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“DEPECHEZ-VOUS...
ET QUE JUSTICE
SOIT FAITE!™

Cette offre exeptionnelle
est valable durant tout
I’'été. C’'est une
exclusivité

francaise.

(e ™

AMSTRAD 100%: 85% “ll est
excellent”

TOP du Mois dans MICRONEWS:
“Un des plus beaux jeu
d’arcade que je connaisse

sur CPC.”

HIT dans TILT: “Un programme
d’action trés accrocheur”
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3 HEROES CELEBRES AU SERVICE DE LA LOI ET DE
LA DEMOCRATIE...3 JEUX TITANESQUES...
REUNIS DANS UNE COMPlLATlON DE PRESTIGE

UN AUTOCOLLANT ROBOCOP
DANS CHAQUE BOITE'I

HIT dans TILT: “Tous ceux qui ont aimé
le film seront satisfaits par ce jeu quia
su en conserver l'esprit.”

AMSTRAD 100%: 90% “ROBOCOP va
vous faire exploser les
neurones...mieux, il est excellent!”

\l ) ROBOCOP TM & « 1987 Orion Pictures Corporation. All rights reserved.
IN

"DRAGONNINIA

TOP du Mois dans MICRONEWS:
“Un soft indémodable!"”

~ AMSTRAD 100%: 85% “Que ~ — *

~ ceux qui fréquentent les salles  —-
 d’arcade se |o|gnantanous. «ils El=t
- neleregretteront pas.” :
- JOYSTICKD'OR puur la maﬂ
""adeptaﬂond ji
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LE PERE NOEL
EST UNE ORDURE

Ca commence facon S-Express. Hou-
se juteuse et charleston entétant.
Soudain, vous prenez en pleine poire
un déluge de voix samplées : “Allo,
SOS Détresse-Amitié, bonjour I...
Félix a un gros kiki...” Des phrases
entétantes qui rappellent quelque
chose. On connait ¢a, mais qu'est-ce
que c'est encore ? Et dés que le re-
frain déboule, on comprend tout, et la
mémoire reprend ses droits : “C'est
¢'la, oui, c’est ¢'la”... Mais c'est bien
sur, voila la voix de notre amstradien
préféré, j'ai nommé Thierry Lhermitte,
dans Le Pére Noél est une ordure.

Vous l'aurez donc compris, une chan-
son vient de sortir mettant en musi-
que les principaux moments de ce
film monument d’humour francais.
Un film a crever de rire. Une pure
merveille. Méfiant, vous vous dites,
encore un coup du business, envoie
la monnaie. Que nenni ! Laissez-moi
vous conter |'histoire de la chanson :
Patrick Lévy, fan du film, enregistre le
morceau pour lui, et chez lui, plié en
quatre. Etant bassiste de Matt Mur-
dock, il laisse trainer la K7 du Pere
Noél dans les lecaux d’Amstrad Cent
Pour Cent, et Lhermitte, de passage
dans nos couloirs, tombe sur la chan-

son. Résultat : il adore, et va filer un_

coup de main aux musiciens concer-

nés pour trouver une maison de dis-
ques. Comme vous le voyez, les cho-
ses sont parfois plus simples qu’elles
n'en ont l'air.

Alors, on espére que vous danserez
tout I'été sur C'est ¢'la, oui ! (45 t. Tre-
ma), et que vous en profiterez pour
vous repayer une tranche de ce fabu-
leux film. Allez, bon été caustique.

LA COMPILATION DE LETE :
LES JUSTICIERS

Ocean vous souhaite de bonnes
vacances en proposant une compila-
tion composée de trois mégajeux.
Rambo Ill, Dragon Ninja et Robocop.
Si vous avez bonne mémoire, vous

vous souviendrez que ces jeux ont
obtenu respectivement 85 % (test de
Rambo IIl dans le Cent Pour Cent
n® 11), 85 % (test de Dragon Ninja
dans le Cent Pour Cent n° 12) et 90
% pour Robocop également dans le
n° 12. Trois hits sur une méme dis-
quette (ou K7), ca vaut vraiment le
coup. On ne peut vous conseiller
qu'une seule chose, c'est de vous
dépécher de l'acheter, & moins que
vous n‘ayez déja les trois originaux en
permanence branchés sur votre CPC.

AMSTRAD FAIT MOUCHE

Dés la rentrée de septembre, Amstrad
lance sur le marché un pistolet opti-
que qui fonctionne avec la gamme
des CPC. Le Light Gun, puisque tel
est son nom a l'heure ol nous
écrivons ces lignes, est un véritable
pistolet qui se branche sur la prise
joystick de vos CPC. Avec cette arme
ludique entre les mains, vous pourrez
viser et tirer directement sur |'écran,
ce qui ajoute encore du réalisme aux
jeux, exactement comme sur les ma-
chines d'arcade. Amstrad propose ce
Light Gun gratuitement pour tout
nouvel acheteur d'un CPC 464 avec,
en prime, six jeux congus spéciale-
ment pour ce joystick nouvelle géné-
ration. Six jeux dont le fabuleux Opé-
ration Wolf. Imaginez-vous, jouant a
Opération Wolf avec un véritable pis-
tolet entre les mains... Grandiose !

LES BEST
OF CODEMASTERS

Comme beaucoup de sociétés d'édi-
tion de softs, Codemasters a réuni ses
hits dans des compilations. Il s'agit de
tous les budgets devenus premiers
dans les charts anglais. Certains
d'entre eux vous sont connus, car
nous en avons déja parlé soit dans les
pages de l'inspecteur Budget, soit,
plus récemment, dans nos Actus. Il
s'agit des Best of volume 2 et 4.

Dans le premier, vous retrouverez les
softs Super Stunt Man, une course de
voitures dans le désert, Dizzy, un petit
personnage se battant contre des sor-
ciers, Vampire, une chasse au comte
Dracula dans les 95 piéces de son
chateau, et Grand Prix Simulator, une
course de F1 pouvant se jouer & deux
joueurs.

Le volume 4 comporte, quant & lui,
Fruit Machine Simulator, un jackpot,
Mission Jupiter, un jeu d'arcade de
dix niveaux, Super Robin Hood, un
jeu d'arcade avec un soupgon d‘aven-
ture, et Advanced Pinball Simulator,
une fameuse simulation de flipper.

ACTUEL




L'homme au
Chapecawu ¢st de
refour!

Wioup.:
ET0RND our

@ Visite des dizaines de locations jamais vues dans le film.

® Plus 100 effets sonores..... plus lamusique de théme du film.

@ Vient avec le ;ournal intime Grail bourré d'indices,
d’Henry Jones.

Ef cette fois il
cmmene son
Pere!
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UBI SOFT : PUFFY'S SAGA

Pour ne pas perdre les bonnes habitu-
des, voici une petite nouveauté de
chez Ubi Soft, qui devrait étre dispo-
nible lorsque vous lirez ces lignes
mais que nous avons regue trop tard
pour en faire un test.

Le principe de Puffy’s, n'a rien de
révolutionnaire, puisqu’il est identi-
que a celui de Pacman. Dans ce type

de jeu qui a été repris de nombreuses
fois, toute la différence entre un bon
et un mauvais soft se fait sur la réali-
sation technique, la facilité de jouer, et
les petites inventions amusantes que
les auteurs y apportent. Dans Puffy’s,
toutes ces qualités semblent étre réu-
nies. Les graphismes sont trés mi-
gnons, les déplacements des person-
nages agréables, fluides et réalistes,
et le scrolling est impeccable. L'uni-
vers du jeu est fort sympathique : dra-
gons, fantdmes, plus tous les objets
traditionnels de la famille Pacman
(points, clés, nourriture, etc.). Une
trés bonne jouabilité, les déplace-
ments d'une simplicité enfantine.

La touche d'originalité de Puffy’'s par
rapport aux autres “fils” de Pacman
tient dans le fait que vous pouvez
choisir votre personnage. Soit vous
jouez avec Puffy de sexe masculin,
soit avec Puffyn, une charmante Pac-
lady. Ce choix est important, car les
deux personnages ne réagissent pas
de la méme maniere et ont des carac-
téristiques qui leur sont propres. Puf-
fy est rapide, mais il n'est pas trés
rusé, ce qui se traduit par des dépla-
cements moins précis. Puffyn est
moins rapide mais plus précise. Ce
sera a vous de choisir quel personna-
ge convient le mieux a votre facon de
jouer.

Comme dans beaucoup de jeux Pac-
man, le temps est une donnée essen-
tielle. Dans Puffy’s, vous devrez faire
attention a votre niveau de santé qui
diminue au fur a mesure que le temps
passe. Si le niveau atteint zéro, c'est la
mort. Logique, non ? Evidemment, les
tableaux sont de plus en plus diffici-
les. Au fil de votre progression vous
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rencontrerez des clefs vous servant a
ouvrir des portes, des générateurs de
fantdbmes que vous devrez détruire,
ce qui n‘est pas sans rappeler Gaun-
tlet. Puffy’s sera-t-il du niveau de ses
deux prestigieux ainés, Pacman et
Gauntlet ? Vous le saurez en lisant
Cent Pour cent du mois de septem-
bre, ou en achetant Puffy’s dés main-
tenant.

DOUBLE DETENTE

Attention, le grand Arnie Schwarze-
neuneu a encore frappé sur nos CPC.
Voici I'adaptation micro de Double
Détente (Red Heat in english). La ver-
sion comprend en tout cas pour deux
détentes un seul demi-écran de cou-
leur rose et bleu pale, & mourir. Mais
mon propos n'est pas aujourd’hui de
vous dégolter de ce soft, les tests
sont 13 pour ¢a. Vous incarnez donc le
role d’Arnie aux prises avec des

adversaires coriaces. Pour vous dé-
fendre vous n'avez que vos poings,
votre téte (non, pas pour vous en ser-
vir, mais pour donner des coups de
boule). Tout ¢ca est un peu répétitif.
Heureusement, il y a de petits inter-

meédes sous forme de bonus a ramas-
ser. Certains vous redonnent de

I'énergie, d'autres déclenchent des
petits jeux qui peuvent vous faire ga-
gner des points. Malheureusement, le
seul que nous avons pu voir n'était

geant a fond le joystick, serrer la main
d'Arnie pour faire exploser une balle.
Mais jai oui dire qu’il y aurait aussi
une sorte de Prohibition et un puzzle
avec un billet d'un dollar. Alors atten-
dons patiemment la suite. Qui vivra
verra !




LE TIREUR LE PLUS RAPIDE

DE LOUEST

Attention, du changement chez Lori-
ciel, un nouveau logo, un chat plus

félin et plus agressif, et suppression
du “s” final. Le hard était représenté
par le West Phaser, un phaser en for-
me de six coups qui permet de tirer
sur son écran. Aux dires de I'éditeur, il
est précis au pixel prés. Il est fourni
avec un jeu de tir, évidemment, qui
vous fera parcourir le Wild West a la
recherche de bandits dans différents
endroits comme des saloons, des
mines abandonnées, etc., et aussi
avec un programme assez important
permettant de réaliser soi-méme des
programmes compatibles avec ce
phaser. Loriciel sortira aussi une saga
en 3D faces cachées et ressortira une
version spéciale de Space Racer pour
le West Phaser. D'autres sociétés
suivront ce phénoméne et feront des
jeux compatibles. C'est le cas d'Ac-
tionware, de Cobra Soft et d'Infogra-
mes.
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West Phaser sera disponible courant
septembre, puis viendront d'autres
jeux : Kick Boxing, une simulation
réalisée avec André Panza, champion
du monde de ce sport, et Pinball
Magic, un flipper comprenant douze
tableaux.

PAN SUR LE BEC

Dans le numéro 15 de Cent_ Pour cent
(mai 1989), nous vous avions parlé
de certains fanzines en vous deman-

ACTUEL

dant de nous écrire pour nous récla-
mer les adresses si cela vous intéres-
sait. Face au nombre trés important
de demandes, plutét que de vous
répondre un par un, nous préférons
publier les adresses desdits fanzines :
Start CPC : Laurent Schneller, La
Retaudiére, 37130 Langeais.

Blood M&ag : 168, rue Raymond-
Derain, 59700 Marcg-en-Baroeul.
Crazy Croc : tél. 85 51 13 88 (16
pour les Parisiens).

Croc’ldylle : tél. 33 05 34 76 (16
pour les Parisiens).

Meétro Boulot Micro : 10, rue de Kiro-
vakan, 92220 Bagneux.

Syntax Error : 15, rue Collange,
92300 Levallois-Perret.

FANZINES MAGNETIQUES

Microboy est un fanzine sur disc. Ou-
tre de nombreux concours de gra-
phismes, de musique et d’animation,
Microboy propose des news, des hit-
parades, un dossier, et surtout une
rubrique tests de jeux bien réalisée
par digit de Métro Boulot Micro. La
particularité de ces tests, c'est qu'ils
vous proposent une ou deux images
écrans du jeu critiqué, et c'est une
trées bonne idée. Bravo. Les petits
défauts de Microboy sont un manque
d’'ergonomie (il est ennuyeux de
devoir relancer le programme aprés
avoir écouté une musique, par
exemple) et une lisibilité parfois diffi-
cile du fait des choix d‘encre. Mais
dans I'ensemble, c'est assez bien écrit
et bien documenté. Pour pouvoir lire
Microboy sur votre CPC, il vous en
coitera 10 F + 1 disc vierge +
3,70 F, ou bien 30 F + 3,70 F en
timbres. Envoyez le tout & Fabrice
Hallais, 4, allée Berny-d'Houville,
93190 Livry-Gargan. Ah, jallais ou-
blier, jetez un coup d'ceil sur la neu-
viéme rubrique de la face 2... De quoi
ne pas vous sentir seul devant I'écran
de votre micro... boys !

Métro Boulot Micro est également un
zine sur disc. Moins complet que
Microboy, il est par contre beaucoup
mieux présenté et plus ergonomique.
Outre les tests de jeux avec images
écrans, MBM disc propose de trés
trés beaux graphismes animés, des

articles intéressants (la revue de pres-
se m’'a beaucoup fait rire) et de petits
dossiers brefs et concis. MBM colte
3,70 F, plus une disquette vierge.
Essayez-le, vous ne serez pas décu.

ET UNE ADAPTATION SEGA

DE PLUS

Les adaptations de coin-up ne sont
pas |'apanage d'Ocean ou d'Activi-
sion, pour ne citer qu'eux. Firebird,
qui ne voulait pas étre en reste et dont
on se rappelle le fabuleux Flying
Shark, a donc décidé de se lancer
dans |'adaptation d'Action Fighter, un
jeu d'arcade a scrolling vertical. Ce
soft vous place en plein milieu d'un
conflit, avec pour tout véhicule, au
départ, une moto. Le premier niveau
vous obligera a éviter les véhicules et
les hélicoptéres ennemis qui surgis-
sent de toutes parts. |l faut donc les
descendre avant qu'ils ne le fassent.
Au cours des autres niveaux, vous
récupérerez des armes supplémentai-
res, mais ne perdez pas votre temps a
sauter de joie a chaque bonus, vous
risquez de laisser passer les lettres
qui flottent sur le tableau et qui vous
permettent de changer de véhicule.
Vous obtiendrez alors, successive-
ment, une voiture trés puissante et,
raffinement ultime, un avion ultra-per-
fectionné.

A la fin du premier niveau, on vous
demande d'immobiliser un sous-

marin et ce n‘est que le niveau le plus
facile, alors courage !

FLIPPO
COMPLETEMENT FLIPPE

Flippo est le nom du dernier héros
des productions Hewson. Perdu dans
le labyrinthe des Carillons, il aimerait
bien rentrer chez lui. Mais pour cela il
devra passer les différentes étapes de
son périple. Le chemin est semé
d'embiches, daliens et de trous
noirs. De plus, il devra retourner les
carreaux qui jonchent le sol et derriére
lesquels il trouvera des bonus cachés.
Mais quinze niveaux |'attendent tous
plus dangereux les uns que les au-
tres. De quoi en faire flipper plus d'un.
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TOTAL ECLIPSE I :

ET NOUS ALORS ?

Quelle n'a pas été notre surprise
quand nous nous sommes rendu
compte qu’il existait un deuxiéme
Total Eclipse qui répondait. au doux
nom de Sphinx Jinx ! Bien sur, ces
perfides Anglais nous |'avaient caché.
Il faut dire qu'il I'était aussi pour la
majorité de ces derniers. Sphinx Jinx
n'est en effet disponible que pour les
smembres du HCC (le Home Compu-
ter Club). Voila un vrai scandale qui
éclabousse |'Europe de la micro !
“Pourquoi eux et pas nous ?”, s'insur-
gent les consommateurs cépécistes
avertis. Nous espérons bien que les
éditeurs, Incentive, rétabliront rapide-
ment ce déséquilibre. Surtout que, si
le jeu ressemble trait pour trait au pre-
mier dans les décors, le but, lui, est
assez différent. Il ne s'agit pas, cette
fois-ci, de se débrouiller & travers un
dédale de salles dans une pyramide
en récoltant trésors et autres objets,
mais d'une promenade au cours de
laquelle on devra retrouver les frag-
ments d'une statue égyptienne, et il y
en a quatorze, plus que de pays euro-
péens.

