer.

- Puis éxecuter le programme Vi

THAT 'S ALL FOLKS FOR THE FIRST ONE M

VilL4 UN PETIT PARAGRAPHE AVANT DE
PASSER A LA SUITE.
Comment  =ffacer  facilement une  wind w aveo
Window_Printer. Il v & 2 méthodes pour 2 résultats
totalement différents, So let's go W

1) Effacer avec un fond noir ou blanc.

I sdfit de modifier 2 octects dans le programme
window_printer en mettant en MODE LGA #3500 pour du
noir 1, LDA #3880 pour du now 2, 104 #37F pour du
blanc 1 ou LDA #$FF nour du b lanc 2. Je m ‘exoligue, on
a, dang lg programme Window_Printer Ja sequence
suivante:

SUFFER  LDA SFFFF
MODE  NOP

NOF
\.J O«L‘ iu_u‘ 3’

3y a des MOPF {MO cPeration pour es non initids, o'est
& dire qu'il ne se passe rien & le prograrmme continue),
ie programme window.printer met hien en $28Y, c'est
& dire sur 13 page graphique la valeur prise dans le
buffer. Par contre, 1 Von détourne cette partie du
programime en mettant dans MODE, un LDA #$00 par
exemple, on a donc:

BUFFER  LDA $FFFF

”"‘"E ~A pthen
U T LL)M #(3_—,0:‘_)

Alhance Mag 2 - 7

STA ($26)
Et le LDA $FFFF qui carrespond & afficher la parhe de Ia
window correspondante est anihilé par LDA #$00 qui

. Sera apposé sur la page graphigue. On aura donc que des

valeurs $00 a Vemplacement de la window, c’est & dire

du noir {dans notre exemple), c'est & dire que la wmdow_

aura été effacée a l'écran.
IMPORTANT: Ne pas oublier de remettre des NOP des

que T'on aura besoin de ‘réutiliser’ \fvmduw_Prmter en "

tant que ‘routine o afﬁchage et non d’ effa(;age

2) Paur effacer la Window avec V'ancien dé.cnr ﬂ sufﬁt

simplement 'd'apposer & 'écran une window de I'anicien

décor qui aura été prédefinie.comme les: autres avec |

Window_Maker.

- On Utilisera, aprés, un programme plus perfurmént qui
sauvegardera et restituera le décor automatiquement. Je

ne sais pas.si vous vous rendez compte qu'avec tous ce

_que je vous ai expliqué, vous étes PRESQUE capable de

faire une animation comme celle dans ACS_MUSIC, ou

encore  comme  la présentation  pirate  de
‘CALIFORN!A_GAMVES. . : ,

Pour cela, il suffit de pouvoir mélanger les différentes
gnimations ou scrolling vus précédemment.

VILS EXEMPLE DE MELANGE DE PLUSIEURS
ANIMATIONS. S

On va prendre Vamimation du chat, et on va faire
déplacer sous Jui de droite & gauche un pzeudo sol pour
avoir 'mpression gue le chat avance. On & done besain
toujours  des SHCAT, npour Tanimation du chat,
window_printer pour 1 qfﬁrher d'une irnage Pl CAT_VIT
ou il v aura la partie du sol & déplacer pour donner
Iillusion du mouverent, plug un programme no 8,

‘regroupant les programmes 6 et 7. So Let's Go !

PROGRAMME._V1lI
W_PRINTER = $6300 ;On abesoin du programme
; Window_Printer
TABLE = $18EQ  ;Et dela table d'adresse des
’ ; shapes.

LDA 2320 : On sélectionne la page 1.
STA $E& -
STA$COS0 ;. et onlaffiche
STA $C057 "
STA$CO10  ; Pas besoin de 'effacer car or a
STA$CO52 uharaé une 1magu en page 1
STA$COSZ2  ; du décor désirsl ™.
LDA #$00 . O dans la variable Num_Anim

STA NUM_ANIM

CONT_BIS JSR PROGRAMME_6 On appelle 2 fois
JSR PROGRAMME_S . le Programme &
scraliing de droite & gauche point par point.
JSR PROGRAMME_7 ;. puisle pmgramme 7
; {Animation par shape)

LDA #$B0

; On attend un peu
JSR $FCAB ‘
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LDA $COOO ; On regarde si une touche a été

: ,presaée
: BF’L CONT_BIS -Ncm on ccmtinue.
- RIS Ou1 on arréte !

. Animation par shape
Légérement modifiée..
On va afficher une seule shape pms rendre la main par

PROGRAMME_?NOP

unRTS.

CONTZ LDA NUM__ANIM
ASL -

TAX

LDA TABLE X

STA WIND_BAS
LDA TABLE+1X
STA WIND.HAUT

; On prend le° coordonnées
; normalement...

:Je n'ai pas recopié ici la partie du
,- programme ou l'on modifie les
coordonnées de 1a shape..
JSR W_PRINTER Puw on \ Vaffiche.

INC NUM_ANIM

. on incrémente Num_Anim

LDA NUM_ANIM ’ :

CMP 2408 ©; derniére shape ?

BNE END \

LDA %300 ; Siw‘:gé’i, alors on remet
num_anim & zéro.

STA NUM_ANIM |
END RIS : Puis on rend 1a rmain par un RTS.

( ReTurn from Sub routine)

PROGRAMME_E NOP - Scrolling de droite 3
gauche point par point, fait un seul dénlament puis
rend la main.

CONT - LDa #%44
: -1z partie

5TA LIGNE - d'éoran & déplacer pour pouvoir
opérer sur 1a partie désignée plus haut comme le Sol.

; On a modifié les coordonnges de

Pour faciliter le calcul de ces coordonnées, servez-vous
- de Mobby Disk !l. Chargez votre irnage en $4000. Puls
tapez Control-T et déplacer vous & 'aide des fléches sur
le coin par exemple supérieur de la window & définir,
puis tapez Return: U'ordinateur affiche fAdresse enm
Mémoire : Valeur de V'octect \31gn*= / Colonne en octect).
le tout en héxa bien sur. Ce qui permet duvmr
facilernent ainsi les coordonnées de la window & definirt
MORE_LIGNE LD LIGNE - O continue 1a routine sur
s le geralling

JSR HPOSN ; ldentigque au programme €.
LDA #$00

STA NN _

LDY #$14 : Sauf bien sur; les limites de la -

; fendire.

MORE_COL LDA ($26),7

STA {$26),Y
DEY .

CPY %305

BNE MORE_COL

LOY #$14
LDA ($26),Y
ORA NN

STA ($26)Y

INC LIGNE
LDA LIGNE
CMP #$4E
- BNE MORE_LIGNE

RTS

That 's all folks #l
Je rappelle que pour -pouvoir éxécuter dans de bonnes
conditions ce‘ programme, il faut préalablement avoir
chargé une image. comportant le  décor désiré, le
programme  Window_Printer et la table des shapes
correspondanie.

s

Voild pouf ce numéro, dans le numérg 3 d'Alliance Mag,

hous parlerons des animations par shapes dynamigues.
Ca commence a devenir treg intéressant.

From The ACS

|- Des OGraphistes,

Le Golden Club,
productions futures,
recherche tous les talents
possihles sur Apple lle et lic.

avec ou

pour  Ses

sans digitaliseurs.

- Des Musiciens, de
préference sur Electric Duet.
- Des progmmmeur‘s en
Assembleur.

- Des tapeurs de Doc.

Et surtoul des gens avec des
idées géniales, quenes quelles
soient.

Contactez nous sur minitel,
5615 Rtel, BAL Golden Club
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- Suutatouseta toutes!

"@f, j'airéussi & échapper 4 la
censure pour mon premier article et
The Dead Man m'a autorisé a
revenir pour le numéro 2 qui est
sorti assez vite non 7

,Bon, on démarre sur les
chapeaux de roue parce oue ces
temps ci il va y avoir du travail
avec tout ce que nous amene le

Golden Club... Et bientot, sl n'y pas

eu de changementd de situation {. 3,
le . Hackerchest dewrait nous
présenter d'autres softs toud aussi
bons | Happy Eddie avait raison !
L'Apple Il est toujours en vie } Mort
aux crados (ils se reconnaitront, 14
pas de probleme) |

FLOBYNOID 9.8 de Second Slght :
‘Software {1989)

Second  Sight  Software? Clest
nouveau ou guoi parce que sic'est
pas du Froggy j'en veux pas! Cette
réaction, caractéristique de la

'ma]OHtE des uzers cons (et ily en

a., je ne vous la congeillerai pas..
En effet, ce premier soft de
programmeurs des environs de
Dijon {bon sang mais ¢ ‘eﬂ bien aur

; b 'K— u,p‘ SRR
Pl paighs el ghe gl
JLp gy
A A e A A
S A

N |'a;li:l )'31.:{? l'ﬁ.;:i: l'a‘q. ﬁ.:i:"I
PINEER

LGN
T LT a’ :{1 T TV
L F$'¢ﬁytk1'ﬁg}

ui ”.x,.'a%‘-a 1':31tl l'qii’;hnzrth’ﬂ. ) |'i;{.1‘:. H

ges programrneurs c'est. 2 onom
m'échappe..  merde. je. e

retrouverai avant ‘la fin de Var—

ticle 1} est un remake d'ARKANOID,
la sous-merde de Taito, mais quel
remake W Level Editor, tableaux au

o FAR The Newsrunner

choix, - rapidité, souplesse, beauté,
finesse des graphismes, musigue
sympa et fout et tout ! Et le boot, 1l
précise déjd & quoi vous allez jouer:
un casse- bnque en text qui fonce a

toute allure & travers votre écran!

J'appelle pas ¢a un remake moil

C'est plutot Taito qui a pompé sur -

Second Sight Software. L'un ezt
grossier, a un air vite fait, Vautre..
il-est si.: oh que dis~je.. si. Une
seule  solution: commandez-le au
MvGang, demandez-le moi, volez I

- mais ne -restez pas .comme: ¢a-

betement & lire ma prose W Un must
je vous dis.. Ah j'y suis, ¢ca y est !

" Le nom des programmeurs. Ca serait

pas ABS ou quelque chose dans ce

‘stylela?

Mote: V VL@ V V

Who framed Roger Rabbit ? de
Buena Vista (1989)
Non, on ne veut pas la peau de Roger

Rabbit {ni la b.. de Roger Rapeau..’

on vous - avait  jamais sortie
celle-147) '

Mais en voyant ce soft, on voudrait
la  peau des  prograrmeurs.
Franchement, ils ont beau avoir un
dessinateur qui touche pas mal, ils
auraient pu se forcer un peu chez
Buena Vista. J'ai horreur de cette
idée qui consiste a sortir un jeu qui
reprend le théme d'un film, d'un
feuilleton ou d'un truc dans ce style..
Les programmeurs mangueraient~ils
d'imagination ou craindraient-ils de
copier quelguechose qui existe déja?

Meenfin je vous présente quand

méme quelques-unes des différentes
phases du jeu: au début, une courss
3 travers la ville danz la voiture
vivante f{vous savez, une dBa
relations de Roger dans le film.) J,
vous trouverez ensuite un  jeu
franchement crétin od vaus devrez
tourner autour de tables. il v & des
pingouing qui tournent avec vous {on
croirait vaguement Intervilles.). Je
ne sais pas quel est le sens
philosophique de tout ¢a (peut-8tre
devrais-je le demander & mon arni
MyCamillo qui est un spécialiste
dans ce domaine ). Bref guen dire..

- gloria,

Lle jeu n'a aucun intéret i ce n'aﬁt
- de rapporter un .peu de ble & une

gocieté qui débute sur Apple H mais
gui finira bien vite, croyez-rnoil
Cherchez-le uniguement si vous -
voulez avoir une ou deux belles
images DHGR en souvenir du film qui
Jui valait un peu plus le coup !

Note: @

XEVIOUS par (dégulé j'ai pas le
nom) (1989)

. Tiens XEVIOUS.. Ne serait-ce pas

ce jeu ol j'ai dépensé pas mal de

. pitces T'été dernier? Mais si mon

bon docteur! C'est un ancétre mais
c'est
aujourd’
hui sur
Apple 11
Joie,
allé~
gresse,

alleluia?
Bof.. On
peut - le
citer
parce AR
quil posséde une :»EU]G mmwtmn
par rapport a ces types de jeux: un
gerolling vertical,, o est
malheursusement trop lent! En plus
vous vous trouverez vite limité sur
les cotés. A part s, clest
moyennement  difficile comme truc
et ca va pas chercher bien loin |
Z'auraient pu faire rmisuy..

Note: ¥ @@ ‘

THE LAST NINJA par Activision
(1989)

Camment obtenir un bon jeu d'acticn
DHGR ou ca castagne nas mal et od
Pon retrouve des thémes ol Yon ne
s0it pas trop paumeé? Facile: prenez
une ile au large du Japon, des hordes
de ninjas bien horribles, leur chef
gui est 1a pire des ordures, des
monstres  (dragon & oo, des
squelettes, des pigges, des-obj,etu &
ramasser.. Envoyez ensuite un brave
rinia pret & mourir pour défendre 2a
cause, maitrisant toutes  leg




technigues de cornbat, survie bref le
héros.. Mettez tout ¢a sur deux
faces et pour peu que VOUS ayez une
boite trés capable (ici Activision)
vous obtenez un jeu fantastique !
Tout est figrolé dans ce jeul Mais
attention vous aurez du mal & le
terminer  sans .y laisser des
shurikens.. Un conseil:  bootez
FORCE FIX | et utilisez le fixeur que
‘Jal programmé! C'est le plus
complet & V'heure actuelle {faut bien
faire sa pub..). Un must.

Note: &' & & & @' @'

DEATH SWORD par
Software {1988)

On me dit: "Newsrunner, tun'es pas =

assez cool ef tu critiques tout ce
gui  bhouge.”. Je  réponds:
"Laisse-moi tester un bon jeu sur
Apple et tu verras bien..". Chiche 7
J'ai done choisiun must dans le jeu
sur Apple 1, que si le mec il V'a pas,
il est pas bien, = meo. Je crois qus
I'on ne peut pas faire plus gimple
dans Je bul du jeu: couper 13 téte A
tout ce qui bouge.. Four cela, vous
disposez d'un svmpathigue barbare,
héros Nietzchéen, bref -le maaaale |
Marfardt un glaive enorme, votrs
colosse se fera un plaisir de
désnsser chacun de 363
adverzaires, mais attention, au fur
gl & MESUre (Ue vOUS progresserey,
yous aurez de plus en plus de mal
{et aussi de males d'ailleurs) 2
trucider | Mais savez-vous quelle
est la recomnpense? Une  helle
princesse prisonniégre d'un meéchant
sorcier.. Pour vous donner ung idée,
d'aprés ce que Yon voit sur Ia
jaquette du jeu le tour de poitrine
de la donzelle dépasse largement les
120 {vous savez, c'est Maria
‘Whittaker, une des pin-up du Sun) |
Mais le repos du guerrier ne viendra
uniguement que lorzgue vous aurez
115 en pitoes 2 osorciert Pas cons
lez aditeurs.. Un jeu bien sympa.

Note: PP Y Y
ROBGCOP par Data East (1989)

Merds, un Data East. Javais
vraiment  envie  d8tre  sympa
auiourdhul et oen plus clest s
premier  arcade cracké par les
patits nouveaux (maie baléses) de
Phoenix Corp. Comme d'habitude,
j'al abordé ce Jeu avec la méme

méfiance que lorsque je boote un

disk Datz East! Je e suis plantél
Sy & un eu de cette boite 3
posatder, c'est bisn celui-id Les

Palace '

points négatifs tout d'abord: le son
(maig g1 vous connaissez un jeu qui
& un sonh potable sur Apple Il 4 part
SKYFOX avec une Mockingboard..),
e déplacement des personnages qui
gst plus un glissement guautre
chosel Mais il y a enfin, et pour une
fois, des points positifs: les sprites
sont plus gros, les changements de
tableaux  sont plus rapides, les
adversaires de fin de parcours
relativement bien faits {ED-209 est
sympa comme tout). Eviderment le
but  du  jeu est hyper super
vachement fastoche: casser les

~ abominaffreux  vilainsmaches pas

beaux pour faire des pointst

C'est  pas  évident et vous
disposerez pour cette noble tache
d'une diversité impressionnante

d'armes en ce début de &1gme
gigcla ! Uph_nid the law, ROBOCOR !

Note: YOG OY
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WINDWALMKER,

Ouf.. Je crois gue j'ai fait le tour
pour cette foig-cil

Que dire d'autre? Et bien si vous
voulez - faire une bonne  osuvre,
c'est-a~dire aider votre petit TNR
gdoré & faire de si heaux articles,
fournissez lui des jeux & tester!
Pour .cela, ume seule solution:
participez aux centrales d'achat
déja. existantes.. Renseighez-vous
sur RTEL!

1z sont sortis aux States: WHERE
IN TIME 1= CARMEN SAN DIEGO,
SPORTIMG - NEWS
BASERALL.. ef seront testés frés
bientot par votre serviteur !

Arnicales salutations d'Auvergne,

- The Newsrunner,
Warrior of Destiny

Dedicated to Gribouille

Le numéro 3 d'Alliance Mag vous proposera
un hit parade des jeux darcade, jeux de
role et utilitaires. Alors dés maintenant,
envoyez vos cing softs favoris dans chaque

catégorie, a:

Alliance Mag (hit-parade)
45ter, Chemin des Marniéres

77610

Merci

La Houssaye en Brie

de répondre nombreux a cette

initiative, les résultats dans le numéro 3.
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Vivisection |
dun code §

transpac.

Aprés avoir ingurgité
vaillament le ler torchon
d'Altiance Mag, voici la
suite tant attendue qui
n'en  finira. pas de
s alionger..

Apréz-: avoir réussi A
rentrer dans un service
télématinue en 3614, je
viens malgré mot de vous
affrir un acceés pirate d'un
service actuellement-basé
sur le 3615 dit service
finsque. . Arght j'al osé
VOus metire dans
I'illégalité la plus totale.
Mais non, jP ne suis boint
auzEi 1x3nrm= que ¢a car
eg.  codes diffugés
récédemment sont des
coés  privilégiés et
mités. Les der arrives

|

sgront  les premiers

3

L

gl ¥ Ul s

(72}

’

2ervis.

/%Hez} un truc simple.
Pour en savoir plus sur le
zervice sur lequel vous
gtes branche, zavez deux
zoluces,

1) ous vous
connectez sur e Minitel
Guide des Services Code
3614 MGE et vous
zuivez le mode d'emplot.

2} Chague  code
d'acces 3614 & chiffres
compar g des données
en précizes que j& vals
vm dévoiler & tous fet &
toutes). Frenons comrne

~exemple le code suivant:

I
{ H

!"l )]

130741

2

PAR Whisky HOC

1: Le pays, & savoir la

France.