QUAND FIREBIRD SE PREND

POUR BRUCE LEE

Comme vous le savez, c'est désor-
mais Microprose qui distribue Tele-
comsoft. Pour féter cet événement,
nous avons testé dans notre journal le
premier de ses softs, Rick Dangerous,
mais d’autres vont suivre. C'est le cas
notamment d'Oriental Games, qui va
certainement plaire aux teignes que
nous sommes tous. Il réunit quatre
types d'arts martiaux, vous savez,
kung-fu et autres kendo en passant
méme par le sumo. Pour réussir a
devenir le Grand Maitre, vous devez
tout d'abord participer a un mini tour-
noi en six manches, ou bien vous
entrainer contre l'ordinateur ou un
autre joueur, et aprés seulement,
vous accéderez au grand tournoi.
Vous y serez opposé a vingt-quatre
concurrents, autant dire que vous
n'étes pas prés d'en voir la fin.

LES MAITRES DU FOOTBALL

Codemasters vient de sortir une com-
pilation qui passionnera certainement
les fans de football, 4 Soccer Simula-
tors. Il s'agit de 11-a-side Soccer,
Indoor Soccer, Soccer Skills et Street
Soccer. Ces quatre jeux sont complé-
mentaires puisqu’ils reprennent cha-

cun un coté différent de ce sport. Le
premier est, comme vous avez pu le
comprendre, une partie normale de
football, avec onze joueurs dans cha-
que camp et reprenant toutes les re-
gles classiques.

Dans le deuxiéme soft, il s'agit de
football en salle. Il se pratique a cing
joueurs par équipe et est trés rapide
parce qu'il n‘est pas ralenti par les dif-
férents arréts de jeu que l'on trouve
dans un match de football habituel,
touches, corners et dégagements aux
six métres. La balle ne sort pas du ter-
rain mais rebondit sur les murs qui
I'entourent.

Le troisitme jeu reprend |I'entra-
inement que doit subir un joueur pour
améliorer sa technique : cela va du
cent métres au pénalty et au dribble
autour de cones. Le quatriéme et der-
nier, lui, vous permet de vous faire un
foot dans la rue avec tous les inconvé-
nients que cela comporte : les flaques
d'eau, les trottoirs, etc. Nul doute
qu’une fois que vous aurez pratiqué
toutes ces formes du football, vous
deviendrez un véritable as du ballon
I'Ofld-

LA FRANCE A LHONNEUR

Deux sociétés francaises, Microids et
Titus, se sont vu remettre un oscar de
I'innovation 89 lors du dernier Consu-
mer Electronics Show de Chicago, qui
se tenait début juin. Super Ski, alias
Downhill Challenge aux Etats-Unis
pour Microids, et Titan pour Titus ont
donc remporté ces récompenses. On
peut quand méme remarquer que ces
deux logiciels avaient obtenu des
A 100 % que, vous lecteurs, leur
aviez décernés. Comme quoi, malgré
ce que peuvent dire certains, l'avis
des professionnels et celui des
amateurs se rejoignent souvent...

HIT PARADE
AMSTRAD 464-6128

TITRE

FORGOTTEN WORLDS

Capcom

DOUBLE DETENTE NEW

Ocean

VIGILANTE NEW
U.S. Gold

BARBARIAN 2 1

Palace

DRAGON NINJA 3

Ocean

LA COMPIL’OCEAN 4

Ocean

IHE GAMES SUMMER Edit. |NEW
Pyx

NEW

ROBOCOP 5

Ocean

GARY LINEKER HOT SHOT | 10

Gremlin

OPERATION WOLF 1

Ocean

WEC LE MANS 6

Ocean

H.AT.E. 7

Ocean

SUPER SCRAMBLE NEW

Gremlin

LE MONDE L‘ARCADE NEW
US Gold

NOUVEAUTES A SURVEILL
INDIANA JONES, LAST CRUS

Lucasfilm Games

NEW ZEALAND STORY

Ocean

CABAL

Ocean

PANIC STATIONS

Gremlin

LES JUSTICIERS (Dragon Ninja,
Robocop, Rambo 3) Ocean

yADE
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MINITEL : 3615 MICROMANIA
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Métro et RER Les Halles 45.08.15.78

PRINTEMPS HAUSSMAN :
64, bd Haussman, Espace Loisirs sous-sol
Métro Havre-Caumartin 42.82.58.36




INDIANA JUN

B0 ETHH Y

Avant de découvrir le jeu,
voici, en avant-premiere,
I'histoire du film vu a New
York. Sortie francaise
prévue pour la mi-octobre.

“Je ne sais pas ce que l'on va faire,
mais je vais trouver quelgue chose.”
La phrase fétiche d’Indiana Jones
lorsqu’il est en mauvaise posture
pourrait s'appliquer & son créateur,
Steven Spielberg. Que pouvait-il
inventer pour cette troisiéme aventu-
re qui renouvelle un cocktail déja
presque parfait ? Ce quelgue chose, il
I'a trouvé en la personne de Sean
Connery qui interpréte le pére farfelu
d'Indiana Jones. Plus porté sur la
poussiére des bibliothéques qu’attiré
par le grand vent de |'aventure, Doc-
teur Jones pere est aussi pantouflard
gue son fils est téméraire.

A eux deux, ils forment un couple
insolite lancé a lI'assaut d'une des plus
grandes légendes de I'Occident : le
Saint-Graal. Spielberg ne mégote pas
avec les mythes.

EN AVANT POUR LAVENTURE

La Derniére Croisade est un superbe
film d'aventure, fidéle a la recette
“Indiana Jones” : un super héros -
beau, fort, intelligent... -, une aventure
échevelée et irréaliste, le tout rehaus-
sé d'une pointe d’humour et de fan-
tastique. Le Saint-Graal est la coupe
dont le Christ s'est servi pour son der-
nier repas (la céne), et qui aurait éga-
lement recueilli son sang lors de la
crucifixion. C'est surtout I'obsession
du pere d’'Indiana, qui a passé sa vie a
poursuivre cet objet mythique sur les
traces des chevaliers de la Table ron-
de.

ACTUEL

Indiana Jones est lancé malgré lui
dans la course, aux cotés des nazis.
Pourquoi encore les nazis ? Parce
gue, comme le disait Harrisson Ford &
MTYV, la chaine musicale américaine,
ils restent les meilleurs méchants que
I'on puisse trouver. Pour eux, le Saint-
Graal est avant tout lI'arme absolue
car, selon la légende revue par Spiel-
berg, la coupe donnerait I'immortalité
a quiconque s'y abreuverait.

FLASH BACK

Spielberg a choisi dans la Derniére
Croisade de retracer la jeunesse de
son héros, d'expliquer comment il est
devenu cet étonnant mélange d'aven-
turier et d'universitaire. De son pére, il
a gardé la passion de l'archéologie et
les costumes en tweed, lorgu’il rede-
vient professeur. Mais son go(t du
danger, de qui le tient-il ? La clef est
donnée dans la premiére scéne du
film : un gamin s'échappe d’une équi-
pée de scouts tranquilles et découvre
une bande d'explorateurs déterrant
un trésor. Parmi eux se détache la sil-
houette familiére : chapeau, blouson
et fouet. L'homme se retourne, ce
n'est pas Indiana. Premier clin d’ceil
du réalisateur, Indiana est l'adoles-
cent qui, scout déja, s'en prend aux
pilleurs d'ceuvres d'art. De |'aventu-
rier, il n‘'emprunte que l'attirail, déja
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persuadé que les ceuvres d'art ont
leur place dans les musées et non aux
mains de riches collectionneurs.
Indiana vole le butin des explorateurs
et entame une course haletante qui
donne le ton au film.

En quelgues minutes, Indy caracole
sur le toit d'un train en marche, tombe
dans un nid grouillant de serpents et
se retrouve face a face avec un lion.

INDY FAIT DES SIENNES

Ce n'est que Ilapéritif. Aprés un
détour par les pelouses léchées de
I'université, le plat de résistance
emmeénera le spectateur des canaux
vénitiens aux gedles nazies, pour finir
en Terre sainte.

Les Jones se complétent & merveille.
Indiana joue la force et les coups
spectaculaires, son pére, lui, s'en tire
par des pirouettes ingénieuses, com-
me lorsqu’il parvient & descendre un
avion avec un parapluie. Complémen-
taires mais opposés, ils se chamail-
lent & tout moment, ce qui donne lieu
a des scénes croustillantes de vieux
couple. Le fait qu'ils aient partagé les
faveurs de la méme espionne alle-
mande ne fera rien pour les rappro-
cher. lls se réconcilieront & la fin en se
sauvant mutuellement la vie, happy
ending oblige. Harrison Ford est tou-
jours fabuleux, il est Indiana Jones,
Sean Connery est, lui, exceptionnel,
comme d’habitude.

INDY, C'EST FINI

La Derniere Croisade, son nom |'indi-
que malheureusement, clét la saga
d’Indiana Jones. Spielberg s'était bien
défendu de sombrer dans la série a
but commercial, les héros qui
s'essoufflent. S'il a mis en scéne
Indiana Jones dans une troisiéme
aventure c’est , dit-il, pour le plaisir de
réunir I'équipe une derniére fois. Il
s'est juré d'en rester la. Dommage.
On échangerait bien deux Rambo
contre un quatriéme Indiana Jones.
Apres la Derniére Croisade, les mor-
dus pourront se consoler sur CPC
avec le jeu signé Lucas Games qui
devrait sortir en méme temps que le
film, mi-octobre.




C’est un fait. Indéniable.
En une dizaine d'années,
la technologie et
I'ordinateur ont
totalement révolutionné la
musique, le son, ainsi que
I'approche de l'instrument
et son apprentissage.
Aujourd’hui, nul besoin de
répéter des gammes
durant de longues et
fastidieuses années avant
de pouvoir reproduire son
morceau préféré. Ainsi,
avec le tout nouveau
clavier musical CKX100,
Amstrad entre de plain-
pied dans les années 90.
Voila un instrument facile
d’acceés et riche en
possibilités. Une merveille
qui donne le plus beau
cadeau qu’attendait votre
imagination : la liberté.

Le clavier CKX100 Amstrad Fidelity
présente en effet un certain nombre
d’atouts indéniables. Méme en ne pos-
sédant aucune connaissance musicale
(pratique ou solfege), vous pourrez de
prime abord, et immédiatement apres
branchement du clavier, vous éclater
sur une chanson rock, vous prendre
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pour un rapper du Bronx sur une
rythmique hip-hop, ou frimer devant
vos amis grice aux sons et rythmes
heavy-métal que propose le CXI100.
Vingt-huit rythmes sont ainsi dispo-
nibles, avec la possibilit¢ de varier
leur vitesse, et de jouer dessus. Ou
comment devenir un véritable profes-
sionnel par un miracle amstradien.
Mieux, un mode “Playright” corrige
les erreurs, et replace les fausses notes
dans la bonne tonalité. Plus jamais de
couacs ni de cheveux arrachés, et une
bonne maniére de se familiariser avec
les bases de I’'harmonie.

Il faut dire qu'a 'heure actuelle, la
grande majorit¢ de la musique que
nous écoutons tous, utilise des machi-
nes.pour aider 'Homme dans son tra-
vail artistique. Lexplosion des nou-
veaux courants Techno, House, Acid,
ou New Beat, est symptomatique de
cette avalanche de nduvelles techno-
logies, repoussant sans cesse les limi-
tes dé la création musicale. Un hom-
me seul peut ainsi composer et jouer
de véritables symphonies. Le clavier
musical d’Amstrad vous permettra de
jouer sur vingt-huit accompagne-
ments différents, allant du funk le
plus racé au rock le plus destroy.

Une palette de dix sons est aussi a vo-
tre disposition pour jouer seul, ou
accompagné (rythme et orchestre), et
vous prendre, par exemple, pour Jean-
Sébastien Bach (son “clavecin”), ou
Jean-Jacques Goldman (son “piano
électrique”). Tous ces sons sont d’ail-
leuss travaillables, grace aux boutons
“vibrato” et “sustain”, ou jouables en
accord directement. On a ainsi les
notes basses du clavier jouant en
accord, et la partiec haute jouant en

E CLAVIER MUSICAL CKX100
MSTRAD FIDELITY

mode normal. Pas mal, non ? Encore
plus fort, le CKX100 donne aussi la
possibilité de jouer sur le clavier plu-
sieurs percussions imitant des sons
réels, notamment un excellent aboie-
ment de chien. A mourir de rire.

Vous 'aurez compris, le clavier musi-
cal Amstrad est I'instrument indispen-
sable pour devenir un véritable musi-
cien. Ajoutez a cela qu’il possede une
mémoire digitale enregistrant vos
propres créations, et qu'une sortie
DATA permet de.sauvegarder votre
musique sur K7 en branchant le

- CKX100 sur un systéme audio com-

patible (le studio 100 Amstrad, par
exemple). Et vous comprendrez pour-
quoi le clavier musical vous est, d’'ores
et déja, indispensable.

Le clavier musical
CKX100 Amstrad

Vendu avec notice et cassette de
démonstration. Il posséde deux haut-
parleurs incorporés, et fonctionne sur
pile ou secteur. Il est aussi possible
d’acheter des programmes Data con-
tenant des titres d’artistes variés, com-
me Michael Jackson ou les Beatles,
fonctionnant sur le CKX100. Il sera en
vente début septembre, au prix de
1390 F TTC, chez GENERAL
VIDEO, 10, boulevard de Strasbourg
(tél. (1) 42 06 50 50), sur place ou par
corréespondance. :

M.C.P.

s
FIDELITY)

LA QUALITE, LE PLAISIR EN PLUS

PUBLICITE
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CONCOURS ELECTRONIC ARTS-
AMSTRAD CENT POUR CENT

GAGNEZ UN
SKATE-BOARD

ET LEQUIPEMENT
COMPLET

DU VRAI “SKATER".

QUESTIONS :

1) Quel est le nom de la série “Créativités” d’Elec-
tronic Arts ?

2) Quel est le nom du fameux pilote d’essai améri-
cain qui a récemment donné son nom a une simula-
tion de vol sur CPC produite par Electronic Arts ?

3) Interplay et Electronic Arts ont été primés pour
un jeu d’aventures qui est aussi disponible sur CPC.
Quel est ce jeu d’aventures ?

4) Combien de jeux contient la collection “Archon”
d’Electronic Arts ?

Répondez aux quatre questions et envoyez vos
réponses sur carte postale uniquement a : M.S.E.,
Concours ELECTRONIC ARTS, 53, avenue Lénine,
94250 Gentilly. N'oubliez pas de préciser vos nom et
adresse sur vos réponses.

Le vainqueur sera tiré au sort parmi
les bonnes réponses.

Date limite du concours : le 30 sep-
tembre 1989.

BONNE CHANCE !



Personnellement, je ne
suis pas vraiment un fan
de skate-board. Dévaler
les pentes du Trocadéro a
fond de train les
gamelles, ca ne me
ressemble pas trop, en
tout cas, pas sur une
planche a roulette.
Pourtant je dois dire que
j'ai pris pas mal de plaisir
et quelques bosses a me
lancer sur les pistes
merveilleuses de ce super
simulateur de skate-
board.

Comme toutes les simulations sporti-
ves comprenant différentes épreuves,
Skate or Die ne m’a pas enthousiasmé
a tous les niveaux, mais I'ensemble,
bien que disparate, en fait un excel-
lent soft, parfait support pour le con-
cours que nous organisons ce mois-ci
avec Electronic Arts.

LA VILLE DU SKATE

Avant de me lancer sur les pistes
semées d’embuches, je me dois de fai-
re un petit tour dans le magasin du
skate. Ne craignez rien, ici rien a ache-
ter, c’'est tout simplement le tableau de
menu. Il me donne le choix entre le
mode compétition ou le mode
entrainement. Dans le premier cas, je
dois rentrer mon nom et celui de mes
camarades qui vont participer a la
compétition (huit participants au
maximum). Je peux, aussi, regarder
I'ensemble des records déja existants.
IlIs ne perdent rien pour attendre,
ceux-1a, je m’en vais te les déloger du
tableau, ca ne va pas trainer.

A propos de traine, il y a trop long-
temps que mes guétres le font dans ce
nid a rats, cest d'ailleurs I'animal
auquel me fait penser le soi-disant
vendeur. A la sortie du magasin, je me
retrouve avec un tas de possibilités.
Chacune est représentée par une rue.
Je peux soit concourir dans une des
disciplines, soit carrément me faire la
totale, c'est-a-dire l'ensemble des
épreuves. Puisque, de toute fagon, il
faudra que je les fasse toutes et que, en
douce avant que vous arriviez, je me
suis fait une petite séance d’en-

trainement.. En avant, et que ¢a
saute !