78: Le département; &
savoir les Yvelines (78).

130: Le code d'abonné
au service par Transpac.

141 Le code
complémentaire d'abonné.

,: sst pas sidur que ca et
gst gratuitht

Sinon, certaing
seryvices  utilisent  un
systeme appelé:

graupement de donnges et
gut - consiste & réunw
plusisurs départements en
un seul,

Ex: Sur certains services,
le dept. 94 regroupe les
utilisateurs du 91, 92,
93,94, 95 et 75, 77, 78
ou guelquefois est changé

en RP.

Je remercie Ap Il et
Wargy from L'sg,
191180345 fois  ainsi

gue e Warriors  of
Destiny qui-  auront
imimense  privilége de

tistribuer  Thunderdocs
1.1 en 189030265
'remplaa,'e: at, anfin p'tit
Hestis qui flupra

195130136 fois, ce soft
stblime qu’est Elite.

& chutvre... Blurps!

From Whisky HDC

Les Warriors of
Destiny vous
présentent

TRUC EN VRAC i

Grace a vous et &
votre enthousiasme
devant cette nouvelle
série, grace au travail
acharné d'une équipe
d'utilizateurs
cormpetents ot
motivés, Truc en Vrac
est enfin de retour.

TR][S IN vRA

Avec les rubrigues
hahituelles et en nluz
des ytilitaires aussi

inédits
quindispensables.

Truc & Vrac i,
digponible fin 1989,
debut 1950

Four par‘fh iper & Truc
en Vrac, confaciez
I‘~iewe,n nnEr, sur le
mimitel, 3615 code

itel, BAL Newsrumner.
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Tre scoop By SPINNAKER

{Spinnaker = Software, One
Kendall Square, Cambridge,
"MA02135

%1’01’ e fichier - pour
déplomber The Scoop...

Limité par le-temps je ne

pourrais vous faire profiter
de  Voriginalitt de la
protection, en effet ce n'est
pas une désynchro, nulle et
connue, comme celle des
Epyxs.. La protection est un
password, ce qui revient &
dire, qu'en generalite c'est la

TWOQTL Mo

verif numéro 2, apréa les 18
secteurs.

Le jeu vous demande le mot placé en
bas d'une page de la doc. Vous avaz
Je crols, deux essais. Je o vous
balance en bloc la solution:

Bootez une copie du soft {comme le

plus  grand des  naffe), puis
compressez  brutalement CTRL-C,
jusqu'd  ce  que la  bécane
gueule.Tapez la prose suivante:
1Bload SCA.AUX

JCALL-151

*5584:EA EA EA

* CTRL-C

|Bsave SCAAUX A$4000,L% 1000
IPR2G
Et ¢'est tout cool.

En entrant dans les details, on
s'appergoit que la veri, est planguée
dans un hoot classique, maiz voild,
voilg. Elle nous balance uns slite

d'emipilement, de ADC #37F de JMP

indirects.. Bref le pied. Pour vous
arnuser, vous  pouvez  aler en
§5501,  B5VEZ,  SROE.  le
proramme  contenant la wveryf est
SCAAUX, et juste pour le fun j&
vous donne e JSR gui transforme
vatre  copie BANALE en  copie
4" ORIGINALY

au lieu de taper, XS5R4.E4 EA EA,
faites ¥5584:20 9E 59..

mols

The Scoop a été la premigre victime

du Phoenix Corporation et du Geolden

‘Club. Voila c'est tous, rien g dire.
From Nibble

Kosocor  pata EAST
1989

/_:ncore un déplombage

récent  -décidémment  on
vous gate- du Phoenix

Corporation, of corse.

FHobocop  est  au  jour
d'aujourd'hui le jeu d'action
le plus récent sur Apple. Ja
pense qu'un confrére de la

TBODHGWQ

rédaction ~un collégue direns nous-
rédigera un article concernant ce
jeu. Ceci &tant dit, passons au
déplormbage (subtile transition.).

!:::rrrm‘!e beaucoup de crackers l'ont
déid  remarqué, maintenant  ies
editeurs de softs se passent les
plombages {Le mec qui plombe
chenge de camp? I} aime _pas 8@
boite?? Cu ile Vont repigué???). Ne
d1<sr:tfon~ 1pas u ucwmu

CEG o

M‘.‘t

fa 1* '1 /1emr~ m«z un }P »hf Ga):

Ropocop  est plombé  comme  un
Epyx, & savolr
- il contient une protection

Hinhle-count au boot

- La RWTS eat codée par les
valeurs 8 désynchro du
Nibble-count.

Ck? Bon, J& pense que beaucoup de
mande connait ¢a maintenant.

La méthode:

1) on boot-trace pour savoir ol va
le nrogramme;
au

Z} on cherche
l& disl;

2z octets 8C CO sur

O va prendre la 2igme méthode,
nluz facile ef pour les flemmards: on

PHC =

* Altiance Mag 2 -13

]&ﬁm cd]w]

trouve -entre autre- ces DCtets‘eh
T0/S51.
On yeute un peu : ¢ eat bwn Ta verifl

- Mal planquée et assez bordéhque

mrenfin ga va.,
Les passages intéressants:

& partir de $61:
LIT LES NIEBLES DE L'ORIGINAL
en $B7:

LDY #$07
BIP LDA $COBC X
BPL BIP
STE $FOY.
NOP
DEY
“BPL BIP

B ‘fDEJ

; it un nibble

;i stocke ¢a en
FO 7

;81 8 nikbles lus

($FB)

LDA $FO,X
EOR PHC Y
STA PHCY
STA PHC,Y

; decode 1a suite
i ou soft avec!

INY
en $E6:
RTS ; fin du prgm
PHC HEX D4 DS buffers hide
la suite

Qonc &1 vous avez bien compris, il
faul remettre les bonnes valeurs de
désynchra en $F0. I faut donc
stopper 18 programme. pour  les
reprendre; ce sont: FC EE EE FC E7
EEFCEY
Onopeut, méme 51 c'est pas irés
clear, faire un prom du genre LDA
\fa STA $FOX INX & partir du dehut
ie la verif ot 11 1t ce oqui est cense
éh g les honnes valeurs.

'Gﬁ peut aussi, o8 gu'on a fail sur
Hobooop,  lire \ suite gvec 18
ponnes vaielrs, stopper e

programme et réécrire tout ga une
bonne fois pour toute sur le disk;
c'est moins joli, mails plus rapide et
plus clean.. Yoild, encore une verif
de destroyée.. A la prochaine..

From Apple Seed
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MISE EN PLACE

D'UN FAST BOOT

 PAR Eddie Hawk

© Ce fichier sera plus concret

que son prédécesseur dans le sens
ol i1 vous sera vraiment propose de
mettre en fast boot le disk de votre
chaix.
Donc, en premier lieu vous aurez
besmn des éléments suivants:

o Un Apple 128k, 80 colonnes

avec 2 drives de 5 pouces 1/4.

© 0 une souris.
0 Un disk werge
o ANSTROM 2.3 version B. 1
o de Thunderdocs pour y
iraecxipé,rer les routines de Fast
oot.

0K 7.0ny va.

note: Ce fichier implique que vous
ayez pris conhaissance.  des
“théaries” de Varticle de Navembre
195,

Mise en place des routines de
- Fast Boot.

procédure A

17 Bootez Anstrom 2.3. Pressez la

barre d'espace pour arriver au
menu. (note: la souris doit &tre
connectée)

Z2) Allez sur le menu DISK et
sélectionnez 1'option FORMATAGE.
3 Insérez votre disk vierge en
drive 1 et suivez les indications.

4y Une fois ceci fait, insérez
Thunderdocs en Drive 2.

procédure B

1) Cliquez la commande NOUVEAU
DISK qui recalibrera la téte de
lecture/écriture du Drive 1.

2) Cliquez ensuite sur 'DRIVE: 01"
de sorte que vous ayez "DRIVE: 02"
3) faites corme 1 pour recalibrer
la "pioche” _

procedure C .

13 Dans le menu déroulant CDT
sélectionnez 1'option INDIC
CREATION. Vous verrez alors un
écran apparaitre, représentant sous
forme de colonnes et de lignes les
gifférents secteurs d'un disk.

2y Cliguez sur MODE de sorte gue
vous voyez apparaitre le mode

fonctionnemernent "CERTAINS
SECTEURS'.

-» Maintenant, wvous. allez
indiquer &  Ansfrom 23 quels

secteurs du disk du drive 2 {(en

occurence Thunderdocs) voudrez:
voug prendre. Pour ce faire, cliquez

d"abord: .

en colonne 00, hgne 80E, #0D, #0C,
208, *0A. Ce qui devrait vous
donner quelgue chose dans ce style..

pistes! 00 01 02 03..
_____ !....__.....____.____.__......_
g 0 I~
e 11
c 21
t 31
e 4 |
u !
r |
g . |
o :
Al Ae
Bt Ad
C 1 Ac
Dt Ab
E | Aa
F o

!.

Explications: Anstrom 2.3 établit un

clagsement alphabétique a double
variable. Le sectur $0E de la piste.

$00 est le premier lu, suivi du
secteur 30D, etc.. Ces secteurs
représentent  pour  le drive
sglectionng (mmque en . haut &
gauche de V'écran) les secteurs
thuriderdocs of sont les routines du
Fast Boot EQA utilisé. Anstrom ira
donc lire ces secteurs et comme
vous le verrez hientot, pourra les
replacer _dans lordre que  wous
gézirez dans Vautre drive.