DES FIGURES TRES TRES
LIBRES

Nous allons faire connaissance avec
un des éléments les plus importants
du skate-board, la piste en “U”. Je ne
vous ferai pas I'affront de vous tradui-
re tous les termes techniques de ce
sport, mais sachez que si certains
mots vous paraissent bizarres, c'est
que ce sont plus ou moins des appel-
lations de figures skate-boardistiques.
Je m’¢lance donc dans le “U”, pour le
meilleur ou plutét pour le pire, puis-
quau premier passage, je perds ma
planche qui redescend tranquillement
dans l'aréne ou je I'y rejoins un peu
moins tranquillement (heureusement,
javais mes protections). Du courage
pas question de laisser tomber. Vous
allez voir un peu comment je m'en
sors. En déplacant judicieusement et
en appuyant sur le bouton de feu au
moment ou je passe sur les zones gri-
ses, je définis la figure que je vais
effectuer en haut de la rampe. Du
Rock’n Roll a I'Aérial, figure qui con-
siste a faire décoller les quatre roues
de mon engin, tout mon répertoire y
passe. Assez satisfait de mon résultat,
je sors au dixieme passage en empo-
chant les points que m'ont donné mes
différentes figures.

UNE VRAIE PUCE

La deuxieéme épreuve se situe toujours
dans le méme décor, mais plus ques-
tion cette fois de faire des pitreries. Au
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contraire, apres s'étre lancé dans la
fosse (aux lions ou septique), il faut
prendre le maximum de vitesse. A
chaque bord du “U”, votre planche
senvole, si possible vous aussi, et en
bas de I'écran s’inscrit la hauteur que
vous atteignez. Vous avez cinq passa-
ges possibles pour prendre le maxi-
mum de hauteur. Quand vous sentez
que le moment est approprié, cliquez
sur le bouton, ce qui vous fera sauter
et gagner quelques pouces.

LA DESCENTE
AUX ENFERS

Que je sois damné si je ne réussis pas
celle-ci du premier coup. Ce n’est pas
un petit slalom entre des piquets qui
va me faire peur. Bien sir, ce genre
d’endroit n’étant pas spécialement fait
pour le skate, la piste n'est pas aussi
praticable qu'elle aurait da I'étre, mais
en maitrisant bien son art, on obtient
des résultats surprenants.

Le but de cette épreuve est d’effectuer
la descente le plus rapidement possi-
ble et avec le meilleur style. Le style
dépend des figures effectuées. Ce ne
sont pas les mémes figures que celles
évoquées précédemment ; moins acro-
batiques, mais elles rapportent un
maximum de points sous forme de
bonus. Je ne vous ai peut-étre pas dit
que, si le départ et I'arrivée sont fixés,
le chemin entre les deux est laissé a
votre choix. Les piquets ne sont la que
pour délimiter les différents parcours.
Au début, il est évidemment plus sage
de prendre le parcours comprenant le
moins d’obstacles. Mais ce sport n'est
pas fait pour les peureux et, rapide-
ment, seul le chrono compte. Alors
plus question de sagesse, c'est tout
schuss que je descends la pente. Je
passe sur une plae-forme et m'envole
tel un oiseau de mauvais augure. J'évi-
te de justesse la bordure de la piste et
en poussant le joystick, je prends
encore plus de vitesse. Trop peut-étre

puisque je finis ma course dans un tas
de sable. Enfin, plus de peur que de
mal. Je termine mon parcours un peu
plus lentement.

BASTONS EN TOUT
GENRE

Les deux derniéres épreuves sont plus
guerrieres. Dans la premiere, Down-
hill Jam, vous effectuez une course en
plein centre ville contre un adversaire
joueur ou ordinateur. Tout est bon
pour gagner, aussi ne ménagez pas
vos coups de pieds et coups de poings,
il faut arriver premier. La seconde est
encore plus “destroy”. Le cadre est une
piscine vide ou, a I'aide d'une perche
qui ressemble comme deux gouttes
d’eau a une pagaie, il faut faire tomber
trois fois son adversaire avec deux vic-
toires d’avance. Tous les cinq passa-
ges, 'arme du crime change de mains.
Un petit gout de tie-break a la Roland-
Garros, en plus casse-gueule.

Trois épreuves sont en mode 0, les
deux autres en mode 1, quatre cou-
leurs, et pourtant c’est certainement
ces deux dernieres qui m'ont le plus
éclaté, comme quoi les gouts et les
couleurs...

Lipfyboarder

SKATE OR DIE
de ELECTRONIC ARTS
Distribué par UBI SOFT
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Ah, voila enfin un
scénario galactique

bourré de petites
trouvailles et moult
originalités. OK, I'histoire
contée sur la notice est
assez succincte, mais elle
a le mérite de se
détourner des clichés
propres aux combats
intersidéraux. Loriginalité,
donc ? Les ordures
qu’utilisent, tels des
éboueurs démoniaques,
les horribles sbires de
I'empereur Bios, votre
ennemi supréme. Un dieu
de I'espace, qui passe ses
moments perdus a
détruire des civilisations.
On peut trouver mieux
comme amusement
céleste...

Vous Tlaurez compris, Forgotten
Worlds est un soft qui permet de
casser du tyran de I'espace. L'idéal est
d’y jouer a deux, la tiche n’en étant
que plus facile. On ne peut d’ailleurs
que regretter l'absence d’'un menu
comportant la possibilité de brancher
deux joysticks, ou de changer les com-
mandes du clavier. Tant pis, on ne
peut pas toujours tout avoir, et si vous

étes un as du manche a balai, il faudra
vous débrouiller et grouver un pote
/
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bien baléze au clavier. Fermons la
parenthése et passons au soft lui-
méme. Certains d’entre vous connais-
sent d’ailleurs déja les Mondes ou-
bliés, puisqu'on a affaire a une nou-
velle adaptation coin’up. Tres réussie
d’ailleurs.

DES HEROS DU BIEN
NES DE LA HAINE !

Les Mondes oubliés sont, en fait, les
villes et planetes dévastées par le cruel
Bios. Les rescapés de ces holocaustes
en série ont tant de colére, que leur
haine a donné naissance aux deux
combattants héros de ces combats
CPCiens. Des étres créés par un tel
déploiement d’énergie positive ne
peuvent donc étre chétifs et malingres.
Aucune inquiétude a avoir, ils dispo-
sent d'une force particulierement
dévastatrice. Au début du premier
niveau, attention quand méme, votre
puissance de feu est encore imcomple-
te. Il faut donc abattre le maximum
d’ennemis, afin de les transformer en
boules d’énergie, qui, une fois emma-
gasinées, serviront de monnaie
d’échange dans les “magasins
d’armes” rencontrés en route. Bon, 13,

FORGOTTE

vous vous dites, en jetant un rapide
coup d’ceil aux photos illustrant cet
article : “Bo, rien de plus facile, mon
gars, pour un spécialiste du shoot-"em-
up comme moi.” Attention, attention,
ce nest pas si évident que ¢a, et
croyez-moi, vous allez en baver. Alors
rendez-vous pour les explications plus
détaillées au paragraphe suivant...

LAISSEZ-MOI SOUFFLER
UN INSTANT...

Eh bien oui, imaginez-vous que, cha-
que fois que j'écris une dizaine de li-
gnes de cet article, je me tape une peti-
te partie de Forgotten Worlds. Pour
rester dans l'ambiance, quoi. Et
croyez-moi, des pruneaux-lasers, jen
suis criblé. Il faut dire que le mode de
déplacement ne se maitrise pas
facilement. En effet, pour se retourner,
ou pointer son canon vers le haut ou
le bas, il faut presser le bouton feu.
Dans ces conditions, on semmele
rapidement les pédales entre les tirs et
les mouvements, ce qui, au début,
rend particulierement fou. Un bon
conseil, allez-y cool, évitez particulie-
rement les tirs meurtriers de vos
adversaires, et maintenez votre joueur
dans une position de tir sans en chan-
ger toutes les dix secondes. Bref, restez
vivant, tout en ramassant tout de
méme suffisamment d’énergie pour
obtenir un arsenal digne de ce nom.

TIRE DANS LA BOUCHE
DU MONSTRE,
GUERRIER !

Nous voila donc dans le premier
niveau, au coeur d'un déluge de fer et
de feu. Au bout d’'un certain temps,
apparaissent d’étranges formes ferreu-
ses, sortes de poubelles radioactives se




baladant dans les airs. Le (ou les, pour
deux joueurs) guerrier, en s’y glissant,
fait apparaitre un menu donnant un
certain choix d’armes et de défenses :
tir multidirectionnel, missiles, booster
pour augmenter la puissance, entre
autres. De quoi voir 'avenir avec opti-
misme. Apparait également un messa-
ge concernant le point faible de I'hor-
rible monstre gardant la fin de chaque
niveau. Car Bios, pour étre cruel et
méchant, n’en est pas moins malin, et
a laissé sur votre route trois demi-
dieux n’ayant qu'un seul but : votre
mort. Il faut donc bien profiter des
messages transmis, comme “tirer dans
la bouche” pour le Dragon d’or du
premier niveau, ou “viser le cceur”
pour le Paramecium du deuxiéme.

PLUS C'EST LONG,
PLUS C'EST DUR

Hormis l'excellence du scrolling, de
I’animation et des graphismes, Forgot-
ten Worlds vaut surtout pour son
dosage quasi constant de difficultés.
On I'a vu plus haut, quand le jeu com-
mence, les armes sont réduites, ce qui
n’est pas facile. Mais une fois muni de
I'arsenal parfait du petit tueur de dieu
de [lespace, l'écran devient noir
d’ennemis essayant de réduire votre
vie par tous les moyens : les hommes-
araignées du départ lachent leurs mis-
siles, des machines de guerre tirent
dans tous les sens dans un labyrinthe
de ferraille radioactive, et les copains
des demi-dieux (serpents qui happent
au deuxieéme niveau et 1ézards au troi-
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sitme) se mettent aussi de la partie.
Un véritable parcours du combattant
fagon Robby, ou comment éviter un
maximum de balles en un minimum
de temps. Et c’est encore moins évi-
dent qu’au début. Je mets au défi les
petits malins qui avaient fini Robocop
en quelques heures (je frime, je frime)
de faire de méme avec ce nouveau soft
Capcom. Bref, je crois que beaucoup
d’entre vous vont se faire des parties
d’enfer grace a un soft particuliére-
ment bien pensé. Bravo!

Matt MURDOCK
FORGOTTEN WORLDS
de CAPCOM
Distribué par SFMI
K7 :99 F
Disc : 149 F
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TIMES OF LORE fT:

Ce jeu d'arcade-aventures
de la trés célébre firme
Origin Systeme, vous fait
pénétrer dans un monde
d’heroic fantasy, peuplé
d’orques et de rodeurs.
Que vous choisissiez le
chevalier, la Walkyrie ou
le barbare, il faudra de
bons réflexes et de la
finesse dans les dialogues
pour obtenir les bons
renseignements.

Que diriez-vous de vous réveiller par
un matin ensoleillé dans une auberge,
entouré de personnages sortis dune
époque moyenageuse. Lodeur du vin
vous fait descendre a I'étage inférieur
avec la furieuse impression d’étre aux
temps des légendes.

MYTHE OU REALITE ?

Huit cents ans auparavant, les Eldens
avaient débarqué a Il'endroit qui
deviendrait le royaume d'Albareth.
Les humains qui habitaient ces lieux
prirent peur et les combattirent ; avec
le temps, ils apprirent a les connaitre
et a les respecter. Ceux-ci, en échange,
ont construit des villes, édicté des lois.
Avec eux le pays connut la prospérité.
Il fallait un roi pour ce nouveau
royaume. Un prince Elden fut élu par
le peuple et nommé grand roi d’Alba-
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_cette guerre de dix ans. Il dec1da de

reth. Ce roi possedalt trois charmes
qu’il avait amenés de sa terre natale,
trois objets magiques. Ils avaient pour
nom la tablette de Vérité, les pierres de
I'Avenir et le médaillon de Pouvoir.
Le premier fut confié au gouverneur
des marches du Sud, le deuxieme au
prieur de Marabout au Nord, le troi-
sieme étant réserve exclusivement au
roi. Il était impensable qu’un roi puis-
se régner sans la possession du
médaillon. Mais plus tard, des barba-
res envahirent le royaume et la guerre
commenca. Grace au médaillon, les
forces d’Albareth 'emportaient, mais
chaque fois, les pertes des barbares
étaient remplacées. Aussi le grand roi
décida-t-il de cesser le combat.

UNE MAUVAISE PAIX

Apres de longues discussions, il se mit
d’accord avec le chef des barbares et
lui offrit une partie du royaume en
échange de son allégeance. Mais le
roi, déja vieux, avait été fatigué par

parler, examiner, faire un inventaire,

faire une cure de retraite dans son
pays natal. Il laissa sur le trone un de
ses amis comme régent. Mais les prin-
ces du Sud ne supportaient pas
I'accord avec les barbares. Et a nou-
veau le royaume retomba dans le
chaos.

Depuis lors, les objets magiques ont
tous disparu. Et c’est ce matin quen
descendant dans la salle de I'auberge,
vous rencontrez un brave homme qui,
voyant votre allure de guerrier, vous
aborde. De but en blanc, il vous pro-
pose une mission pour sauver le
royaume. Votre sang loyal ne fait
qu’un tour et vous acceptez. Vous voi-
la lancé dans la plus belle et la plus
noble aventure de votre vie. “Cest
dans les foréts du Nord que la carava-
ne qui transportait les pierres de I'Ave-
nir a été attaquée par des bandits”,
vous annonce ’homme. Ce n’est pas
la traversée d'une forét, si sombre et si
mal fréquentée soit-elle, qui va arréter
votre ardeur.

DIALOGUE DE COMPTOIR

Avant de sortir de la ville, il vaut
mieux prévoir quelques provisions
pour le voyage. Mais les habitants de
ce royaume sont d'incorrigibles
bavards et, avant de demander quel-
ques rations de nourriture a l'auber-
giste, vous engagez une petite conver-
sation tout ce qu’il y a de plus banale.
Pour cela, une barre d’'icones en bas
de lécran sactive quand vous
appuyez sur la barre d’espace. Vous
pouvez y choisir différentes actions :
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prendre, poser, utiliser, offrir et méme,
comme tout bon jeu d’arcade-aventu-
res, sauvegarder.

A ce propos, jai relevé un petit bug
qui ne devrait pas trop vous déranger
une fois habitué : les icones de prige et
de pose sont inversees.

Lorsque vous cliquez sur l'option
“parler”, un menu apparait qui vous
permet soit d’engager une petite con-
versation, soit de poser des questions.
Le choix de ces questions apparait
dans un second menu ; il peut aug-
menter en fonction des réponses qui
sont faites par l'interlocuteur.

SUR LES CHEMINS
D’ALBARETH

Ravi par les renseignements fournis
par l'aubergiste, avec en poche de la
nourriture et quelques pieces, vous
décidez de vous rendre en ville pour
en savoir un peu plus sur ce qui se
passe dans la région. Vous dirigez
votre personnage, vu de haut, vers la
porte de sortie et vous lui faites suivre
un chemin empierré. Il passe a coté de
magnifiques batiments ; quand il
s'agit d'un chateau, vous en voyez les
toits ou les remparts. Mais les serfs du
coin ne sont, d’'une part, pas tres cau-

sants et, surtout, totalement ignorants
des derniers événements. Il est temps
d’entreprendre la quéte qui vous a été
dévolue.

La route qui mene vers la forét du
Nord cede la place assez rapidement a
un chemin de terre mal entretenu. Les
serfs sont remplacés par des orques et
des rodeurs armés d’arcs, qui
n’hésitent pas a vous tirer des fleches
quand vous passez a leur portée. Une
seule solution le combat. Mais
inutile de perdre trop de temps a
combattre a chaque rencontre, ou
vous n’arriverez jamais a destination.

Lintérét des affrontements réside
principalement dans la possibilité¢ de
récupérer des objets abandonnés par
les adversaires que vous avez envoyeés
ad patres. Au gré de ces combats, vous
pourrez entasser dans votre besace
des potions, de I'argent ou des parche-
mins magiques, qui seront tres utiles
pour vous redonner de I'énergie ou
pour vous battre. Au fur et a mesure
que le jour avance, votre force baisse.

Elle est matérialisée a I'’écran par une
bougie qui annonce votre mort lors-
que la meche s’éteint.

RESERVES

Je n’aurais que deux réserves a faire
sur ce jeu. La premiere est technique :
les possesseurs de CPC 464 ne peu-
vent malheureusement pas se servir
de la version disquette (méme s’il pos-
sede un lecteur de disquettes), réservee
exclusivement au 664 et au 6128.
D’autre part, si le manuel est en
frangais, le jeu, lui, est en anglais, ce
qui ne favorise pas la compréhension
des dialogues. Par contre, on peut lui
décerner un bon point pour la magni-
fique carte qui accompagne le jeu.
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START

Vous qui n'aimez pas
I'aventure, et qui détestez
I'espace et les voyages en
hyperespace, ainsi que les
jeux qui possédent de
jolis graphismes, vous
faites partie de ceux qui
doivent absolument
tourner cette page, car
elle vous donnera des
boutons sur tout le corps,
a en faire rougir les
robots de I'’Ampelos.

Pour les autres, sachez que nous som-
mes en 'an 2189, que vous étes techni-
cien a bord de 'Ampelos, un cargo
spatial qui ravitaille des planétes
minieres, quand soudain votre voyage
en hyperespace est interrompu, car...
Alarmé, vous courez dans les différen-
tes salles du vaisseau et, horreur... le
commandant est la, écroulé dans la
salle des ordinateurs. Il se redresse
avec un effort digne du Captain Kirk
of the USS-Enterprise, et dans un der-
nier gémissement, vous nomme par
intérim commandant du vaisseau.
Prées de 1lui, un robot hostile
(NDSined : qui te prend la téte et qui
te saute dessus tout le temps)
(NDSepth : ceux quon mange a la
messe en buvant le vin), un robot hos-
tile disais-je, qui vous fait perdre de
précieux points de santé. Vous savez
que les réserves du vaisseau seront
épuisées dans quelques heures et que
les seules personnes qui pourront
éventuellement vous aider sont le
médecin, le navigateur et, pourquoi
pas, l'ordinateur central.

UN PEU D'HISTOIRE

Apres des heures interminables pas-
sées sur les bancs de l'école, a vous
prendre la téte avec vos profs adorés,
vous venez de vous donner le droit a
une petite pause bien méritée en lisant
votre canard préféré, et voila-t-y pas
que je vous parle d’'Histoire. Je com-
prends donc votre froncement sourci-
liaire.

Mais avant de déchirer cette page et
(comme dirait le Glod de Syntax
Error) d’en faire un cornet de frites ou

SOFTS A LA UNE

de la garder pour emballer vos sand-
wiches au thon-crudités, laissez-moi
vous prévenir que I'Histoire en ques-
tion n'est pas celle dun Henri quel-
conque et encore moins celle d'un
Philippe machin-chose. Clest tout
simplement un extrait des archives de
la société Ciel de I'Ori (Loriciel pour
les intimes), datant de I'an 2140. OK,
nous sommes déja en 'an 2189, et ce
qu’il s'est passé¢ il y a presque un
demi-siecle ne vous intéresse pas trop,
mais saviez-vous seulement que c'est
en l'an 2115 que le premier voyage
intergalactique en hyperespace a eu
lieu ? Que, pour des raisons économi-
ques, les différents peuples habitant a
des années-lumieére les uns des autres
ont cessé de se taper sur les poles, car
les guerres interplanétaires leur reve-
naient beaucoup trop cher ?

Le soir avant de faire vos prieres, vous
faites du boogie-woogie et vous con-
templez le ciel ? Tous ces vaisseaux
que vous voyez passer régulierement,
saviez-vous que ce ne sont que de vul-
gaires cargos qui ravitaillent en gad-
gets et technologies de pointe les pla-
nétes miniéres, en échange, bien sur,
de leurs précieuses matieres premie-
res ? Mais non, je suis siir que vous
ignoriez toute cette page de I'Histoire.

EMOI DANS TOUT CA

C’était en juin 2189, le 22 plus précisé-

ment. Moi, petit (mais costaud) Poum
qui moussait depuis des années sur les
ponts de divers vaisseaux, je m'enga-
geai sur 'Ampelos et, en falsifiant
divers certificats d’¢tudes, me fis pas-
ser pour un technicien hors pair. Les
voyages en hyperespace me laissaient
réveur depuis tout petit déja, et voila
que jentamai mon premier vrai et
grand voyage intergalactique, quand,
soudain, toutes les alarmes du bord se
déclencherent...

Je vous laisse le plaisir de comprendre
pourquoi le vaisseau est sorti de
I'hyperespace a cet endroit précis.
Clest a partir de la qu’il vous faudra
remettre le vaisseau en état pour
repartir. Tenez-vous bien (tenez-vous
mieux !), je réservais le pire pour la fin :
le temps vous est compté et vous
n'avez que huit malheureuses petites
heures pour accomplir I'impossible.

CARNET DE BORD DU
CAPITAINE POUM

Depuis peu, les robots ne répondent
plus aux ordres ; je les soupgonne
d’étre la cause du déces du capitaine.
Le navigateur reste enfermé dans une
salle, quant au médecin en chef, il se
planque dans son infirmerie, ou jai
pu me procurer des réserves d’'oxygene
et soigner mes blessures. La vue de la
nébuleuse a travers les hublots est fan-
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tastique et me fait oublier pour un
court instant le danger qui nous
menace.

IMBECILE ! SALE ICONE !

Mais voyons un peu le coté technique
de ce jeu. Les instructions sont gérées
par dix icones qui représentent des
actions treés directes comme l'examen
des lieux, I'écoute, les inévitables
“prendre” et “poser’, la touche
d’action, les dialogues et toutes les
opérations de sauvegarde et charge-
ment sur disquette. Tiens, parlons-en
des dialogues (si jose dire) : vous
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choisissez dans un premier temps vo-
tre interlocuteur, puis la question elle-
méme (ou, quand, comment). Vous
avez ensuite le choix parmi quelques
verbes, et finalement l'objet. C'est tres
simple d’emploi et largement suffisant
pour le jeu.

Licone de gauche représente un ceil.
Je vous conseille de cliquer dessus a
chaque passage dans une nouvelle
salle, car elle vous donnera une infor-
mation générale sur le lieu dans
lequel vous vous trouvez. Elle affiche-
ra en plus a I'écran les personnages,
robots et objets présents (qui ne sont
pas représentés d’office). Vous pourrez

Q3%

examiner ces objets de plus pres avec
la loupe.

Loreille vous fera tres souvent
entendre des bruits de ferraille qui
proviennent, je suppose, des robots
mal graissés (dommage que le bruit
saffiche a I'écran et ne sorte pas du
haut-parleur du CPC).

Licone représentant le doigt est d'uti-
lit¢ générale et représente les divers
types d'action, comme manger.
actionner, utiliser, etc.

Une pile (on voit ¢a tous les jours) per-
met les manipulations d’énergie pour
recharger un matériel quel quil soit.
Attention, pour ce genre de manipula-
tions, vous devez impérativement pos-
séder des recharges adaptées.

Le Save et le Load sont 13, et bien la,
classiques, mais toujours appréciés
dans un jeu daventures. La barre
d’espace, quant a elle, sert non pas a
cliquer (c’est Return qui s'en charge),
mais a effectuer une pause. On se gou-
re souvent au départ, mais on s’y habi-
tue trés vite.

UN BEAU CARGO EN
VAUT DEUX

La plus belle réussite de ce jeu, cest le
graphisme. Jai personnellement vu
Startrap sur Atari ST et, croyez-moi,
les dessinateurs de I'adaptation CPC
ont assuré un max (méme si les des-
sins de la version CPC ne sont, en fait,
que des transferts de-ceux de la ver-
sion Atari, bien entendu retouchés).
Rien que pour la finesse des dessins et
les couleurs bleutées choisies, ce jeu
mérite une place a coté de vos softs
préférés.

Commandant Poum (par intérim)
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EMLYN HUGHES INTE

Encore une simulation de
foot, bien sir, c'est
certainement le sport qui
s'y préte le mieux, et ce
coup-ci, il s’y est vraiment
bien prété. C'est un
véritable plaisir que de se
faire un championnat ou
une coupe du monde,
tant le jeu posséde des
possibilités et options
variées.

Les joueurs pénetrent actuellement
sur le terrain. Lambiance est tres
chaude. Les supporters de l'équipe
d’Angleterre, conformément a leur
habitude, sont completement bourrés.
Nul doute que le match fini, quel que
soit le résultat, 1a ville sera mise a feu
et a sang (ceil pour ceil et sang pour
sang). Larbitre siffle. Des le début, les
blancs, les Anglais, prennent le bal-
lon. Aprés un petit crochet, I'avant
centre senfonce dans la défense
adverse. A petites touches de balle, il
passe les deux derniers défenseurs. Le
voila dans la surface de réparation, il
n’y a plus un bruit dans tout le stade.
On entendrait une canette voler. Seul
face au goal, il tire en soulevant légere-
ment la balle, mais le goal, dans un
arrét réflexe, stoppe la balle.

MI-TEMPS

Ce n'est que partie remise, la pro-
chaine attaque atteindra son but. En
attendant, il faut que je pense a me

2ND MALE g
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G AME pAUSED

deéfendre. Apres le dégagement du
goal adverse, je laisse filer la balle vers
mon camp. Inutile de lancer mes
avants centres dessus, les demis suffi-
ront. Le scrolling est fluide et nous re-
trouvons l'action en milieu de terrain.
Ce bougre d’ordinateur a réussi a cap-
ter la balle. Ses joueurs progressent en
se faisant des passes, mais ma défense
veille. Je lance le joueur que je dirige,
facilement reconnaissable par la fle-
che qui le surplombe. En courant
dans le méme sens que le joueur
adverse, jeffectue un superbe tackle
glissé pour lui subtiliser le ballon. Aie
! Aie ! Mon coup, mal calculé, envoie
mon adversaire au tapis. Coup franc !
Heureusement que cela ne sest pas
pass¢ dans ma surface de réparation,
ou j'étais bon pour le pénalty.

A LA CHARGE

Apreés la remise en jeu, ma défense
contre une passe et je prends le con-
trole du joueur a partir du moment ou
celui-ci récupere la balle. Je pousse
mon joystick dans le sens de la course,
jusqu’a ce qu’il atteigne sa vitesse
maximale. En appuyant sur le bouton

et en tirant le joystick en arriére, je
dégage ma balle en l'air. Plus je laisse
mon bouton de feu appuyé et plus le
tir est fort. Mon avant récupere la
balle et commence une série de
crochets. Mais japergois un de mes
autres joueurs bien placé, j'appuie sur
le bouton, incline mon joystick vers
lui et relache le bouton. Malheureuse-
ment, la passe était trop forte et la bal-
le part en touche.

ACTION ET STRATEGIE

Allons, gardons le suspens et reve-
nons quelques semaines en arricre.
Nommé manager de I'équipe d’Angle-
terre et ayant moi-méme choisi cette
équipe, je jetais un petit coup d'ceil a
mon staff. En début de saison, tout est
merveilleux, tout le monde a la forme.
Mais avant de me lancer dans une sai-
son, je sélectionne les joueurs en fonc-
tion de leurs aptitudes. Chacun d’eux
est défini par trois caractéristiques : la
vitesse, I'adresse défensive et I'adresse
en attaque, qu’il est possible de modi-
fier. Si I'on préfere, on peut également
changer les joueurs de place. Aprés un
petit match d’entrainement, qui n’alte-
re pas la santé de mes joueurs, je déci-
de de me lancer dans une saison
compleéte, c’est-a-dire en championnat
et coupe.

UN SOFT A CHOIX
MULTIPLES

Avant tout, le plus important est
quand méme de paramétrer le jeu
pour que celui-ci réponde au mieux a
mes attentes. Le jeu peut aussi bien
s'adapter 4 un débutant qu'a un
joueur aguerri aux simulations de
football. On peut méme décider de
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RNATIONAL SOCCER

jouer & deux contre l'ordinateur ; c’est

une vraie partie de plaisir de se faire
des passes, des centres, au nez et a la
barbe de la machine, surtout si I'on est
passé maitre dans le maniement du
ballon. Un petit débordement, le
second joueur place son personnage
au centre, centre en lair, téte plon-
geante, et le tour est joué. Ca a lair
simple décrit comme cela, mais dans
le cours du jeu, ce n’est pas une action
accessible au premier venu.

On peut aussi s'amuser a faire jouer le
goal par l'ordinateur, si I'on ne se sent
pas sar de soi, ou méme le laisser faire
la sélection du joueur que I'on contro-
le. Le débutant, dégagé de ce role,
pourra se consacrer au seul manie-
ment du ballon.

{1 ST MELE 3
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CAME PAUSED

LE FOOT TOUT FOU

Autre choix possible limiter le
nombre de directions que prendra le
ballon. On peut décider que le tir sera
uniquement en face, ou en face et sur
les cotés, ou dans cinq directions
comprenant aussi les diagonales, ce
qui rend la simulation plus réaliste
mais aussi nettement plus difficile a
controler. Toutes les options sont

accessibles a partir d’'une barre de
menus dans le tableau Menu. Une des
huit équipes peut étre dirigée par un
joueur ou par l'ordinateur, ce qui veut
dire qu’avec sept de ses copains, on
monte un véritable championnat ou
une coupe. Parfait pour les apres-midi
pluvieux, quand on a été obligé d’arré-
ter la - vraie - partie de foot qui vous
avait rassemblés sur la pelouse du ter-
rain d’a coté. En tout cas, si les gra-
phismes n’ont pas l'air super au pre-
mier abord, je peux vous dire que je
me suis éclaté un moment a voir les
joueurs tenter de faire des tackles ou
effectuer des tétes plongées. Clest, a
mon avis, la meilleure simulation de

football sur CPC. On s’est tellement

amusé dessus, qu'on voudrait le retes-

ter tous les jours. _
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Apres I'Arche du Captain
Blood et Robocop, voici
Barbarian Il. Comme pour
les deux jeux précédents,
nous vous proposons le
plan de 'univers dans
“lequel évolue votre héros
préféré, ou plutot devrais-
je dire vos héros, puisque
dans Barbarian |l, vous
avez le choix entre
interpréter le role d’'un ou
d’une barabare.

Avant toute chose, commengons par
remercier tous les lecteurs qui nous
ont envoyé des plans, des aides et des
pokes pour Barbarian II. Les plans
que nous vous donnons ont été réali-
sés a partir de nos propres notes et de
celles de Trasher. Pour les pokes,
reportez-vous a la rubrique “Pokes au
rapport” de ce mois, vous y trouverez
tous les détails et indications pour
obtenir de I'énergie ou des vies infi-
nies. Je tiens quand méme a dire qu'’il
est plus amusant, a mon avis, de jouer
avec le nombre de vies normales, en
ne s’'aidant que du plan, puisque si
vous jouez intelligemment, vous pou-
vez gagner, tout au long de votre par-
cours, des vies supplémentaires, suffi-
santes pour arriver au dernier tableau.

LE CHOC DES ARMES

Que vous choisissiez le Barbare ou
Marianna, cela revient au méme. En
effet, bien que le Barbare soit armé
d’'un hache et Marianna d’une épée,
les coups que vous porterez avec l'une
ou l'autre de ces armes auront la
méme force et la méme portée. Alors,
I'homme ou la femme ? Clest affaire
de gout et de feeling. Personnellement,
c'est avec Marianna que jai réussi
pour la premiere fois a finir le jeu et a
décapiter Drax. Il est donc normal
que, chaque fois que je reprend Bar-
barian II, ce soit Marianna qui ait ma
préférence. Et puis le spectacle d’'une
jeune fille fragile arrachant le cceur
d’'un gros bonze d'un seul coup d’é¢pée
(au 3e niveau) me ravit au plus haut
point. Ne cherchez pas a comprendre,
c’est comme c¢a...

LE POIDS
DES MONSTRES

Il est évident que, dans cette unique
page, je ne vais pas vous donner toutes
les techniques de combat pour vaincre
tous les monstres de Barbarian II. Ce
serait trop long et ¢a vous oOterait tout
le plaisir de la découverte. Par contre,
il m’a paru nécessaire de vous donner
quelques conseils quant a la bonne
utilisation des plans et quelques astu-
ces pour ne pas rester coincer trop
longtemps dans un tableau.

LE FOND DU PUITS

La premiére chose a savoir est que les
picges les plus dangereux sont les
puits. Il faut éviter au maximum
d’emprunter un chemin qui vous obli-
ge a sauter par-dessus un puits. Pour
cela, étudiez bien votre parcours avant
de commencer, et n’hésitez pas a utili-
ser la pause pour vous orienter.

Vous savez sans doute que, pour ter-
miner Barbarian II, vous devez récol-

DOSSIER BARBARIAN II

ter deux objets par niveau. Ces objets
ne sont pas toujours situés au méme
endroit dans le méme level. En fait, il
existe quatre emplacements dans les-
quels peuvent se trouver les deux
objets, évidemment lorsque vous com-
mencez une partie, vous ne savez pas
exactement ou ils sont. Il vous faudra
prendre une option et tant pis si ce
n'est pas la bonne...

Autre détail, dans le troisiéme niveau,
pour ouvrir certaines grilles, vous dev-
rez auparavant prendre une clé gardée
par un bonze ou un nain armé d’'une
grande hache. Ce nain est certaine-
ment votre plus redoutable adversaire
(hormis Drax) ; pour le vaincre, je n’ai
trouvé qu'une seule tactique, lui fon-
cer dessus, lui donner un coup et sor-
tir immédiatement de la salle et reve-
nir pour recommencer la méme tacti-
que. Ca ne marche pas a tous les
coups, mais c'est la maniere la plus
efficace que jai trouvée pour abattre
cette petite teigne.