3) Cliguez rnaintenant sur ‘DRIVE:
02" pour obtenir 'DRIVE: 01",

4) Yous obtenez normalement le
meme &Cran  mals  en  vierge
Maintenant installez les secteurs de
#01 & #05 en commencant par le
gecteur #01. Simgple non?

procédure D

1) Cliquez sur 'DRIVE: 01" pour
ohtenir 'DRIVE: 02" '
2) Puis en vérifiant que vous avez
mis Thunderdocs en drive 2, votre
disk formatté en Drive 1, et en
yérifiant que leg indicateurs du haut
de Vécran nommé CDT1 et CDTZ

possedent le- méme nombre de
secteure  (normalement  Q00S),
chiquez Voption TRANSFERT du
meny COT.

3} & ce moment, vous verrez gue
Anstrom 2.3 Tit d'abord les secteurs
du digk en Drive 2 pour ensuite les
gerire en drive 1. Cect fait, Chigquez
'option HEXADECIMAL du menu
EDITION.

& 5. Cliquez sur "=+>"

procédure E

1) Une fois revenu & Vécran
d'édition de secteurs, pressez sur
<LECTURE> Un secteur vierge du
Drive 1 sera chargé. Ce sera le
Secteur O de 1 piste O ol nous allons
maintenant travailler

2) Mais vérifions d'abord si tout a
bien été réécrit dans les secteurs 1
et vous
verrez ‘que Anstrom 23 it le
secteur suivant. Si tout s'est bien
passé, vous pourrez lire le meszage
texte suivant dans la parhe droite
de l'édition du secteur: 'ROUTINE
REPIQUEE DANS DEPLOMBAGE
MODE D'EMPLOL 4°. C'est bon, tout
semble: s'étre passé correctement!
Pour - plus de  vérification,
renouvellez jusqu'a ce que vous
soyez arrivé en secteur 06 qui
devrait étre vide. :

3) Revenez en secteur O en cliquant

sur - '<-<' gutant de fols gue
néceszaire.
4) Cliguez TI'octet en ligne 00

colonne. 00 du carré principal
d'édition  du  secteur. Celui-ci
s'affiche  en inversé. entrez au
clavier la pefite routine Loader
donnée dans Varticle du numéro
précedent..

Pour les infideles & Alliance Mag, je
ne donne ici que la forme non
désassemblée de la routing:

01 A% 27 C8 05 DO OC A9 BE 55
27 ADFF 0885 30 4C 5CC6 CE
OC OB AS 27 C9BBDOEF

E) cliquez maintenant I'octet $FB et
entrez les valeurs suivantes:

05 G705 0B 0D

explications:  Reprenez  larticle
précédent et voyez le tableau de
correspondance entre les. secteur
logiques {ceux du Dos 3.3 pour la
RWTS) et ceux utilisés sur le disk,
dans sa forme physigue. 11 faut
savoir gue la mini routing de Loader
gui zera automatiguement chargee
en $800 lors du Boot du disk,
chargera les secteurs contenant | les
routines de Fast Boot EQA En
sachant que les S5 chiffres hexa
donnés ci-dessus zont des numeros
de eecteurs physiques, remarquez
au‘ils correspondent exaciameant aux
numéros des secteurs logigues gui
contiennent e Fast Boot !

procédure F .

1} Avec la souris, allez cliquer juste
& la fin du Loader, c'est a dire &
'octet ®1C. L& tapez y cect:

4C 69 FF

2y Puis  Cliquez sur  Voption
ECRITURE du tableau de bord.

) Le secteur 00 de 13 piste 00 eat




ré~gcrit | ,
4) Frappez Pomrne~Control-Reset.

S) Le disk boot, puis rend le curseur
* ce qui est parfait! Le boot s'est
bien passé comme on le désirait!

{Sinon vérifiez gque vous avez bien

entré les bonnes données de la

routine et que vous avez bien placé

les numéros de secteurs physigues.)

6) Tapez BGOOL puis return, vous

voyez les routines de Fast Boot

7) Tapez ensuite BOIL, vous voyez

apparaitre le- contenu du Loader..
Etudiez & loisir-son fonctionnement
qui est des plus simples.. Sachez
pour cela que un JMP en CBSC
charge un secteur dont le numéro
physigue est mis en #$3D, &
l'adresse $XX00 avec XX mis -en
adresse $27.

8) Rebootez Anstrom 2.3, taper la
barre d'espace pendant le boot et
insérez de nouveau le disk avec'le
tout nouveau Fast Boot en drive 1.
3} Recalibrez en cliguant "NOUVEAU
DISK' sur 1e cadran de hord.

procédure finale
Deux chozes restent 4 faire. D'une
part, écrire quelque part sur le disk
une petite routine que V'on pourra
gorire rapidement avec Anstrom 2.3
ou bien alors  recopier - un
programme plus grend toujours &
I'aide des CDT de Anstrom 2.3 (cf
Archives 9 pour plus de détaile).
D'autre part, faire fonctionner la
routine de Fast Boot EOA chargée
en $B600.
1) Lisez le secteur 00 de 13 piste
01 en cliguant directement sur les
valeurs affichées en haut a gauche
ge V'écran de commande puis en
chargeant le secteur aingi annoncé
en cliguant sur <LECTURE>;
2} tapez le ridicule petit programme
suivant & partir de 1'octat 00
20D FC AR CF 20 FOFD AS CB
20FOFD2C 30 CO4CEBIFF
{tapez un Espace entre chagque
valeur}
3} faites ECRITURE pour sauver le
programme en piste 1 secteur 0
43 chiguer sur NOUVEAU DISK pour
revenir aussi vite que possible en
secteur O de la piste 0.
3 en $1C {donc & la place du JMP
$FFEY  saut en maniteur (e
MG entrez la routing
ci-dessnus:
A2 01 80 4B BA 49 00 80 4C BA
43 00 8D 4D BA AQ O3 8D 4E BA
AD 01 80 4F BA 2060 B6 4C 00
03 ' :
dészaszemblé cela donne

LDA #3501

STh $B44B

reférez-vous ¢

l'article de Novembre N

LDA #3500

STA $BA4C- numéra du
secteur du début du fichier

LD& 2500 : i

STA $BA4D adresse basse R
ol sera chargé le fichier -

LDA #3503 ,

STA $BALE adresse haute

LD& 2301

STA $BA4F nombre de

secteurs utilisés par e fichier

JER $B66D charge ses
secteurs

JMP 30300
routing !
explications : Cette routine dit au
Fast Boot gue en piste .1 secteur O
débute une routine/un fichier: celui
vl se charge en $0300, fait une
longueur de 01 secteur. Puis cette

an saute a'la

routine fait mettre en route g fast
boot, Celui-ci rend la main. La

routing enfin saute 4 notre routine..
Cool non? '

Essayez de suite W et rebootez.

Yous obtiendrez Je petit message OK

accompagré  d'un Bip avant de

retomber danz le moniteur..

CONCLUSION

Bien sur, 11y a mieux & faire, st

Vous pouvez bien améliorer ces
routines de Loading gui ont o
I'avanfage d'étre ies plus simples du
mande.  En espérant avoir &te aussi
clair gque possible, je conseille
yivemnent aux personnes interessées
que s elle veulent tout saveir sur
Angtrom 2.3 quil suffit de me
contacter sur Riel, bal EDDIE HAWK
pour me demander la doc de cet
utflitaire. A noter: 1a doc est dans
ARCHIVES 9 pour Apple //¢, lle &t
S sur S pouges. 174

From Eddie Hawk

Ici on aurait pu
mettre une petite
pub pour votre

derniére production,

pour la faire
connaitre. Sivous le
voulez contactez moi
sur Minitel: 3615,
Code Rtel, Bal
Alliance Mag.

Alhance Mag 2 - 15

fau  mois  def

janvier le Golden

§ Club  production §
| vous propose des @
| disks de doc, des§
l disks d'animations §

f et plein dautres
! productions.
{ Lle Golden Ciubg

| recherche
| des

aussi g
gens  quif

§ auraient des
| programmes  de §
f translation:
[ Atari -> Apple

! Amiga -> Apple

Message:
~ Avez vous
entendu parlé
d'un groupe de
déplombeurs sur §
Bordeaux?  §
Disk Volume 255 §
Si oui veuillez me §
contacter pour
tout
renseignements
les concernant.
Merci.
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La société ORIGIN a.été fandee

en 1983 par une équipe de 4
personnes:  Robert et Richard
Garriott, Charles Beuche, et un
ancien attronaute de la NA;A Owen
Garriott,

l@chard (Lord British) réalisa

son - premier  jeu
Alabaleth,  en
encouragernents  des propriétaires
du magasin d'informatique og il
travaillait. Le nombre total des
ventes
{chiffre jamais atteint au paravant).
Ce succes 'motiva Richard pour
créer Uima |, gui atteind rapidement

fantastigue,

1972 aprés les -

g'éleva & 25000 copies.

Sur Ie .ifif ‘est une naé)ye!/e

®

rubrique dans Alliance Mag,
vous pouvez y metire ce
gue vous voulez du moment

que ¢a parle de I'Apple...

la premiére place du classement des
meilleurs ventes. Un an plus tard,
Ultima [ était vendu a plus de
100000 exernplaires.