POUR FINIR

En deux mots, voici comment passer
les deux monstres qui gardent le don-
jon de Drax dans le quatrieme level.
Pour le premier, foncez tout droit, ne

_vous préoccupez pas des boules de feu

qu’il vous envoie, traversez les deux
rivieres en courant ou en sautant,
comme vous pourrez. Une fois arrivé
pres du monstre, si vous avez récolté
les objets dans les niveaux précédents,
le monstre s’enfuira a votre approche.
Pour le diable qui sort de son puits,
foncez droit sur lui dés que vous en-
trez dans la piéce. Placez-vous le plus
pres de lui et donnez-lui des coups
d’épée vers le bas. Ainsi, il ne pourra
pas vous toucher et vous le tuerez faci-
lement.
Pour Drax, je ne vous donnerai aucun
conseil, je préfere vous laisser la joie
de le décapiter par vos propres
moyens... Bonne chance !

Pierre
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TELECHARGEMENT

C’est de sous une
avalanche de courrier que
j'écris ces deux pages ce
mois-ci : des dizaines de
lettres arrivent, en effet,
chaque semaine, les unes
demandant le pourquoi du
comment de la
transformation de leurs
pages Minitel, les autres
applaudissant a vive voix
notre initiative. Comme
quoi il est difficile de
contenter tout le monde
en méme temps.

—
TELECHARGEMENT 46
—

Il apparait, depuis quelque temps
déja, que la majorité de nos lecteurs

sont nouveaux dans le monde
d’Amstrad : ils possédent leur CPC
depuis beaucoup moins de deux ans
en moyenne. De fait, il nous a semblé
utile de leur expliquer le b a-ba de tout
ce qui a trait a leur machine. Cela est
valable autant pour le téléchargement
que pour les pokes, par exemple, les
deux domaines les plus difficiles a
appréhender par les néophytes (mis a
part les bidouilles et I'assembleur, tic-
he dont Sined s'acquitte, si jose dire,
fort bien). Bref, c’est comme ¢a, et ya
pas de raison que ¢a change (en tout
cas, pas tout de suite). Vous re-
trouverez donc pour la deuxiéme fois
notre encadré spécial “Télécharge-
ment : mode d’emploi”, encadré qui
sera dorénavant publié tous les mois.

Mais laissons la les jérémiades. Je
voudrais profiter de cet instant de
détente pour glisser subrepticement
un salut amical & Clint que j'ai ren-
contré un dimanche soir sur Minitel.
Voila qui est fait, on va pouvoir passer
aux choses sérieuses.

TRAILBLAZER
DE GREMLIN GRAPHICS

Ce mois-ci, j’ai décidé de vous parler
de deux des meilleurs jeux jamais
parus sur CPC, a tel point
quaujourd’hui encore peu de nou-
veautés leur arrivent a la cheville. Ces
deux prodiges se nomment Trailbla-
zer et Lightforce.

Fou, fou, fou, voici les trois mots qui
qualifient le mieux Trailblazer, jeu au
demeurant fort original, dans lequel
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TELECHARGEMENT

VOTRE...

vous incarnez non pas un super héros
invincible, mais un béte ballon de
football ! Votre but est de guider ce
ballon sur une piste damée et parse-
mée d’embtches, le tout dans un
temps limité. Et si le premier parcours
peut sembler facile, il n'en va pas de
méme des treize suivants, vous pouvez
me croire. Dans le genre preneur de
téte, on ne fait pas mieux.

Les embuches ci-dessus citées sont de
deux sortes : cases manquantes (des
trous, kod) dans lesquelles la balle
tombe irrémédiablement, et cases de
couleurs, chaque couleur ayant un
effet différent. Ainsi, les cases blan-
ches font sauter la balle, trés pratique
pour éviter un trou, mais cela peut
également étre un excellent piege a
abrutis (genre, la balle retombe direc-
tement dans un trou). Autre exemple,
les cases jaunes, qui accélerent la
vitesse (et le score augmente propor-
tionnellement a celle-ci). Les vertes,
au contraire, réduisent la vitesse, et les
bleues inversent carrément les com-
mandes (la gauche va a droite et réci-
proquement).

Il existe quand méme une possibilité
de sauter volontairement par dessus
un obstacle, mais le nombre de sauts
possibles est limité & quatre par par-
cours.

11 faut, pour bien comprendre la phi-
losophie de Trailblazer, le replacer
dans son contexte originel : a I'épo-
que, la mode ¢était aux jeux comme
Marble Madness ou Spindizzy, qui
requie¢rent une grande habilet¢ au
joystick et une excellente connaissan-
ce des différents niveaux (un jeu
récent reprend ce principe : Incredible
Schrinking Sphere d’Electric Dreams).
Si javais a noter Trailblazer comme
pour une critique “normale” de jeu, je
lui mettrais, sans hésiter, au moins 95 %.
Allez-y, c’est du tout bon.

LIGHTFORCE DE FTL

La, on change complétement de
registre, pour retomber dans le plus
classique shootem up, plus connu
sous le nom de “tchac-tchac poum-
poum” (mais non, Alain, on ne t'a pas
appelé).

Cette catégorie de jeux est bien con-
nue pour I'absence totale de scénario
intéressant, et Lightforce n’é¢chappe
pas a la régle. M'enfin, je va vous le
raconter quand méme, histoire que

vous sachiez a quoi vous attendre.
Un appel de détresse provenant des
diverses colonies autour de Regulus a
été capté : “Des vaisseaux dorigine
inconnue sont en train d’atterrir pres
de nos installations vitales !” Le con-
seil de sécurité de la fédération Gem
réagit immédiatement et de fagon
décisive : il mobilise toute la force spa-
tiale dans le secteur de Regulus...
Malheureusement, “toute la force spa-
tiale dans le secteur de Regulus” se
réduit 4 un seul appareil de type
Lightforce, et piloté, devinez par qui ?
Par vous, oui. Bref, vous allez rencon-
trer des milliers de vaisseaux étrangers
préts au combat et des centaines d'ins-
tallations militaires au sol, qu’il vous
faudra, bien entendu, tous exterminer
jusqu’au dernier. A vous de jouer...
Je vous l'avais dit, rien de bien trans-
cendant. La ou Lightforce fait, par
contre, tres fort, c’est dans sa réalisa-
tion : les graphismes sont superbes et
les sprites én600rmes. Seul le scrolling
vertical choque un peu au départ,
mais on s’y habitue tres vite. C’est aus-
si et surtout son charme, car une fois
qu'on a pris le joystick en main, il
devient impossible de le lacher de tou-
te la journée (sans exagérer, ou alors,
un tout petit peu) !
Jai rarement rencontré un jeu qui soit
aussi prenant. Pourtant, les shootem
up, sans me vanter, ¢a me connait.
Tirais méme jusqu’a dire que c'est
mon type de jeu préféré, alors... Vous
pouvez me croire quand je vous dis
que ce jeu-la, c’est du béton.
Show-Setph

HIT-PARADE

Ce qui suit est le hit-parade conju-
gué d’Amcharge et d’Amstrad.
Consultez-le pour vous faire une
idée des jeux qui se téléchargent le
plus en ce moment.

1:ACE

2 : Arkanoid

3 : Airwolf

4 : Asterix and the Magic Caul-
dron

5 : Formula One Simulator

6 : Legend of Kage

7 : Barbarian

8 : Airwolf 2

9 : Trantor

10 : Elektra Glide

TELECHARGEMENT :

MODE D’EMPLOI

Et voici donc la suite tant attendue
de notre grand feuilleton de I'été,
avec, dans les roles principaux, un
CPC, un Minitel et un kit de télé-
chargement Amcharge.

SIXIEME ETAPE : On se connec-
te sur 36-15 Amcharge ou 36-15
Amstrad et on charge le logiciel de
téléchargement en tapant RUN
“AMCHARGE?” (valable pour les
versions K7 et D7).

SEPTIEME ETAPE : On choisit
dans les deux menus, celui du
Minitel et celui du CPC, I'option
“Télécharger”. Le CPC affiche
alors “Prét a télécharger”, et attend
les données en provenance du
Minitel.

HUITIEME ETAPE : On choisit
sur le Minitel le logiciel que 'on
désire télécharger. Ensuite, tout se
passe tout seul. Comptez en
moyenne un quart dheure par
logiciel téléchargé.

NEUVIEME ETAPE : Jouer. Si le
logiciel téléchargé était en location
uniquement, il s'exécute automati-
quement dés le transfert terminé.
S'il était en vente, il se sauvegarde
automatiquement, également sur
disquette ou cassette (pensez a en
insérer une vierge avant). A ce
moment 13, toujours dans le logi-
ciel Amcharge, choisir l'option
“Utiliser un logiciel” et suivre les
directives a I'écran.

DIXIEME ETAPE : Jouer (bis).
Apres avoir éteint son CPC, on ne
peut réutiliser que des jeux en ven-
te. Pour cela, charger le logiciel
Amcharge comme décrit dans la
sixiéme étape, et procéder exacte-
ment de la méme maniere que
dans la neuvieme étape (option
“Utiliser un logiciel”). C'est tout.
Dans le prochain numéro, on re-
commencera tout depuis le début.
Setph a pas ri




e | 3615 CODE
AMSTRAD

LE SERVEUR AMSTRAD UN SERVICE
A VOTRE DISPOSITION 24 HEURES/24

BRANGHEZ LECORDON -
PRISE RONDE —>MINITEL.
PRISE PLATE — LPC.

i

CHOIX DU JEU:
EN LOCATION = JOUER
EN VENTE =%
INTRODUIRE
DISOUETTE VIERGE
FORMATEE.

AMSTRAD : vous saurez tout! Rubrique NEWS :
les infos de derniére minute, les nouveautés, les promo-
tions. Rubrique QUESTIONS/REPONSES : plusieurs centai-
nes de réponses aux questions que vous vous posez.
Rubrique FORUM : développez en direct un sujet ou une
question d'actualité informatique. Rubrique TRUCS ET
ASTUCES : améliorez la-convivialité de votre machine.
La question du siécle & nous poser 2 La MESSAGERIE
vous assure une réponse dans les 24 heures par un
de nos techniciens.

L'adresse d'un revendeur, d'un éditeur ou d'un
centre d'information AMSTRAD 2 Consultez la
| rubrique LES BONNES ADRESSES et mettez
vous en contact direct avec eux.

£ AMSTRAD : la gamme ! Le catalogue de
] tous nos produifs : les traitements de texte, les

Vite, offrez-vous le kit de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli et accompagné d’un cht‘aque,%17 ordinateurs professionnels, les familiaux et leurs
a l’ordre d’Amstrad de 99 Francs+15 Francs (frais de port et emballage) soit 114 Francs. | périphériques, 'Audio et la Vidéo, avec leurs
AMSTRAD - 72-78, Grande Rue - Boite postale 73 - 92310 Sévres spécifications, leurs prix et leurs atouts.
Nom : Prénom

Adresse :

|

Codepostal: || | | | |Vile:

Pour AMSTRAD 464 version cassette D Pour AMSTRAD 6128 version disquette D La Qualité. L'innovation en plus
|
1]



36 15 coot AMSTRAD

VOUS OFFRE 2 JAQUETTES DE JEUX
CLASSES EN TETE DE SON HIT-PARADE

BATMAN

|
|
|
| SCENARIO :

Robin a été enlevé par le Jocker et le Riddler, deux des plus
| féroces ennemis de Batman, Le seul espoir de le libérer est
| de reconstruire le Batcraft, détruit lors d'une précédente
| bataille et dont les pieces, sept en tout, sont éparpillées
| dans les bat-catacombes. Bien bat-entendy, les deux bat-

affreux feront tout leur bat-possible pour mettre des ba-
L ons dans les roves do Justicier de la bat-nuit, en envoyant
| & sa bat-rencontre leurs sbires et en posant moult bat-
|  piéges. Batman devra en plus faire confiance a son
|  extraordinnaire bat-sagacité de bat-détective pour
| décider lesquels, parmi les objets qu'il trouvera, seront
| utiles & sa bat-quéte, et lesquels seront mortels pour lui.
|
|
l
|
|
|
|
l
!
|

L'avis d’Amstrad Cent Pour Cent : Eh oui, tout le
monde ne le savait peut-étre pas, mais le Batman sorti il y a
quelques mois n'était que le second du nom... Une premiére
adaptation des aventures du héros masqué avait déja été
réalisée, également par Ocean, et était méme fort réussie.
Un jeu qui n’a rien perdu de son charme.

BLOOD BROTHERS

SCENARIO :
Loin dans le futur, les barbares connus sous le nom de Scorpions ont
pillé et incendié le village de Sylvonia. De retour d'un vol (ﬁessoi de
leurs nouvelles motos spatiales Skyhawk, deux jeunes fréres, Hark
et Kren, constatent avec horreur le résultat de ce massacre, et
décident de venger les leurs. Les Blood Brothers sont nés, et rien ne
peut les arréter..

|

[

[

|

[

|

|

| Vavis d’Amstrad Cent Pour Cent : Dans e genre arcade-
| action, Blood Brothers est une excellente réalisation. Attention & ne
| Pas le confondre avec une adaptation du film Blues Brothers, cana
| strictement rien & voir (n'est-ce pas, Lipfy 2.

|

|

|

|

|

1

Attention : ce jev est téléchargeable en trois parties.




Si vous voulez que vos jeux préférés soient illustrés par COUCHO, vous
devez les faire grimper au sommet du hit-parade. Alors, tous a vos
Minitels sur 36 15 code AMSTRAD et téléchargez vos hits préférés.

COMMANDES :
On peut choisir de jouer soit au bat-joystick, soit avec le
bat-clavier, auquel cas il faudra utiliser les touches de
curseur pour les bat-déplacements, la barre d’espacement
pour prendre un objet et COPY pour sauter. La bat-pause
s'obtient avec la bat-touche Esc.

COMMANDES :
Blood Brothers se jove & deux, I'un au joystick, Iautre au clavier
(ordinateur peut jouer le role de I'un des deux fréres). Plusieurs
combinaisons de touches sont possibles pour celui qui a le clavier
(valables pour un clavier de type Qwery) :
Gauche : T, U ou O
Droite : Y, | ou P
Haut : Q, W, Eou R
Bas: A, S, DoufF
Feu : Toute la rangée inférieure
Pause : H




LES PLUS BELLES
LETTRES DE MISS

Ah, les aminches, c’est
les vacances, je suis toute
joyeuse, je gambade dans
la rédaction de Cent Pour
Cent en fredonnant des
petites chansons. Et puis
voila t'y pas qu'ils
remettent ca, les autres,
ceux de la rédaction,
méme que c’est Pierre qui
en a eu l'idée.

Voila ce qu'il a dit ce
grand nigaud : “Pour les
vacances, ce serait
chouette qu’on fasse des
jeux et des tests
psychologiques.
D’ailleurs, j'ai une idée,
on va faire un test dont le
théme sera : Arriveriez-
vous a séduire Miss X.
Elle est pas bonne mon
idée, hein ?”... Donc, test
il y a. lls m'ont posé plein
de questions et il a bien
fallu que j'y réponde, vous
allez apprendre des tas de
trucs sur moi. Tant pis si
j'en perds un peu de mon
charme mystérieux, es la
vida...

Salut Miss X,

Malgré la haine que tu m’inspires (en
effet, tous les garcons ne parlent que de
toi ! Grrr !!), je técris pour répondre a
la proposition de Marc (cf n°15). Oui, il
existe des amstradiennes, des génies du
pianotage CPC (moi, par exemple).
Mais je ne trouve pas qu’une Miss CPC
devrait étre élue parce qu’elle est mi-
gnonne ; ¢a n’aurait pas de rapport avec
le CPC et je suis sire de gagner, c’est
pas marrant.

Non, je pense plutot qu’on devrait orga-
niser un concours de programmation
entre filles. Chaque amstradienne de-
vrait inventer un petit programme astu-
cieux ou rigolo ; le meilleur verrait sa
créatrice obtenir le titre de Miss CPC.
Qu’est-ce-que vous en dites ? Allez les
filles ! Montrons aux gars qu’on est aus-
si baléze qu’eux ! Défoncez-vous parce
que je programme aussi bien que je suis
belle (entre nous mon surnom c’est
E.T.). Bye bye Miss X (je rage).

Sandy

Chere Sandy,

Bravo pour ta lettre, je la trouve drdle
et pleine de bon sens, aussi je t'offre
un abonnement gratuit pour un an.
Ton idée est excellente, nous atten-
dons donc des petits programmes
écrits par des filles et le tien en

‘priorité. Sined et Poum se feront une

joie de sélectionner les meilleurs et de
prendre contact avec leurs auteurs
pour les récompenser.

C’est un concours exclusivement ré-
servé aux filles. Non mais ! A bientot
Sandy.