Le- pesoin  dun -meilleor
controle de la créativité amena & 1a
gréation  de  ORIGIN ~ avant le
lancement d'Ultima 1l Depuie, 13, la
serie des Ullima est devenu ce qui
se fait de mieux en matiére de
logiciel de jeu de rale,

Utilisant = les  plus  talentueux
créateurs de jeux, dessinateurs et
mugiciens existant, ORIGIN ¢'est fait
une réputation de haute qualits, et de

grand amusement. Tous les jeux

ORIGIN rencontrent maintenant de
succes que ce soit danz les jeux de
role, de $cience fiction policiére
d'arcade ou de
stratéoique.

From The Dead Man

4

simulation

- NOUS - ne

U\e petite chose  sur I
serveur Risl Qu'il est agréable de
3& tnettre dang un salon privé pour
discuter avec quelgu’un
trangquilement mais, ¢ le nom du
salon n'est pas trop compliqué, 1l
peut  arriver  que  des  intrus
réussissent a s'introduire dans
votre salon. Une
yous navez qu'd redimensionner
yolre salont
Par exemple, j& suiz en salon avec
Eddie {c'est i qui m'a expligus),
Wommes que 2, on
dimensionne &4 2 par 2 el puis
REPETITION. Pour travailler vos
mémaos, vous faites 1 REPET. Vous
pauvez faire: 1,2, 3,5, 7.

From The Dead Man -

solution existe,

Epyx a décidé de ne plus
développer sur les ordinateurs (leur

dernier soft étant Legend of
Blacksilver) et ne se consacre en ce
mament qu'a la conscle de jeux
Niterdo, La  fameuse - protection
(Désynchronisation des pistes) de
chez. Epyx est donc passée dans
d'autres main: Robocop de chez
Data East.

A’iﬂ's cetie

restera-t-elle
Data East?
{1 semblerait que non, en*m on en
repariera..

protection
unix:v.lemant chez

From The Jokersoft

kb tiens tout diabord a
feliciter Data East pour ce superbe
jeu. Depuis- Platoon (fixé par votre

serviteur), cette boite nous fait de
trés bonnes convertions. Je leur
souhaite de continuer. Mais venons
en & l'objet de nos désir: Le Fix De
Heavy Barrel,

1) Comment savoir quelle est
I"adresse des vies?

Tout d'abord, il faut bien analyser le
jeu. Au début du jeu, on commence
avec 3 vies. (i faut donc noter
ceci) Puis fout au long de HB
{Heavy Barrel), on peut ramasser
des viza: On note donc tout cela sur
une feuille. Disong enviren 5 mn
pour cela.

2} Trouver Vadresse sur le disk
Une fois les informations du dessus
notées, on charge Speedycopy, on
frappe la touche 3 (Copy H+ Sx
avec Fast Sean).  Ensuite, on
recherche tous les LDA #3$03. Ceci
grace a l'option Scan Disk. Il suffit
de répondre 'H' 3 13 guestion et de
taper la séquence suivante: A9 03
(vous - pouvez  eventuellement
rajouter - B8O, car souvent, les
adresses de Data East sont dans les
FEXX).

3) Jai plusieurs adresses,
laquelle est la bonne?

Aprés  avoir  trouvé - foufes les
adresses, ono peut dejd laisser
tomber celie du genre 80 . BB: Sta

#3BB. --» Appel Disgue.
Far contre, on  doit  avolr,
normaltement, . trols oy guatre

adreszes du genre Sta $FF. Pour
savoir laquellP est la honne, il suffit
da Scanner Jes opérations gus V'on
effectue (le  Programme Qurtr'ufk
dessus. Si ces adresses sont-
redéfinies  plusieurs  fois, vous
pouvez laisser tomber. £t, & ce petit




jeu, 11 ne nous reste plus que
Tadresse $FF13. C'est donc en
$FF13 gue se trouve le hombre de
Vigs.

4} Quel mode de fix choisir,
infini ou Plus de vies?

al St vous ne voulez pas efre
immortel, vous pouvez toujours
rcmlearsr e LDA #%03 par un
quelconque LDA #EXX { (XX= Nore de
vies).

b}  Heavy Barrel vous plait, mais
yous- aimeriez bien le finirt Pour
Btre nfini, i1 suffit de trouver
ladresse  de - décrémentation de
$FF13. Pour cela, Speedycopy,
Scan. C'est Secteur OF Piste 0D,
Octet 71, que T'on trouve I'adresse
a ChdﬁqF‘r Vous remplacez tout
%s;xrgglement le Dec {CE) par un LDA

5) Vers le ﬁx intégré.

Pour faire un fix intégré de HE,
deux solutions se présentent & vous.
3) Soit vous vous amusez 4
chercher de la place sur le disk, puis
vous implantez votre routine aprés
chargement du programme eb avant

son lancernent. C'est ce gu'avait

choist le Brain Trust pour Bad
Dudes. Maic aprgs une partie, i
fallait tout relancer pour jouer en
normal. Alors voild pourquot je vous
propose la seconde solution gui est
celle que j'ai choisi.
b} Vous avez sans doute remarqué
que la plupart des jeux possédaient
g fonction Ctrl-S pour couper le
son. C'est grace & ce petit défaut
des jeux gue nous allons implanter
notre fameuse routine. L& encore,
deux solutions. '
- Soit vous voulez &tre infimi pour
toujours, et il faut alors relancer
tout pour jousr en normal Dang ce
£as, vous recherchez un CMP 313,
vous étudiez ce que fait le
prograrame. 11 modifie une adresse.
Mouz implantonz notre routine qui
fait exactement e meéme narmbre
d'octets.  ATTENTION, =21 votre
routing est plus volumineuse, vous
risquez  d'effacer la  suite du
prograrmme. C'est 2 vous de volr
smue, pouvez taper par r:)(urnp\e
tz #$AD
gx.a 28 0xx

Excuser moi, 1'ai oublié de vous dire
deux mats! Les Kooy, représentent
l'adrezse du CE. Pour la trouver,
charger HB. Puis faites Crtl Reset
Pomme, suivit immédiatement d'un
Cril-Reset, Quand vous &tes dans le
moniteur, chercher Vadresse ol se

trouve ce fameux CE 13 FF. Une fois
'adresse trouvé, on implante notre
routine a la place de celle de Cril-5.
Et & donne:

AD 76 EB Lda $EB76 (si je me
souviens bien). »

49 63 Eor $63 {Transforme CE
en AD) - ,

8D 76 EB ~ Sta $EB76 (on réecrit
avec la valeur changé)

£0 Rts (normallement iy
Etait déja).

Je n'al pas changer le Cril=5. 1] est
concevable aussi de remplacer le
test Crtl-5 {C9 13}, par un autre
test du genre CS C1. Dans ce cas,
dés fue vous appuisriez sur A/,
vous changeriez de mode Je vous
gignale aue dés que vous réappuyez
sur Cril-5, Vous revenez en maode
NORMAL. Si j'ai fait ainst, ¢'est pour
pouvoir.  passer facilement  des
gpreuves dures, et m'amuser dans
les autres (i1 y a de superbes
ronstres vers la fin). ,

6} Conclusion.

Faire un fix n'est pas toujours une
chose facile. Méme si c'est souvent
plugs long que dur. Grace & cette
articls, jespére vous avoir donngé
les moyens de fixer d'autras jel En
tout cas, gi vous fixez Heavy Barrel
grace a cea recherches, N'OULBIEZ
PAS un petit (tout petit me suffira)
Thanks {0l tout simplement Merci,
parions franuaiq que Diable) To The
Monz for his (wonderful) research.
{Le wonderful n'est pas obligatoire).
Sur ce, bon fix et bonne chance pour
le manstre de la fin,

From The Monz From
Hackerforce

i manque
certainement
quelquechose

dans ce journal,
alors dites moi
3619,

quoi.
Code Rtel, en
Ciub Alhance
Mag, il n'y a pas
de pass.
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[e Brain Trust vou:; con“eme'
comme lecture:.

-1) Danger, Pirates l‘nformahgues par

le Chaos Computer Club chez PLON,
110frs, sorti en fev, §9 (¥¥¥%)
2) Steve Jobs de Jeffrey S. Young
chez Micro  Ap watwn 3‘%er
sortien sep 89 {

3} Systémes dexp mtatlon et de
praotection sur Apple 2 par. Jean

Pierre - Lagrange  -chez  Micro
plication, EPUISE (¥%%)
4§3F'mcu rammation du - 6502  par

Rodney Zaks chez bybex 120fTs,
sorti en mar 85 {¥%*)

S) De Pepsi a Apple par John Sculley
chez Grasset, 120frs, sort1 en sep
B8 (¥¥)

6) "Softwar" la guerre douce par
Thierry Breton et Denis Beneich
chez Robert Lafont, h_Orrw, Qortien
jan BS (¥}

7) La troisiéme r;omme par Jean
}__%HS Gassée chez Grasset, 61frs,

From The Brain Trust

Ces* softs sont sortis ou vont
sortir auy Etate-Unis:

RY A
- Dranon Strike, un simulateur de
vol de dragcnx ‘

Infarplay:
- Mean Time (?77)

Broderbund:

- Where i3 Carmen 3an Diego in
Time? {la suite..) ,

- Prince of Persia {la suite de

Karataka, aprez 5 ans d'abscence..

On dira bientot merci & qui?..)

Srerra On [ ne:

Perils of Roselia

Taito:

- Qix {1 c'est aussi bisn que le jeu
de café, ca risque de dﬁaagpr)
- Renegade -

From The Dead Man
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 Ceciest une
" nouvelle rubrigue
~animée par

| MQJDS mais tout

e monde peut y
- participer. Les
Jeux de role, cest
~ bien mais pas
toujours facile,
MGQJDS est Ia pour

- yous aider..

Aide aux aventuriers de Pool of
Radiance

| EQUIPE

Je conseille de }p‘r‘endre'quelques '

multi-classes:
guerrier-clerc ou
magicien-clerc ou
voleur-clerc

Ces classes-la plus. précisément &
cause du clerc, qui; comme tout le
. monde le sait, soigne. Et comme les
combats seront nombreux, et les

coups recus également, mieux vaut
avoir de gquoi soigner. Ceci dit, il ne
faut pas négliger non plus les ‘
guerrier-magicien ou
voleur~rmagicien :
Car ils permettent de lancer le sor

primordial-du premier niveau:

sleep

M permet d'affecter S créatures ala
fois, et quand on a 10 orce en face

de soi au premier niveau, c'est trés
utile! ’

Pourquoi multi-classé?

- parce que les personnages ne
pourront monter - au-dessus  du
8eme niveau d'expérience, et donc
guainsi on aura plus de niveaux
pour le  méme nombre - de
personnages.

-parce qu'il v & bescin de 2 ou 3
‘clercs minimum dans 1'équipe, et
quon ne peut se permettre de

mettre 2 ou 3 clercs 'simples’ dans
I'éguipe. '

Ce qui nous améne ‘3 la conclusion
suivante: Que faut-il dans une
équipe? {ma solution)

- 3 querriers au rminimum, en
premigre ligne pour encaisser et
bien frapper dans. les has niveaux

{c'est-4-dire pendant les 4/5 du

jeu, & cE propos, jespere que la
suite  reprendra  les  mémes

" pErsonnages;.

- 2 clercs au minimum, pour
soigner les nomhreuse klessures, et

lancer des hold person sur les

jeteurs de sorts.

- 2 magiciens au minimum, pour

lancer des sleep et plus tard des
fireball. ;

- Par MQIIS

-1 voleur qui servira peut-&tre un
jaur. :

~ On-voit donc une fois de plus

~ Tutilité des multi-classés {si on
- sait compter) car seuls 6

personnages peuvent tenir dans
I'équipe et on a au moins B classes
dcasert

Un dernier  conseil i1 faut un
gquerrier, un clerc, et un magicien
non-multi-classés {de préférence
humains, ils ne sont pas limités en
niveaux) pour pouvoir accéder plus
rapidement aux sorts et capacités
de haut niveau.

Joubliais: il faut que toute
Téguipe ait le méme alignement

‘sous peine de non-compatibilité

entre persos, de plus il faut choisir
soit Good, soit Evil, car certains
objets magiques ne peuvent étre
manipulés que par des personnages
d'un alignernent précis.

Enfin, pour les NPC recrutés au
hasard des aventures: ne jamais
leur donner d'obiet magioue sl
pourra servir & un guerrier gue
vous pourriez mettre a la place d'un
voleur, par exemple. Car ce type de
NPC disparaitra quand son but sera
atteint, c'est & dire; pour le
serviteur, je ne sais pas, car il est
mort avant; pour le clerc du temple:
quand I8 temple & V'extérieur de la
ville est nettoyé; pour la guerriere:
des qu'elle guitte e repaire des
kobolds. Quant aux NPC recrutés
dans la quilde, i1 s'accrocheront
corme  des  sangsuss & votre
groupe, avaleront leur part de

“trésor, ainsi gue TOUTES les pieces

de monnaie que vous pourrez leur
confier {cauf si vous ne bougez pas
avant de leur reprendre les pigces).
Dans les deux casz, vOuUS ne pourrez
récuptrer leurs obists que sur leur
corps - MORTS.  Et  vous ne
retrouverez, bien sur, pas ce qu'ils
ont ramassé. De plus, ils n'en feront
qu'd leur téte dans les combats.

Conclusion: ne jamais engager des
NPC qui demandent des objets
magigues comme paiement, et ne
pas faire de scrupule de morale




avec, méme si on ne veut plus aller

dans votre groupe quand un NPC est :

mort

LES OBJE Is
“MAGIQUES

Les p!us

,fGauntlets of Ogre Power, qui
~.donnent 18/00 en force’ (utmsames

-que par les guerriers) et permettent

ainsi. de ‘porter plus de poids et
surtout de faire plus de dégats. De.

plus, mis = & = des
non-humains, i
dépasser la limite en niveaux de-1

guerriers

ou 2 suivant les classes. Il existe
dans le Jeu 3 ou 4 paires de
gauntlets.. La premiére se trouve

dans la premiére partie de la Old

Phlan, dans un coffret appartenant 3

un - prince  politicien  véreux.
Autrement dit, videz ce coffret sans
’verqoqne et ne-croyez jamais celm
& guiil apparhen#

Aprés ces merveilles viennent

les wands of magic missile et of -

fireball ou lightning qui ont un
certain - nombre de  charges.
Certaines ne sont utilisables que par
les. magiciens. Penser 4  bien
verifier
utiliser,

Puis les anneaux de protection
gui - améliorent  1'AC, et autres

curiosités diverses. Les anneaux de

protection ne se cumulent pas. Un
personnage ne -peut’ en théorie
posséder plus de deux afineaux, en
pratique il sera déja difficile d'en
trouver plus d'un.

£t encore toutes les armes et
armures magiques qui se trouvent
un peu partout en pagaille, &t avec
différents bonus. '

Erfin les potions healing qui
permetient de se regénerer, ou
speed pour multiplier la vitesse par
2. & ce propos, le sort de magicien
du 3eme niveau, haste, avec le
méme effet, est recommandeé.

LA CITE DE PHLAN
ET SE5
ALENTOURS

Essayezr de marcher en mode
lock/sgarch permanent dés que

ils permettent de

la portée avant de les

“vous entrez. dans un buﬂdmg, gue ce

soit -une maison, un chateau {en

~ruines ou non) ou un temple. Cela

-~ permet de ne pas manguer les
- -portes secretes. et les caches a
- trésor. Au debut du jeu, elles vous .
- seront souvent indiquées, mais &
. InEsUre: gue vous progresserez, 11-
faudra les trouver seull Notemment,
. 1 existe un mur, sur1'ile accessible
uties _sont s * unfouement du ort de Phian, qui
mest
--merveilleux
- derritre. En régle générale, faire un
“look &

qu'une  illusion, et des

objets

la. fin dun combat se
déroulant en intérieur.

Dans la série des conseils utiles:

© - au deébut, ne pas hésiter &

ressortir de 1'0ld Phlan  pour
remonter les hp et spell points. Je
PENSE QUE VOUS VOUS . IEl
compte tout seul de cette nécessité.

- les auberges - possedent des.

renseignements  intéressants, et

cela peut étre un bon moyen, quoi-

que fastidieux et consémmateur de
fleches,
d'expérience au départ pour les
peraonnages, et dans la stratégie de
groupe que vous aurez a développer
tout au long des combats. Je parle
bien sur des bagarres déclenchées
par d'autres dans 'auberge ol vous
étes, ot dans lesquelles vous étes
malencontreusernent entrainés.

‘Une curiosité de Phlan: sa quilde

de voleurs au fond du puits. Vous

descendez plus ou moins
péniblement dans le puits. Le chef de
la quilde, qui vous attendait bien sur
en bas, se mogue de vous puis vous
fait  remonter par levitation au
sommet du puits, guelque soit votre
état, méme si vous E&tes mort
durant la chutel (qui n'est d'ailleurs
pas atténuée par un ring of feather

falling). Si quelgu'un a réussi &
dépasser ce  stade, RTEL, hal
MQJDS. '

Pour revenir aux  choses

sérieuses, il faut &tre fres prudent .

en extérisur: :
- e jamais voyager & travers les
montagnes ou leg collines situées &

Yest de Phlan, o4 rodent de
méchantes  besticles  appeldes

Wyvern ge baladant par groupes de
3 ou & avec chacune S50 HP, se

déplacant & 36, ef faisant & chaque -

fois au moins 20 pointe de dégats,

sans oubler leur treath de temps 4
autrel 51 jamais vous en rencontrez,
rebooter lg disquette Au cas of

vous voudriez jouer régio, essayez

attendent

rendrez

d'acquérir  un. peu

kAmance,t\éja'c_{é{-_*;197"?

de - profiter au maximum du- terram

et de la grande taille des monstres -

pour taper dessus & plusieurs (et

pensez a faire fmr un ou deux ‘

pervonnagee)

ne -pas rater les occasions

‘offertes brusquement, sans que rien
-nelaisse les prévoir, du type village
~de - lizard-men,
displacer - bEGatS ou grotte. Ces
“pecasions ne se répétumnt pas deux
’fms {cela ne m'est pas arrivé, et
‘j'ai pourtant insisté une - bonne

-bosquet - avec

dlzame de fms')

Autre sorte d“'extérieur":
“le cimetigre de Phlan,

fci, il faut avoir un clerc de niveau 5
ou plus pour repousser les undead.
Les zombies et les skeletons ne sont

- pas ennuyeux. Par contre les ghosts

pormpent 1 niveau & chaque fois

-qu'iles touchent et ne sont touchés

que par- les armes magiques. Donc &
viser en premier, et toujours faire
une sauvegarde avant d'entrer dans
le cimetidre. Ne surtout pas oublier
d'essayer de Ies repousser grace
aux clercs, mais attention: s'ils se
retrouvent coincés, s combattront
tout de méme, et il faudra alors
avolr une honne réserve de soris
pour les tuer & distance. Tout cela

est yalable également pour Yancien

fort sur Tile. Mais &, un mot de
pagsse parmetira de se débarasszer
des undead. (n'oubliez pas le scrolll.