Ma Miss X adorée,
Je me décide enfin a t’écrire, car j’ai eu
une idée qui me semble pas trop mal. Je
m’explique : pourquoi ne créeriez-vous
pas une rubrique ‘“‘questions/réponses
spécial jeux”. Cette rubrique repren-
drait les questions que posent les
Joueurs en difficulté et les solutions que
proposeraient d’autres joueurs. Comme
¢a, il y aurait plus d’échanges entre les
lecteurs.
Encore une chose : n’as-tu rien d’autre
a dire que “non”, a la question que
posent de nombreux lecteurs a propos
de la photo de I’équipe (méme une toute
petite ?). Je t’embrasse et au mois pro-
chain, c’est promis.

Mister No

Hello Mister No,

Ton idée n’a rien d’original, mais
comme tu n'es pas le premier a nous
réclamer ce genre de rubrique, je peux
te dire que, deés le mois de septembre,
tu la retrouveras tous les mois dans
Cent Pour Cent. Aussi, vous pouvez
d’ores et déja nous envoyer vos ques-
tions et vos réponses pour les jeux

d’aventures sur CPC. Quant a ta deu-
xi¢éme proposition, la réponse est :
NON ...

Ciao Mister No.

Ma Miss X adorée,
Je tenvoie cette missive pour te dire :
UN DE PLUS ? Oui, un de plus a
attendre ta photo dans une des cent
pages d’Amstrad Cent Pour Cent. Mais
que ferais-je sans (cent) toi ? Mon sang
(cent) coulerait-il encore dans mes vei-
nes ? Et puisque tu acceptes toutes sor-
tes de lettres, ma “psy” charmeuse (et
charmante), je te fais part de mon réve
que je réalise chaque nuit inlassable-
ment : je te vois, toi Miss X, en robe
bleue 4 gros pois jaunes nager dans une
piscine de chewing-gum vert.
Mais tréve de sérieux, j’ai une idée a te
proposer : a quand une panoplie
d’objets avec Peffigie d’Amstrad Cent
Pour Cent et de Miss X ?
Gros poutous.

Mister Y

Hye, Mister Why,
Je ne reviendrai pas une fois de plus
sur la question fondamentale qui
semble hanter 90 % de vos cerveaux
fatigués, lecteurs chéris.
Pour ton réve, je le trouve amusant,
mais 'idée de me retrouver plongée
tous les soirs dans une piscine de che-
wing-gum, je la trouve un peu trop
collante.
Pour la ligne d’objets a l'effigie de
Cent Pour Cent, nous vous réservons
une méga-surprise pour la rentrée de
septembre. Pour l'instant, je ne peux
pas en dire plus. Je t'y salue, Y.

Miss X



‘ACCOURS : RIEZ,

Eh oui, que voulez-vous, il
est de plus en plus
difficile de trouver des
titres jeux de mots avec
mon nom, alors je
cherche mon inspiration
ailleurs. Chez
Shakespeare, pour étre
plus précis (j'inspire,
Shakespeare, j'inspire,
Shakespeare, etc. Quelle
gymnastique !).

Tiens, ce mois-ci, on va faire dans le
condensé. Il parait qu’il est plus inté-
ressant pour vous d’avoir plus de

courrier et moins de blabla. Ce avec
quoi je suis, dans la théorie, entiere-
ment d’accord. Simplement, je pense
que ce n'est pas parce qu’on fait une
rubrique sérieuse et importante, qu’il
ne faut pas se marrer un peu. Tout ¢a
pour vous dire que jai recu quelques
lettres rigolotes a mourir, et notam-
ment celle de Jean-Francois Romain
qui habite a Saint-Germain-Laval,
dans le 42 (Loire). Je n’aurais pas un
seul instant hésité a vous en faire par-
tager les passages les plus savoureux,
si ce n'avait ét¢ leur contenu quelque
peu tendancieux, qui ne saurait étre
reproduit ici (encore une fois, ceci est
une rubrique sérieuse).

En bref comme en ajax, ce que j'essaie
de vous faire comprendre, c'est que
Jadore ce genre de missives, et que
vous pouvez recommencer quand
vous voulez... A bon entendeur... (Note

. LE COURRIER DES LECTEURS

a la maquette : rayez le mot “enten-
deur” et remplacez-le par “lecteur”,
merci d’avance.)

Salut a toi, 6 Frank FEinstein. J’ai cru
remarquer, a la lecture de ta prose sa-
crée, que tu étais au moins aussi baléze
que Sined en Assembleur, sinon plus.
C’est pourquoi j’ose, dans mon infinie
ignorance, te poser la question suivan-
te : comment disposer des interruptions
en Assembleur, alors que le programme
que je suis en train de faire inhibe
complétement le systéme. De fait, je ne
puis disposer des vecteurs du genre
#BCDY et toutes ces sortes de choses...
Dans Pespoir d’une réponse rapide de ta
part, je te prie d’agréer ma plus sincére
admiration (mais gare a toi si tu
réponds pas !).

Jeremy Dadole, Bourg-En-Bresse




MES LECTEURS ¢

Dis-moi, mon cher Jeremy, ne t'appe-
lerait-on pas le roi de la flatterie ?
Sined aussi baléze que moi, c’est un
énorme compliment que tu lui fais la.
Je vais lui en faire part immédiate-
ment, je suis sir qu'il sera fou de joie
(lui qui a toujours désiré que l'on
reconnaisse son talent). Et jespere
que cette lecon me vaudra bien un fro-
mage...

Bon, toute plaisanterie mise a part, il
te faut détourner le RST #38 par
lequel le Z80 gere toutes ses interrup-
tions, c'est-a-dire placer directement
I'adresse de ta routine en &H39 (on
trouve, en effet, en &H38 un JP adres-
se). Dans cette routine, la premiere
chose que tu auras a faire sera
d’empécher, au moyen dun DI,
quune autre interruption ne vienne
perturber celle en cours, puis de sau-
vegarder les registres au moyen des
instructions EXX et EX AF, AF
(n‘oublie pas de les récupérer en sor-
tant). Mais la attention : plus de musi-
que, plus de clignotement d’encres, et
surtout plus de clavier (donc plus de
joystick non plus). A toi de tout re-
programmer ! M’enfin, je suppose que
si tu as décidé de te passer du systeme,
tu dois déja étre prét a cette éventuali-
té. Quoi qu’il en soit, je te souhaite un
bon courage.

Bonjour, je ne sais pas si c’est a vous
que je dois m’adresser, mais j’ai un
probléme concernant [Iutilisation du
CPC 464 + lecteur DD1 que j’ai offert
a mon fils pour son anniversaire.
J’avoue avoir été conquis par cet ordi-
nateur, et y passer pas mal de temps
moi aussi (au grand désarroi de ma fem-
me). Totalement novices en informati-
que, mon fils et moi-méme avons du mal
a nous mettre a la programmation en
langage Basic, et aimerions savoir s’il
existe des clubs ou associations pouvant
nous aider a nous perfectionner dans ce
domaine.

M. Richard Fichter, Pulversheim

Aie, aie, aie ! D’abord, bravo pour vo-
tre engouement pour le CPC et I'infor-
matique en général, les parents étant
d’habitude plutot récalcitrants a ce
genre de hobby (voyez comment votre
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femme semble réagir...). Mais hélas, je
ne puis vous étre d’aucun secours réel
ni immédiat quant a l'adresse d’'un
club proche de chez vous, tout simple-
ment parce que, d’une part, je ne con-
nais absolument pas votre région, et
parce que, d’autre part, nous ne
tenons pas une liste de tous les clubs
CPC existant en France. Je vous con-
seille donc de vous renseigner aupres
de votre revendeur, qui, lui, doit certai-
nement avoir quelques contacts.

Yen profite d’ailleurs pour lancer un
appel aux responsables de clubs qui
désirent se faire connaitre : il va de soi
que le courrier des lecteurs est la ru-
brique idéale pour parler de vous (en
quelques lignes, hein, faut pas non
plus exagérer). Alors n’hésitez pas !

J’ai remarqué que tu parlais beaucoup
d’Assembleur dans ton courrier, mais
trés peu du Basic et pas du tout du
Logo. Pourtant, je pratique ces deux
langages avec assiduité, méme si je ne
parviens pas toujours a faire exacte-
ment ce que je voudrais. Enfin, je sup-
pose que c’est parce que tu recois en
majorité des lettres de gens qui ont des
problémes d’Assembleur ?
Mon probléme a moi te sera assez
simple a résoudre, je crois : je voudrais
savoir comment je peux faire (en Basic,
donc) pour qu’une encre clignote entre
plusieurs couleurs, par exemple pour
faire un dégradé de bleu, au lieu de deux
seulement. J’ai essayé de rajouter des
paramétres a la commande INK, mais
le Basic les refuse.

Jean-Michel Plang¢on, Paris

Heu... J'ai bien lu, la ? Tu programmes
vraiment en Logo ? T'es maso, ou
quoi ? Déja que programmer en Basic,
faut vraiment le vouloir (c’est un avis
personnel qui n'engage que moi,
hein), mais alors 1a, en Logo... Un con-
seil, flingue-toi tout de suite, ¢a sera
moins douloureux !

Donc, pour qu'un numéro dencre
clignote entre, nous dirons, quatre
couleurs, nous allons utiliser I'instruc-
tion EVERY du Basic, qui permet de
détourner le programme en cours, a
un intervalle de temps régulier, pour
le brancher sur un sous-programme
de ta composition. Etudie le listing ci-
dessous (ou ailleurs dans la page, je ne
sais pas au juste, Auguste) :

10 MODE 1:DIM ¢(3)

20 FOR i=0 TO 3:READ c(i):NEXT i
30 PEN 1:PRINT *“Je change de cou-
leur !”

40 EVERY 5,1 GOSUB 100

50 GOTO 50

60 DATA 1,2,20,26

100 a=a+1:IF a>3 THEN a=0

110 INK 1,c(a)

120 RETURN

Et voila ! Ainsi, 'encre numéro 1 va
passer du bleu au bleu vif, puis au tur-
quoise, puis enfin au blanc. A toi de
I'adapter a tes besoins.

Hello, Frank ! Est-ce que tu peux me
dire s’il existe un moyen simple de
détourner le RESET du CPC, de telle
fagon que si Tlutilisateur appuie sur
Ctrl-Shift-Esc, le programme continue
4 une routine mise la par mes soins,
SANS PLANTER, c’est le plus impor-
tant (le tout en Assembleur, ¢ca va de
soi) ?

Marce

Achh ! Voila la question que je redou-
tais depuis le début... Hélas non, je ne
puis point te le dire, vu que tous mes
essais personnels se sont révélés in-
fructueux. Jai eu beau interdire les
interruptions, échanger les registres
principaux avec les secondaires, bref,
prendre toutes les précautions possi-
bles, je n'ai pas réussi : au bout de
deux ou trois RESET de suite, c'est le
plantage inévitable ! Et pourtant, je
sais que c’est possible. Alors, si quel-
qu'un parmi vous connait le truc, qu'il
soit assez sympa pour en faire profiter
les autres. Merci d’avance.

Voila qui clot notre courrier de ce
mois. Rendez-vous a la rentrée pour la
suite de nos merveilleuses aventures
au pays des... heu... des merveilleuses
aventures a vivre. Atchao, bonsoir, a
plus, et toutes ces sortes de choses...
Frank Einstein
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Quelle chaleur, mes aieux,
quelle chaleur ! On
étouffe littéralement. En
plus, ici, avec les
ordinateurs qui tournent
48 heures sur 24, je vous
raconte pas le four qu'on
subit tous les jours. Vite,

un Coca pour me
rafraichir un peu.

=g 3 \y\xu
L~

Q:’f »§ -
%:W. (\‘f’! i'.‘ %

A

., .,

b,

wff Tul }

“Sale temps pour les bas-de-poitrine”,
comme dirait Lipfy. Et il a raison, le
bougre. En tout cas, cela me donne
'occasion de caser ici une pub-copi-
nage spécial Parisiens, non pas pour
un fanzine, ni méme pour une mar-
que de vin italien maintenant connue,
mais pour un café qui se trouve au
coeur méme de Paris. Ce qui, vu com-
me ¢a, ne présente rien d’extraordinai-
re en soi, si ce n'est le fait que c’est un
café magique, dans lequel tout le
monde, du patron aux serveurs en
passant par le barman, la dame-pipi

POKES AU RAPPORT

POKES AU

et le balayeur du soir, est magicien et
effectue des tours sous les yeux ébahis
des clients. Il y a méme un spectacle
gratuit au sous-sol toutes les heures en
moyenne, seule la consommation
étant obligatoire (comptez environ
100 francs). Et ou se trouve cet endroit
hors du commun, le seul de Paris et
méme d’Europe ? Place du Marché-
Sainte-Catherine, en plein dans le
Marais. Si vous ne savez pas quoi fai-
re le soir, allez donc y faire un tour,
vous ne serez pas dégu. Fin de la pub-
copinage, retour a nos moutons.
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Nos moutons qui vont vite étre ton-
dus, puisque, sans plus tarder, je vous
livre le sommaire de notre émission
de ce mois-ci. A 20 h 30, la suite de La
Meéthode De Septh Pour Trouver Des
Vies Infinies Dans Les Jeux Qui Sont
Trop Difficiles Sinon (LMDSPTDVI
DLJQSTDS). A 22 h 45, encore une
suite, mais il s’agit cette fois-ci de celle
de la série “Comment ¢a marche”,
série d’aide a I'emploi des bidouilles.
Nous finirons notre soirée sur la
Septh-ieme chaine avec le journal de
minuit, “Le choix des pokes, le poids

des octets”, présenté par la méme per-
sonne que d’habitude, cest-a-dire
moi-méme. Mais dans l'immédiat,
place & notre grand film, “Le coin du
discobole”. Bonne soirée (sourire niais
et coincé du présentateur pendant
deux minutes, temps nécessaire aux
techniciens pour appuyer sur le bou-
ton “play” du magnétoscope).

LE COIN DU DISCOBOLE

Bonsoir. Nous allons entrer dans le vif
du détail, mais aprés vous avoir pré-
senté nos invités de ce mois-ci. A ma
gauche, nous avons monsieur Jeremy
Routier, qui a failli gagner les trois
logiciels mis en concours pour les vies
infinies de Barbarian II (Blas-
teroids). A coté de monsieur Routier,
nous trouvons monsieur Fomxay de
Nancy, qui connait sur le bout des
doigts tous les jeux espagnols du
moment (Mutant Zone, Sol Negro,
Colyseum et Ballon Challenge). A sa
gauche, monsieur Christophe Del-
pierre, dont c’est le grand retour parmi
nous (The Vindicators). Jai également
invit¢é Mister Plus (Northstar, Fire &
Forget et Samurai Warrior). A vous de
faire votre choix.

THE VINDICATORS.

Sur la disquette originale, on se rend
en piste 09, secteur 03, adresse 003B et
on remplace le 05 qui s’y trouve par
un 63. Afin que les deux joueurs puis-
sent bénéficier de cette bidouille, on
avance de quelques octets jusqu'a
I'adresse 0053, ou I'on répete la méme
opération (05 remplacé par 63). Cela
attribue 99 vies. Pourquoi (seulement)
99 ? Parce qu’avec 255 vies, le jeu
plante, et parce qu’au-dessus de 100
vies, ¢a fait des choses inesthétiques.
Et toc.

MUTANT ZONE d’OPERA SOFT.

Pour avoir 255 vies dans ce jeu génial
mais beaucoup trop difficile, il faut
rechercher la chaine C9-3E-05-32-27
et remplacer le 27 par FF. Pour avoir
des armes en plus grande quantité, il
faut rechercher la chaine CD-3E-09-
32-23 et remplacer le 09 par FF. Clest
valable pour la premiére partie, voici
la marche a suivre pour la seconde :
rechercher C9-3E-05-32-28 et rempla-
cer le 05 par FF.

SOL NEGRO.

Toujours pour avoir 255 vies, il faut
rechercher dans la premiére partie, la
chaine 3E-14-32-36 et remplacer le 14
par un FF. Pour la seconde partie, la
chaine & rechercher est 3E-14-32-38 et,
1a encore, remplacer le 14 par FF.

Au passage, le code pour accéder a la
deuxiéme est 2414520.

COLYSEUM.

On recherche la chaine 56-3E-05-32-
D6-68 et on remplace le 05 par FF. Et
quest-ce qu'on obtient ? Je vous le
donne en mille : 255 vies, oui.

BALLOON CHALLENGE.

Un trés vieux jeu maintenant, mais
toujours aussi génial et, surtout, qui
posséde une musique signée Rob
Hubbard (pour les ceusses qui con-
naissent). On recherche 3E-03-22-D1
et on remplace le 03 par 50 (c'est le
maximum autorisé).

BLASTEROIDS.

Pour obtenir des vies infinies, il suffit
de se rendre (sur l'original) en piste 6,
secteur 17, adresse 014D, et de rempla-
cer le 3D qui sy trouve par un 00. En
fait, cela ne fournit pas des vies infi-
nies, mais 255 vies, ce qui revient qua-
siment au méme.