Toujours dans le cimetiére, des
undead encore plus méchants:. les
spectres st les  vamgpires, gul
pompent  également ‘des niveaux.
Mérme procédure. Les personnages
gui ne font pas beaucoup de points
de dégats doivent emplover des
wand of magic missile {2'ils en ont,
bien sur). De toute facon, i1 est
recormandé d'attendre d'aveir un
magicien d'assez haut niveau pour
lancer des fireball et rétamer ces
bestioles & distance. Cornme elles
sont unigues en leur genre, il faut
sauvegarder aprés en-avoir fue une.
De nlus, on peut généralement se
reposer dans la pigce sans éfre
dérangé.

Pour continuer la rﬂ are oes
monstres  genftils: lgs frofls Ces
harribles pestioles géantes
régénerent  lewrs  hp, en  ont
beaucoup, et font beaucoup de
dégate. Donc, toujours la méme

méthode: B maximum  de
personnages sur 8 minimum de
trolls, avec tir éventuel a distance.
Le probléme se cornpligue quand on
rencontre  des  {roifls . aver des
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kobolds en pagaille dans ce gue j'ai
surnommé  “la cave des kobolds”
située & Test de Phlan. Elle est
reperée  sur la carte  par une
caverne, et quand vous arrivez 4
proximite, vous
invariablement

{le premier est automatique et n'a
aucun effet & ma connaissance {je
parle de la petite entrée)) et serez
“arrivé auprés du roi, 2 choses: il
faut que vous avez sauvé avant, car
vous n'y arriverez pas du premier
coup, & moins gue votre équipe ne
soit dejd TRES forte. Vous devrez
subir par le menu les attagues de:

- 35 kobaoldg, 171 leaders et 4 trolls.
- 45 kobolds et 5 wild boars.

- B8 kobolds, 2 wild boars et 2
clercs.

le probléme c'est gue vous-n aurezv

pas de pause entre les combats, et

ne pourrez donc pas faire de sains,

Donc, 1 faudra- éventuellement se
soigner & la fin d'un combat
{technigue & employer ailleurs

également) et avant de répondre oui |

a la question combat terminé. C'est
fastidieux, maiz le seul moyen de se
sofgner. De plus, 1

longtemps & la fin du prefisr
combat, car les trolis risquent de se
relever & leur maximum de points
de vie, méme et surtout aprés avoir
été tueés! Pour les clercs, 1l faut
faire un hold person, ouun sleep 4 la
rigueur. Le hold person est en
général trés efficace contre tous les
lanceurs de sort. Mais U'épreuve ne
sarréte pas 1. Vous aurez le temps
de vous soigner en-dehors du
combat, mais pas de dormir; et vous
aurez probablernent énuisé tous vos
sains. Pourtant 1l reste encore dans
les appartements du rot:

- 20 kobolds, 2 leaders et 3 trolls
Le roi gqui d'ailleurs
s'enfuir  lachement pendant la
combat. L4 encore, pensez bien a
fouiller gprés le combat.

Voilda pour toutes ces charrnantes

pestioles. Et mainienant amusez

youg bient , .
From MQJDS

~ Pour ceux que cela intéresse,
jat terminé pooi of radiance et peut

donc en théorie répondre & toules.

les questions concernant ce jeu. De
plus, J'al dresse fous les plans des
“intérieurs” sur petits carreaux.
Pour me contacter: 36-15, RTEL
bal MQJDS

subissez
; Vattague . furieuse
d'une troupe de kobolds fous. Quand:
vous aurez déjoué tous les pidges.

faut faire.
attention a ne pag rester trop

réussira a

"MURYADEN "

Nos amis DECKARD et ELRIK nous 1
T'univers”

suis
persuadé que vous trouverez autant
“& retrouver

A PROPOS DF...
MURYADEN
 Pour lés ’inconditionnels de FLORD

BRITISH, je recommande vivement
le" dernier- ne de la sén‘

font
Iibidineuyx .

pénétrer - dans
d'ULTIMA.  Je

d'intéret que moi,
MURYADEN. Pour - bien commencer
ce jeu, il est indispensable de lire
"HISTORIQUE  GOGUENARD"
(Option S du menu prmcxpal) ‘

Ensuite, vous allez explorer le monde ‘
de MITHGUL (voir figure 1) dont,

voici la légende. -
V1= BAR CALENLAD

D1 =TEREGROTH (MATR!ARCHE}
V2 = BAR TOLAINOR (LE SAGE}.

D2 = ERED-MORGLIN (CYCLOPE)

D3 = CORON RAUGUL (BELTRIK}
V4 = GONDARNOST . VALDR!N)‘

{
¥3 = ECHORKELIANT éBORTROG)_. ‘
(

k

¥¥¥¥-‘¥¥***%******%%*

V3

-

*
¥
*
*
*

%
Vi bt R

¥
V4

-

-,

e b b e T B b e S R b i

D2 ¥
Figure 1.
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Le:Donjon D3 est volontairement
abzent - de la -carte, car il est
ihvigible. Je vous laisse le soin de le
retrouver, en lisant attentivement le
Parchemin que vous - découvrirez
gans votre quete,

:Ce jeu de role est parfaitement
construit, et convient aussi bien aux
initiés qu'aux héophytes. Je Tai
personnellement termine en moins
de 2 week-ends, avec mon propre
personnage non fixé {un guerrier

_orque).

Je vous conseille  vivement
d'acheter des points de force et de
dextérité dans leg villes, en échange
de vos points d'experience.

Un détail qui, j'en suis sur, ne
vousS aura pas échappé: certains
murs dans les donjons cachent des
portes secrétes. Un dermier mot:
n'hésitez pas -4 vous procurer 1a
doc. :

Bon Courage. Amicalernent.

From BOZO
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L assembleur c est FACILE?

FEE T be fo&ersaft

1. Les mstructmné

2. Les modes d’ adressage
3. Exemples de hshng assembleurs

Et voild nos super-héros de U'Apple en conquete
vers de nouvelles aventures de 1a programmation en
langage machine. Pour Alliance Mag
du cours d'assembleur.

Je tiens & remercier:

- Rodnay Zaks et Nicole Breaud ~-Pouliquen, sang gui je
ne serais rien.

- William Comte, qui m'a aidé & concevoir les listings,
n'ayant plus d' Apple :

- The Dead Man, qui a tapé ca délicat fichier sous
Publish- %tf

1. Les instructions. ’
Remardue: les mnémonigues entre parenthéses sont
propres au 65C02!
A. Les instructions de transfert d'informations:
a. Entre reqgistres: (T pour Transfert)
TAX Transfere A dans X
TXL Transfere X dans A
TAY Transfére A dansY
TYA Transfere Y dans A
TSX Transfere s dans X
T¥S Transfére X dans S

b Entre registra et mémoire: (LD pour LoaD; 3T pour
STocke)
LDA ¥ Charge une valeur V dang &
LD Y Charge une valeur V dans X
LDY ¥ Charge une valeur ¥ dans Y
STA M Stocke A dans M
STX M Stocke X dans M
STY M Stocke Y dans M

¢. Manioulation de la pile: (PH pour PusH; PL pour Pull)
PHA Empiler & .

{PHX) Empiler X

{PHY) Empiler Y -

FHP Ermpiler P

FHC PHoenix Corp.

PLA Dépiler &
(PLX) Dépiler X
{PLY} Dépiler Y
FLE Dépiler P

Z, la seconde partie

4 Représentatmn des données
5 Tahleau des commutateurs mémmre

B. Instructions anthméh wes et logi ues:
a, Opérations avec 1 opérande: (S pour Shift; RO pour
ROtation; L pour Left; R pour Right)
ASL Décalage a gauche arithmétigue
LSR Décalage & droite logique
ROL Décalage circulaire a gauche
ROR Décalage circulaire & droite

b. Opération avec £ gpérandes: {va b1P3 gvec Une
adresse ou 2 {une basse L ef une Haute H))

AND Et logique

ORA Ouinclusif

EOR Ouexculsit

(TRE) Test et mis & O de hits
{TSB) Test et mis & 1 de bits

ADC  Addition avec retenue (ne pas oublier le CLC
devant)

SBC  Soustraction avec retenue {ne pas oublier le
SEC avant)

o Incrémentsbiong et déorémentations: [N pour
IMNcrémente; DE pour DEcréments) :
INCM  Incrémente la mémoire M de 1
DEC M Décrémente la mémoire M de 1

14 Incrémente X de 1
INY - Incrémente Y de 1
(IN&}  Incrémente A de 1
DEX Décrémente X de 1
DEY Décrémente Y de 1
(DEA}  Décrémente A de 1

C. instructions sur les indicateurs d’état:
a Cnéraham incontitionnelles: (CL pour Clear; SE pour
SEY)

CLC Annulation de 13 retenus {C<-0)

CLD Annulation du mode décimal (D<-0)

CL Autorisation des interrupticns {1<-0)

LUV annulation de Tindicateur ds ﬂeherf:iement
(<~}

SEC Mise & 14de1a retenue {Ca- 1)
SED Mis en miode décimal {0<-1)
SEl Inhibition des interruptions (<= 1)

b Comparaizons:

CMP M Cornpare T'accurnulateur a la mérmoire M
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CPRX'M Compare le registre X & la mémoire
CPY M Compare Ie registre Y & la mémoire

D. Instructions de saut.

3. Branchements conditionnels: {B pour Branch)
- BCC SautsiC=0

BCS SautsiC=1

BPL Saut siN=0 {donc résultat pomtn’ o nui) -

BMI Saut siN=1 {donc résultat négahf)
BYC Saut siv=0 v
BYS Sautsiy=1

BNE Saut i Z=0 {donc comparmson dcmne Nc«n -f g

Egale)

, BEQ Saut si Z=1 (donc comnparaison donne Egale)

b. Branchements inconditipnnels:
(BRA) Branchement inconditionnel.
JMP Sautaladreese indiquée (sans retour
possible)

JSR Appel & une sous-routine {retour par RTS)

E. And s0...

BIT Test de bits: "La. favonte de Br1g7tte Lahme

BRK Instruction qui tue: "La favorite de GDF!"