SAMURAI WARRIOR.

Pas de vies infinies, seulement de
I'énergie, ce qui n'est pas si mal non
plus, puisque ¢a permet de ne pas
perdre de vie du tout : on recherche la
chaine CA-DE-3F-32-8D-03 et on
remplace les trois derniers octets 32-
8D-03 par des 00.

FIRE AND FORGET.

Dans le noble et salvateur but d’élimi-
ner tout adversité, il faut rechercher la
chaine 50-60-96-32-50 et remplacer 96
par 00.

NORTHSTAR.
Idem ici : pour ne plus avoir aucun




POKES AU RAPPORT

ennemi, il faut rechercher la chaine
21-3A-05-34-C9-E1-C9 et remplacer le
34 par 35.

LMDSPTDVIDLJQSTDS
(2e PARTIE)

Bon, voici la ‘suite de la désormais
fameuse (qui a dit “fumeuse” ?) “Mé-

Discology va le faire pour nous : apres
s'étre positionné sur la bonne piste et
le bon secteur, on déroule le menu
“Afficher” et on choisit I'option
“Désassembler écran”. Disco deman-
de alors I'adresse de début, on répond
par celle trouvée (dans le premier cas,
012E). Vous trouverez les désassemb-
lages des trois adresses trouvées dans
le tableau 1.

P4/S46/A012E P9/S43/AB1El PS/S44/R29CT
LD  A,402 LD A, &02 LD RA,402
CALL &BCOE LD C,06 LD (&B@2D),A
LD BC,k00 CALL &@2E2 ADD A,%30

thode De Septh Pour Trouver Des
Vies Infinies Dans Les Jeux Qui Sont
Trop Difficiles Sinon”. Si ma mémoi-
re est bonne (et normalement, elle
devrait I'étre, vu que je viens a peine
de finir de relire I'article du mois der-
nier), on avait pris pour exemple cet
excellllent jeu qu’est ISS, et on en était
arrivé a un point crucial, celui de trou-
ver I'endroit dans le programme ou le
programmeur décide du nombre de
vies allouées au joueur. C'est-a-dire
que nous avions recherché un certain
nombre de chaines hexadécimales,
correspondant a autant de manieres
différentes de ranger, en assembleur,
une valeur en mémoire. Nous avions
méme évité un piege ridicule, a savoir
que le programmeur poke un 2 au lieu
d’'un 3 (les vies sont comptées de 0 a 2
et non de 1 a 3). Il nous était méme
possible de remplacer, dans la chaine,
ce 02 par un FF pour obtenir 255 vies,
ce que n'importe quel cracker débu-
tant devrait étre capable de faire.
Nous allons donc maintenant passer
aux choses sérieuses : empécher ce
nombre de vies de diminuer.

Or donc, Discology avait trouvé trois
fois la chaine 3E-02 (LD A2 en
assembleur) sur la disquette (piste 4,
secteur 46, adresse 012E pour la pre-

Et qu'est-ce qu'on en déduit-on ?
Dans la premiere colonne de ce ta-
bleau, on voit que le programme met
I'écran en mode 2 par appel du vec-
teur &BCOE. Ce n'est donc pas
I'adresse qui nous intéresse, on peut
I'oublier.

Dans la deuxiéme colonne, le pro-
gramme charge la valeur 2 dans le
registre A, puis la valeur 6 dans le
registre C et appelle enfin un sous-
programme situ¢ en &02E2. Il n'y a
que peu de chances que ce soit la bon-
ne adresse.

Reste donc la troisieme colonne : le
programme charge la valeur 2 dans le
registre A, et sauve cette valeur a
I'adresse &B02D. Ca pourrait tres
bien étre ¢a (reportez-vous au tableau
donné le mois dernier sur les diftéren-
tes manieres de poker en assem-
bleur).

Mine de rien, nous avons fait un
grand pas en avant : nous savons
maintenant a quelle adresse est stocké
le nombre de vies (il s'agit de &B02D).
Du coup, nous allons pouvoir nous
servir a nouveau de la fonction de rec-
herche de Discology, pour trouver
toutes les fois ou le programme fait
référence a cette adresse. Nous fini-
rons bien par trouver une suite d'inst-
ructions du genre du tableau 2.

Instruction Codes HEX“A Le méme, en Basi?
LD A, (&B@2D) 3A-2D-B@ a=PEEK({&B@2D)

DEC -2 3D a=a-1

LD (&B®2D),A 32-2D-B@ POKE &B@2D,a

miere, piste 9, secteur 43, adresse 01E1
pour la deuxieme, et enfin piste 9, sec-
teur 44, adresse 00C7 pour la dernié-
re). Pour déterminer laquelle de ces
trois adresses est la bonne, il va nous
falloir désassembler le programme.

Ces codes hexa ne vous semblent-ils
pas familiers ? Allons, allons, réflé-
chissez un peu, je suis sdir que si... Ben
oui, on les retrouve souvent dans “Le
coin du discobole” dans cette méme
rubrique...
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C’EST TOUT POUR
AUJOURD'HUI

Eh oui, je ne peux malheureusement
pas remplir toute la rubrique avec seu-
lement LMDSPTDVIDLIQSTDS,
c’est bien dommage. Les plus doués
devraient maintenant étre capables de
trouver comment empécher le nom-
bre de vies de diminuer (mais VRAI-
MENT les plus doués, parce qu’il y a
encore un piege...). Les autres devront
attendre le mois prochain, grrr, je les
sens déja enrager.

A suivre...

COMMENT CA MARCHE
()

Deuxieme initiation du mois, destinée
a ceux qui, vraiment, n’y connaissent
rien du tout : un mode d’emploi des

.bidouilles.

On va voir maintenant comment on
met en ceuvre les bidouilles du genre
“rechercher une chaine hexadécimale
et la remplacer par une autre”. Fran-
chement, y’a rien de plus simple.

On commence par charger 1'éditeur
de Discology. Ca, tout le monde sait le
faire. On échange maintenant les dis-
quettes, autrement dit on remplace
celle de Disco par celle du jeu a
bidouiller (oui, je sais, yen a parmi
vous qui pensent que je les prends
vraiment pour des cons, mais pensez
donc un peu aux autres). Puis on
choisit, dans le menu “Modes”,
l'option “Edition disque”, et on indi-
que les valeurs suivantes : piste de
début=00, piste de fin=4l, piste cou-
rante=00.

Pour la recherche elle-méme, on
déroule maintenant le menu “Fonc-
tions” et on choisit 'option “Recher-
cher”. Disco demande alors “Ascii ou
Hexa ?”. Répondre par H (pour
Hexa). Il ne reste plus qu’'a entrer la
chaine donnée dans le journal, par
exemple 3D-03-32-12-9F (Disco met
automatiquement des virgules entre
les nombres). Confirmer par Return,
et Disco commence la recherche.
Discology affiche ensuite la piste, le
secteur et I'adresse ou la chaine a été
trouvée, et lit la piste et le secteur en
question. Il va falloir se positionner
sur la bonne adresse. Pour cela,
appuyer sur la touche C, un curseur
clignotant apparait, qu’il faut déplacer
jusqu’a ce que le compteur en bas de
I'écran indique l'adresse notée plus
haut. Le curseur est maintenant sur le
premier nombre de la chaine.
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DUCHET COMPUTERS

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA
ANGLETERRE - Tel. + 44 291 625 780

LE HACKER (version professionnelle) POUF CPC 464/664/6128

Encore une interface miracle de DUCHET Computers !

La version 40 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux cotés de la Manche ! Consultez les
bancs d'essai élogieux des magazines francais AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT !

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANCAIS est disponible !

Pour ceux qui n'ont pas eu I'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement le HACKER :
Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes a l'arriére d’un CPC.Elle est dotée d'un interrupteur de validation/invalidation ainsi que d’un bouton
“magique”. En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes a tout moment. Plusieurs dizaines de commandes sont alors a votre disposition pour
“manipuler” le programme interrompu !

Vous travaillez directement en mémoire ol vous examinez, modifiez, désassemblez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes !

Le loader d’'un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez-le !

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER !

Un logiciel hors de prix et plombé & mort n'est pas assez performant selon votre goiit 7 Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance désirée !
Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré !

L'assembleur de |a version 7.0 permet d’assembler directement et immédiatement en mémoire | Toute erreur est immeédiatement détectee !

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportés.

Linterface ““Le HACKER' version 7.0 est le résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques.

Le systeme opérationnel du HACKER est en francais et réside entiérement a I'intérieur de I'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier
d'autres périphérigues.

Un large manuel détaillé et explicatif en francais accompagne le HACKER 7.0.

il est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert |
Dans le cas d'un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est male ou femelle SV.P.

tH 1 L]
E-rc::::i?nﬂla'lg?e vathueHACKER B L 495,00 FF port compris

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.P)

FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464
QU’IL EST UN CPC 6128 !

Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDI1 et révez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter le 464 dans la poubelle
du voisin et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procurer la CARTE FO.DOS

Encore une interface miracle de DUCHET Computers !

La Carte FO.DOS se branche en deux secondes a |'arriére du CPC 464 !

Aucune soudure ni connaissance en quoi que ce soit ne sont requises !

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 & votre dispo-
sition. Finie la hantise d'avoir & définir les variables... Finies les frustrations des programmes qui ne “tournent” qu'avec
les CPC 6128 ! Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent gu'avec un CPC 464, pas de probléme, poussez
I'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 !

La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients !

Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou méme 320K de mémoire !

La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres périphériques.

La carte FO-DOS est accompagnée d'une notice explicative en francais.

La CARTE FO.DOS - .- que 420,00 FF port compris

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.R)

Le Hacker  FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance
chez DUCHET COMPUTERS. lis ne sont pas en vente dans les magasins.

Envoyez vite votre commande (en francais) a :

DUCHET COMPUTERS

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA
ANGLETERRE - Tél. international + 44 - 291 625 780
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier

REGLEMENT A LORDRE DE “DUCHET COMPUTERS” par : * Mandat Poste International en Francs » Chéque persannel francais bancaire ou CCP La Poste
en Francs » EUROCHEQUE persannel en livres sterling (vous faites la conversion) » CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi
par votre banque * Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte et date de validite, mais n'envoyez pas la carte).

=
Si vous &tes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANCAIS !
Téléphonez & Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h a 19 h

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit.
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Remplacez alors cette chaine par celle

donnée dans le journal, confirmez par %g : ggbgggg’ K7 190%

Return, et le tour est joué. Il ne reste

plus qu’a sauvegarder la modification 2% goggluthCYcloleteIKnglgngﬁ D3ﬁr24Al

en appuyant sur la touche E. Clest 5S¢ BORDER 1

tout, la bidouille est effectuée. Simple, 60 PEN 3:INPUT "Cheat (Y/N) ";r$

non ? 'Blg !I!EMP)P%I’E?S(LEFTNM +1))="Y" PHEN xl=1 ELSE x1=0

En cas de recherche sur une disquette

q_riginale. il est possible que Disco ?gﬁL%gD"IZ &ggggg LOAD "3, 6000
s interrompe brusquqement pour 195 LOAD "4",16419:LOAD “5",23296
afficher un message d’erreur : “Piste 119 BORDER @:LOAD “6" »49152
xx non formatée”. Dans ce cas, 120 IF x1=1 THEN POKE’ &5E92,2:POKE &47B3,9:POKE &47BB,?
retourner dans le menu “Modes” et 130 CALL 23431
reprendre l'option “Edition disque”.
Spécifier a ce moment-la comme piste
de début celle ou est survenue l'erreur,
et recommencer la recherche.
Il arrive quand méme de temps en
temps que Disco ne trouve pas la 16 * BARBARIAN II K7 100%
chaine demandée. Avant de me 2¢ ' Par Manou The MICROWOLF
maudire, réessayer la recherche, mais 362432033128 1 1. 05..128.1
avec un chaine plus courte. Enlevez le 49 DATA 125,237,19,95 174,235,119
premier ou le dernier nombre, mais 41 DATA 35,19,11,120,177,32,242,175
jamais un du milieu. Cette fois-ci, c’est 42 DRATA 33,44 IZé’” 136,44,136
] : * 43 DATA 175,33,50,16%,81,136
tout. : 41 DATA 62,60,166,62,52,129,44
A suivre aussi... ga MODEbﬂéggg a=gégggTTo 4ABS5T:READ b
g c=c+tb: a a
LE CHOIX DES POKES, 79 IF c<>793]1 THEN PRINT Dats error 1" tEND
8@ POKE &A®33,0:POKE &AQ®38,9:POKE &AZ3D,4AT7
LE POIDS DES OCTETS 9¢ POKE 4A@51,4i8 §
On applaudit bien fort fe gens don LR i
les noms suivent : dans l'ordre d’appa- 12¢ LOAD “'",4B80@@:CALL LAOOQ
rition a l'écran, nous avons Tortue
Génial, Lantarus & Eriorg, Manu et
Bobby. Bravo a eux tous, dormez
bien, et a la prochaine fois.
CALL &BCDSEPTH
19 ' WHO DARES WIN 2 K7 1990Y
20" Par Lantarus & Eriorg.
16 * Flying Shark Disk 100% 30 ' A placer juste aprés le loader
gg !.10% engggggUT N){ALMEMORY & 3FFF:CLOSEOQUT gg gl}gg (2211) ﬁ% gg %% %g gg %}13'8%
80 RERD 3 PORE I a:bobro:HEXT 60 DATA S@,3E,11,CD,Al,BC,21,Cl
88 IF b=3156 THEN LOAD "disc":CALL 4BEG® 70 DATA 69,36,00,C3,10,A0
@ PRINT “Je ris : erreur dans les datas !“:END 80 GOSUB 209
8¢ DATA 33,71,4,17,2,16,1,32,8,237 99 FOR os= &C?Dﬁ TO &CTED
99 DATA 176.62 204.18,56, %1 1,205 109 READ oh$:POKE os,VAL("&H"+0h$):NEXT
9] DATA @ 4,2ﬂ§ 2,16 §3,§2,i9ﬂ,34 11¢ CALL &C']Dg END s
PR G 200 ENV 1,1,12,1,1,0,5,12,-1,2
S a0 200wy 2.1 13,1 18180 -1 8
228 KNV 3.1 13.1.12,-1.3
230 ENV 4,11,1.5.2,8,120,11,-1,14
248 ENV -5,14,216,1,1,124,1
250 WV 5,1,15,1,15.-1,12°
269 ENV 6,1,12,1,12,-1,9
278 ENV 7.15,-1,2
e oy Sjigi) L0010
19 ° d K7 109 = ’
35 By sobhy 0 300 ENV 9,1,15)1,15,-1,4
39 Mope 1 e ERN R
M2 :CLOSEOUT ’ ’
%g ggﬁgouguAg% EE%%RY o e 33¢ MODE 1:LOCATE 18,18:PRINT"Loading.
70 LOAD "QUAD3",&500@:CALL &5000 349 RETURN
9% -LOAD "QUAD4" &3@2 POKE &7F66,9
108 CALL %5399
POKES AU RAPPORT

5




®\/ds Amstrad CPC 6128 cou-
leur Azerty + jeux originaux +
manette. Garantie jusquau 28
mars 1990 (neuf). Prix : 3 500F.
Nicolas Dureux, 3, rue du Vert-
Muguet, 80200 Péronne. Tél. :
22 84 30 23 (heure des repas).
e Echange sur CPC 464 K7 origi-
nale 3D Space Moving contre
Amsword. Cherche aussi con-
tacts en tout genre. Marc Girard,
Le Carttrage, Bt Astarte, 83320
Carqueiranne.