NOP  Instruction qm cause pas, eHe est dite muette v

‘L a favorite du Gog'sl”
RTI Retour d'interruption

RTS Retour de sous-programme (envoyé par JSR‘)

{STZ) Mize & f.éro de lIa ;mémoire mdlquée

2. Les modes d'adressage.

a. lmmédiat {lmm). mode qui consiste & fournir la
donnée telle qu'elle (en héxadécimal) sur laquelle on veut

opérer aprés la mnémanigue (Ex: LDA *$80

b. Inhérent {inh): mode s'appliquant aux registres
internes du MPU, aux instructions de la pile ou aux

retours de sous-programmes (Ex; RTS)

¢. Accumulateur (ACCH: mode qui ne concerne que les
instructions  modifiant  Vaccumulateur:  décalages,
ratations, incrémentations, décrémentations (Ex: ASL,

ROR)

d. Absold {Abs): mode qui congiste & fournir P'adresse
{sur € octets) de Vopérande voulu (Ex: LDA $07C5)
e. Page zéro (Pgz): mode gui ne 3'occupe que des

valeurs de la page zéro ($00-$FF) (Ex: LDA $E6) -

f. Relatif (Rell: mode utilisé pour les branchements du
MU {Ex: JMP $1000) ou les mnérmanigues qm

commencent par un B {zauf BIT et BRKY)
g Indexé (IndX ou ndY): 2 types

- Vadressage page zéro indexe: l'adresse effective
s'obtient en aloutant au registre, le Ziéme octet de

Pinstruction.

- l'adressage abeoly indexé: idem que précédemPnt °auf
que I'adresse de I'instruction est sur 2 octets (Ex: §

$6000,X)

h. Indirect {Indj: 2 types
- immédiat: la partie adresse
~ ahsolu: 13 pqth adresse ri I m@tru tion représ
Vadresse de lz dorngée cherchée (Ex; JMP (33F2))

3. Exemples de listings assembleur:
Cavy est, onprogramme, alars CaLL-151

a Listing 1

Transfert doctets dans la mémaire, J& programme

est 1a donnée cherch é

source et Vexécutable se trouvent sur Ja disquette
d’accompagnement. Le source est mus Merhn Pro et
commenté. _

b Listing 2: '
Transfert d'une zone mémmre dans une autre (hatmg 1
en plus comphqué) ‘

c. Listing 3: - ‘

Affichage - d une hgne texte a lécran (prahquement le

o listing 1)

En complément de ces programmes vmm la table des
adresses écran (vmr Tableau 1) S

& Lignel Hex i (5 nei ~oHex -}

80 | 3400-427 (12 | $628-64F B
B 1 | $4B0-4A7{12 | $6AB-6CF E
| $500-527 114 | $728-74F B
| $580-547(15 | $7AB-7CF §
I $600-627116 | $450-477
| $680-EAT7117 | $4D0O-4F7 §
| $700-727118 | $550-577 §
| $780-7A7119 | $SDO-SF7 §
| $42B8-44F [20 | $650-677 E
1 $448-4CF |21 | $6D0-6F7 B
| $528-54F |22 | $750-777 K
| $5AB-5CF |23 | $7D0-7F7 B

0
1
2
3,
i 4
| &
5
g
9
3
ik

f0

tableau 1.

4. Représentation des données:
Ce chapitre n'est pas utile & la programmation en
assembleur! Les programmeurs ne s'en servent jamais!
Maie comme i est mentionné dans tous les bouguing
d'agsembleur, je vous fais un href topo:
Avec iassembleur on peut obtenir, créer, faire des
opérations sur:

- les nombres entiers avec ou sans signes,
- des nombres & virgule flottante,
~ des caleuls d'additions et de soustractions d'ot
débordement et propagation du signe,

- la représentation des caractéres, des donngées, d'une
ou cée* adresses, d'une ou d"instructions,
- gte _

Détaillons ainsi:

a. La notation hinaire: Les chiffres sont représentés en
hase 2, c'est & dire 0 ou 1 {Ex; 10110001= %126 +
OxB4 + 1x32 + 116 + 0x8 + Ox4 + Ox2 + Tx1= 1€8
+32+ 16+ 1=177)

b. La_notation héxadémma?e Les cmffreq sont
représentés en base 16, c'est adire 0 a9, A & F (Ex:
$81= 9B+ 1= 11x16 + 1= 177)

¢. Complément & 1: Pour ;Jranare l'oppose d'un ,numbrP
on complete tous les bits { 1-30; 0-»1). Mais 1 encore,
les régles d'opération ne sont gm conSPrvée {Ex: +5.
00000101; -5: 11111010; +5+{~-5)= 11111111)

d. Complément & 2: Pour urendre T'opposé d'un normbre,
on calcul le complément 3 1 puis on ajoute 1, sans tenir
compte de la retenue. (Ex: +0 000 01001; -9;
11110110+ 1= 11110111= 247= $F7)

e. Le Décimal Codé Binaire (noté DCHBY: Clest une
maniere simple de partir avec un nombre en décimal et
de le coder en binaire.
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5. Tableau des commutateurs mémaoire: '
Remargque: Ce chapitre est réservé aux initiés pour gu'fls ne s'ennuient pag dans ce cours! as always! (voir Tableau 2)

Nom { Signification | Adresse Hex i Com. | Lire/Ecrire |
RAMRD 1 Lecture AUX 13C003 l'on | écrire [
| Lecture MAIN 1 $C002 | off. | écrire |
|_Lire le commutateur RAMRD 1 $CO13. | 1 lire ?
RAMWRT l Ecriture en AUX e 1 $C005 l'on | écrire [
‘ | Ecriture en MAIN { $C004 | off. | écrire |
I Lire le commutateur RAMWRT 13C014 ! -1 lire |
ALTZP 1 Commute pile, page0 AUX  ~ 13C009 lon 1 écrire - |
| Commute pile, page0 MAIN 1$Co08 | off. | écrire I
i Lire le commutateur ALTZP [ 3CO16 e | lire - |
BOSTORE 1 Acces page 1 AUX 1 $C00T fon | écrire I
| Pour utiliser RAMRD/RAMWRT. | $CC00 | off. | écrire. |
{ Lire le commutateur S0STORE- 1 $C018 l [ lire .
PAGEZ | Accés AUX | $C055 fon | écrire ]
| Accés MAIN | $C0O54 b ooff. | écrire |
| Lire le commutateur PAGEZ. - 1 $C0O1C | | lire !
HIRES | Acchs page 1 graphique AUX | $C057 I on | écrirs [
I Pour utihser RAMRD/RAMWRT | $C0S6 P off. | écrire !
i |

| lire |

Lire le uommutateur HIRES.  13CO1D

Pourquoi ce journal est il payant?

Je crois que beaucoup de gens se posent la question, ca
rappelerais un mec qui vendait des cours de déplombe...

Laisser moi vous donner plusieurs arguments:

- premiérement, chague mois ce journal me coute de l'argent,
le papier (sachez que pour sortir une page il en faut au moins
‘une dizaine avani), les enveloppes, les frais d'envoi (ce n'est
pas moi qui fais les envois donc pas de méthode Eddie), le dISk
(méme les disks pas cher, ca coute des tunes).

- deuxiémement, pour que ce journal ait I'air de quelquechose
j'ai voulu le relier (cout 850 francs).

- troisiémement, la ram 512k pour faire des pages avec des
belles images (cout 1200 francs)

- enfin, aprés avoir amorti tout c¢a, je vous le dis
franchement, jaimerais me faire un peu d'argent de poche...
mais ce sera pas avant 4 ou o mois.

Voila, si vous voulez pas payez photocoplez mais laissez moi
un message pour me dire si c'était bien...  Bye bye (TDM)
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s=>  Big Th'a,nx To <=

The Jokersoft RJP TheUltxmate Apple, fLJ
- MvCamille, Whlskg HDC, Newsrunner,
| -Copperﬂeld Nibble, William Comte, Rpple |
Seed, Eddie Hawk les HCS The Monz MQJDS :
B0Z0..
 [Et tous les gens qm ont pernus que ce }ournal
soit fait...
Gi vous avez des remarques sur ce ]ournal
tapez 3615 code RTEL et laissez moi un
message en Club Alliance Mag (sans pass) |
| Bge bye et au procham

TE
=
Ry

Si vous voulez partmxper au procham vous|

pouvez aussi lalssez un message en BAL Dead
Man. = -

Allez maintenant je vous laissel T
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