® Urgent, vds digitaliseur Ara,
synthé. TMPI, lect. FD1, tuner
TV, logiciels D7 originaux, souris.
Prix intéressants, dépéchez-
vous. Laurent Martin, 9, avenue
Carnot, 52000 Chaumont. Tél. :
25 03 11 66 (week-end a partir
de sam. 12h).
¢ \/ds Amstrad CPC 464 coul.
(sept. 88) : 2 000 F. Vds aussi
45 jeux originaux pour 800 F, ou
le tout pour 2 600 F. En cadeau,
un traitement de texte. Michaéi
Bolwen, 16, rue Jean-Rostand,
49000 Angers. Tél. : 41 48 86
91 (apres 19h).
o Super affaire ! Vds 464 coul. +
manuel + nbx jeux + revues :
2 000 F, a débattre avec le prop-
rio (euh ! cest moi). Re-
cherche aussi des cours pro-
grammateur pour bidouilles et
listings. Nicolas Parisot, 57, rue
R.-Cazala, 36000 Chateauroux.
e Achete lecteur DDI1 + DMP
2000 ou 2160, le tout en parfait
état, et pour 1 800 F maxi. Sté-
phane Le Cuff, 28, route de Cha-
teaulin, 29142 Le Faou.
e \V/ds 6128 avec matériel com-
plet. Valeur : + de 21 000 F.
Vendu : 10 000 F. Crédit pos-
" sible. Demandez liste du matériel
a Didier -Gaine, 2, place du
Damier, 91350 Grigny. Tél. : (1)
69 45 40 30 (apres 19h).
® Recherche logiciel original
Aliens (US) version 1987, ainsi
que la compil. Album Ubi Soft.
Prix raisonnable (100 F, ou
moins). Pas sérieux s'abstenir.
Cédric Pon, 29, av. Foch, 91660
Méreville. Tél. : (1) 64 95 06 04.
e Wanted : Astro 2001 et Ultra
Son, originaux. Poss. d'éch. En-
voyez listes a Sébastien Jacques,
31, montée de la Bourgade,

06800 Cagnes-sur-Mer. Tél. :
93 20 73 59. Minitel : 36 15
Amstrad / Bal Banzai.

¢ Posséde Barbarian 2 orig., et
éch. contre Rim Runner ou news
orig. (vente possible : Barbarian
2 + Amcharge = 110 F). Vds ou
éch. aussi le Manoir de Morte-
vielle orig. Jérémy Routier, 122,
rue Alfred-de-Musset, 60230
Chambly. Tél. : 34 70 71 85.

e Vds CPC 6128 + 70 jeux origi-
naux + 3 joysticks + utilitaires
(Discology) + langage CPM +
Logo + éducatifs orig. (maths,
francais, biologie) + nbx manuels
et revues. Le tout : 4 000 F.
Gaétan Fichera, 44, rue Franklin,
78500 Sartrouville. Tél. : (1) 39
15 37 66.

e Cherche lecteur D7 DD1 (entre
1 000 et 2 000 F), ou CPC 664
couleur 2 200 F maxi. Cherche
également correspondant pour
éch. jeux K7 orig. Jean-Jacques
Couchy, 40, rue des Cotes-
d’Auty, 92700 Colombes. Tél. :
(1) 47 80 94 12 (apres 18h).

® Pour 6128, cherche Amstra-
distes pour échanges de jeux et
utilitaires originaux. Cherche aus-
si aide en assembleur. Raphaél
Dziadusz, 88, rue Foch, 57120
Clouange. Tél. : 87 67 50 93.

e Urgent ! Vds CPC 6128 coul.
(tbe et ss garantie) + station
Amstrad (sans bureau), tbe et
garantie égal. + 60 jeux orginaux
(Robocop, Pac Land, Rambo 3,
Victory Road..) + joystick +
nbses D7 dont Discology + boi-
tiers de rangement. Valeur : env.
6 950 F, cédé a 5 800 F. Tél. :
73 31 33 14 (apres 18h).

* Possesseur CPC 464 + Mirage
Imager, cherche Amstradistes
464 ou 664 + Mirage Imager,
pour éch. idées, astuces, pro-
grammes. Vds égal. ou éch. nbx
logiciels originaux (Thunderbla-
de, Acrojet, Victory Road...). Tres
bas prix. Guillaume Queguiner,
Restedern, 29234 Plouigneau.
Tel. : 98 79 80 41 (apres
17h30).

* \/ds 6128 coul. + 2 joysticks
(Quickshot Turbo 2, Zipstick) +
env. 150 jeux originaux (Opera-
tion Wolf, Renegade, Barbarian,
Prohibition, Space Racer...) +
doubleur + Discology et Hercule
+ utilitaires orig. Prix : 3 500 F.
Vite ! Marc Borne, 53, rue Pablo-
Picasso, 60700  Pont-Ste-
Maxence. Tél. : 44 72 44 09.
*Vds Amstrad CPC 464 +

moniteur coul. + K7 originales
de jeux : 2 000 F. Vds aussi lect.
D7 3" tbe + 8 D7 vierges :
1 300 F. Sébastien Bibes, 12
bis, rue J.R.-Guyon-Pineuilh,
33220 Ste-Foy-la-Grande. Tél. :
57 46 37 67.

¢ Cherche logiciel DR Graph sur
6128. Echange contre autre utili-
taire (100), ou jeu (150 dont
news), tous originaux. Jean-Pier-
re Kosinski, 2, allée Gagarine,
92300 Levallois-Perret.

* \Vds CPC 6128 coul. bon état +
env. 100 D7 orig. + boite range-
ment + livres + env. 50 revues
+ 2 manettes. Prix : 4 500 F, en
espéces. Alain Lacheny, 39, av.
Vauquelin, 93370 Montfermeil.
® Recherche désespérément lec-
teur de D7 DD1. Peux mettre au
maxi 1 00O F, mais le veux en
bon état. Grand merci. Mathieu
Carbonnel, Chemin de Viennes,
06440 Blausasc. Tél. : 93 91
14 21.

¢ Echange jeux originaux (6128,
D7), news uniquemt. Poss. Titan,
R-Type, Robocop, Operation
Wolf, Thunder Blade, Tiger Road,
Drazy Cars 2, et bientot Barba-
rian 2 (NDLR : cours vite I'ache-
ter, il est fabuleux, mon pote).
Cédric Marion, 31, rue de la Syl-
la, 26100 Romans. Tél. : 25 02
55:39.

¢ \/ds pour CPC 6128 jeux origi-
naux suivants : Peur sur Amityvil-
le (125 F), Fer et Flamme (185
F), Cybernoid 2 (100 F), Savage
(100 F), Fire and Forget (120 F).
Thierry Descolonges, 8, rue
Albert-Bayet, 75013 Paris. Tél. :
(1) 47 07 45 33.

e Cherche correspondants sé-
rieux sur CPC 6128. Poss. entre
autres Winter Games, Gryzor, Off
Shore Warrior, Live and Let Die,
Robocop, IK+, Op. Wolf... Frédé-
ric Garron, 2, bd Bajon, Résiden-
ce Les Caillons, 86000 Poitiers.

eVds Amstrad CPC 464
monochrome + nbx jeux origi-
naux. Tbe, 1 700 F a débattre, et
urgemment. Sylvain Roquet, rue
Raymond-Lagoutte, 36170 Egu-
zon. Tél. : 564 47 44 33.

e Urgent, vds Amstrad CPC 464
couleur + drive DDI1 + nbx jeux
K7 et D7 originaux. Prix : 2 200 F.
Philippe de La Ruelle, 9, allée F.--
Couperin, 78690 Les Essarts-le-
Roi. Tél. : (1) 30 41 64 24.

¢ Possesseur 6128 cherche cor-
respondants pour éch. jeux origi-
naux. Possede R-Type, Dragon

Ninja, After Burner, Robocop.
Cherche Wec le Mans, Elimina-
tor. Vds originaux K7 : Side Arms
(45 F), Rampage (45 F), Warlock
(40 F), 80 F pourles 2 ou 120 F
les 3. Vds D7 orig. : Tiger Road
(70 F), Shakleo (70 F). Frais de
port gratuits. Jérome Prin, 11,
rue Jean-Baptiste-Gervais,
77450 Esaly. Tél.: (1) 60 04 34
60.

¢ \/ds CPC 464 coul. the + 40
jeux originaux (Basket Master,
Barbarian, Renegade...). Le tout,
valeur + de 7 00O F, vendu
2 500 F (ou 1 500 F le CPC, et
50 F par jeu). Ludovic Labal, 3,
rés. du Dos-d'Orléans, 94120
Fontenay-sous-Bois. Tél. : (1) 48
73 31 20.

e \/ds ou éch. nbx jeux K7 origi-
naux pour Amstrad. Dem. liste a
Cédric Fétis, 52, av. Joffre,
64150 Mourenx. Tél. : 59 60
35 64.

¢ Achéte lecteur D7 5"1/4.
Compatible CPC 6128. Faire of-
fre a Bernard Roseng, L' Hermita-
ge, St-Ferréol, 31250 Revel.
Tel. : 61 81 52 61 (entre 19 et
20h).

* \/ds 6128 coul. + 23 D7 orig.
+ box rangement + adaptateur
Péritel + lect. K7 + 2 joys. +
revues. Le tout : 3 500 F. A part,
originaux Jade (200 F), Robocop
(90 F), Op. Wolf (70 F), Mickey
Mouse (50 F), Voyage au centre
de la Terre (70 F). Cédric Meriau,
85, rue de la Solidarité, 93100
Montreuil. Tél. : (1) 42 87 36
93.

e Echange D7 orig. CPC 6128 :
Titan, Rastan, Guild of Thieves,
Beyond the Ice Palace, Gold Hits
3, Head Over Heels, XOR, Dra-
gon Ninja. Nicolas Lesénéchal,
Hébécrevon, 50180 Agneaux.
*Vds SSA-1 K7 (300 F) +
adapt. Péritel MP-2 + lect. D7
DD1 (1 700 F) + D7 3" (Ams-
trad), 25 F I'une. David Salomez,

15, rue du Cdt-Chatinieres,
22100 Castelsarrazin. Tél. : 63
95 03 63.

® Recherche désespérément

Boulder Dash 2 en K7 ou D7
pour CPC. Votre prix sera le mien,
dans la limite du raisonnable.
Laurent Fouques, 2, rue Rodin,
94500 Champigny-sur-Marne.
Teél. : (1) 48 80 20 46.

¢ Recherche originaux de Robo-
cop et Dragon Ninja. Faire offre a
Xavier Blancquart, 41, av. Thiers,
52400 Bourbonne-les-Bains.
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SUPER CADEAU'!

Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour

I'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois).

c D

EST OF VOL. 149/219
Foot Manager 2+Hotshot+Z ombi
Necromancien-+Tetris
COMPIL'OCEAN ........... 145/192
Arche Capt. Blood
+Typhoon+D. Thompsons Oc,
+Vindicator+Salamander
DUO PACK .
Space Racer +
MONDE DE L'ARCADE e 145/192
Roadblasters+Tiger Road
1943+Imposs.Mission 2+Spy Hunter
Blackbeard+Colosseum
BEST DE US GOLD ...
Out run+ Gauntlet 2+ 720°
California G.+Rolling Thunder
12 JEUX EXCEPTION. 129/149
Cybernoid+Deflector+Tour

125/172

145/192

AMSTRAD TOP HITS

DARK FUSION
DOMINATOR .
DOUBLE DETENTE..
DOUBLE DRAGON .
DRAGON NINJA ...
F15 STRIKE EAGL
F16 COMBAT PI
FER ET FLAMMES.
FINAL COMMAN
FIRE AND FORGET
FISH

FORGOTTEN WORLD:
FUSION 2 .......
GALACTIC CONQUER.
GARY L. HOT SHOT ..

77777

de force+Mask 2+Blood B
+Hercules+Northstar+Ranarama etc.

ALBUM EPYX ... s—1-1]
Winter Games+World Games
Supercycle+Impossible mission

AMST.GOLD HIT 3....... 112/192
LA

Trantor+Solomon's Key

WC Leaderboard+Bravestar
Rampart+Capt. America
ARCADE ACTION
Barbarian+Renegade
Supersprint+Rampage+|K2
COLLECT.KONAMI ...... 112/182
Jackal+Shaolin R. Nemesis

Jailbreak+Ye Ar Kung fu 2

+ Green beret+Year Kung Fu
Hypersport+Pingpong+Mikie

DIX SUR DIX 145/192
Mercenary+Hardball+Cholo
Trentor+Leviathan+Xenos...

115/182

LE MANOIR MORTEVIL.
LICENCE TO KILL 007.

MAXI BOURSE

MEURTRE A VENISI
MICROPROSE SOCCER
NAVY MOVES......

MOTOR MASSACRE .
NIGEL MANSELL

OBLI’TERATOR

FIST AND THROTTLES . 95/139 OFF SHORE Wi

Enduro racer+Buggy boy

Ikari War.+Dragon'’s lair+Thundercats
GAME SET MATCH 2. 145/192
Match day 2+Basket Master

Super Hang On+champion ship+Sprint
Track and field+Cricket+Snooker+Golf
GEANTS D’ARCADE 2.145/192
Street fighter+Side arms

Bionic
Shackled

Kung fu master+ Bruce Lee
+ Uchi mata+Avenger+Samourai T
+Way of Tiger+ Way Exploding fist

EYAD ..
OPERATION
PAC MANIA ...
PANIQUE STATION:!
PARANOIA COMPLEX
R

PROJECT STEAL FIGHT
PRO SOCCER SIMUL.
PURPLE SATURN DAY
RAFFLES

RAMBO 3 ...

REAL GHO!
RENEGADE 3.
ROBOCOP

LES AS DE L’ESPACE. 125/145 R. TYPE ...

Xevious+Cybernoid+Northstar
Zynaps+Trantor+Exolon
LES AS DU CIEL..
Adv.Tactical fight+Ace
Spitfire 40+Tomahawk+Air traffic
Control+Strike force Harrier
LES FUTURISTES .
B. Morane Science fiction
Saphir+Mines au Diam.+Anthropie
OCEAN DYNAMITE ... 145/192
Platoon+Predator
Karnov+Crazy cars+Combat school
+Salamander+Driller+Gryzor
OCEAN STAR HIT 2
Army moves+Mutant+Wizbal
Head Over Heals+Cobra+Tank
SIMULATION PACK ... 142/189
Grand Prix 500+Quad
+Superski
SUPREME CHALLENG
Tetris+Elite+Starglider
Sentinel+Ace 2

. 145/192

. 146/192

26/140

125/165

SECRET DEFENSE
SILENT SERVICE

SKYX
SOCCER SUPER FOO
STAR TREK ..

STORM LORD .

THE GAMES WINTER
THE LAST NINJA 2
TIGER TIGER ....
TIMES SCANNER

TIMES OF LORE ...ccccussuvene

LES DEFIS DE TAITO . 136/192 TlNTIN SUR LA LUNE.

T. Renegade+Arkanoid 1+2
Bubble bobble+Flying shark+Slapf.

Leaderboard+10thFrame
Last mission+Ranarama-+Fighterpilot
Firelord+Rocco+Dragon talk..

AMSTRAD TOP S

3D POOL .....
944 TURBO CUP
A 320 ...

AIR BORNE
AFTER BURNER

BLOODWYCH.
BUMPY

DISQUETTE NETTOYAGE 3’ : 69 F

%BON DE COMMANDE £FXPRESS

95/145

-126/165
.. 95/135

142/192
.. 95/142
149/195
. 95/142

e 95/142
. 145/195

GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par

guand

ACCESS Il

ADES DEBUGG ......ccesn. - 280
ADVANCED OCP ART STUDIO - 275
ALIENOR COMPTA 0
AMX PAGEMAKER

LE MINI JOURNAL
ASTRO 2001...
AUTOFORM.
BOURSE 2000

FACTURATION+CAISSE DETAIL....
FACTURATION+STOCK
FINANCIUS ...

GESTION DE FICHES.

GESTION DE FICHIERS

GESTION DOCUMENTAIR

[ T Vo0, [o JRn———— - -
HERAKLIOS PCW...cc.ounue
HERCULE 2.....

IMPRESSION ...

INTEGRE (L) ..
INTERMUSIC ..

les pTiX

EDUCATIFS

ANGLAIS CONFIRME .. 195
ANGLAIS DEBUTANT ....ccccccoennne 195

y APPRENDS MOI A COMPTER M/CP. 195

APPRENDS MOI A ECRIRE CP/CE.. 195
APPRENDS MOI A LIRE M/CP ..

50 APPRENDS MOI A LIRE 2 CP

ATELIER PUZZLES MAT/CE . 95
BALADE PAYS DE L'ECRIT CE/CM. 180
BALADE OUTRE RHIN 6/5e ... 180/225
BALADE PAYS BIG BEN 6/5e. 180/225
BOSSE DES MATHS 3e .

BOSSE DES MATHS 4e .

BOSSE DES MATHS 5e ..

BOSSE DES MATHS 6e .

CONJUGUEZ CE/CM .

DECOUVERTE DE L'HOI |
DECOUVERTE DE LA TERRE 4/38
DECOUVERTE DE LA VIE 6/5e

ECRIRE SS FAUTES V.1 6/3e

ECRIRE SS FAUTES V.2 6/3e

EDUC. MATERNELLE 1..

EDUC. MATERNELLE 2

ENIGME A MADRID..

ENIGME A MUNICH.

ENIGME A OXFOR!

%0 FRANCAIS REUSSITE

FRANCAIS REUSSITE 4e
FRANCAIS REUSSITE Se
FRANCAIS REUSSITE 6e
FRANCAIS-CM ..
FRANCAIS-SONS .

80 FRANCE GEO+MICRO GEO

GEOGRAPHIE PRIMAIRE
GEOMETRIE PLANE
GRAMMAIRE 6/5e
J'APPRENDS A ECRI

LOTO SPORTIF 1N2.
MASTERFILE.....
MATH-UTILITAIRE

MULTIFACE
MULTIPLAN

MUSIC PR

Lo e ] L) o], [PR—————
PASCAL/MT

PENTEL ...

POCKET BASE

POCKET WORDSTAR .
PROGRAMMEUR STUDI
PSYCHO-TEST.
SEMABANK.
SEMASTAT:

SEMFICH

SILIPACI

TAS-SIGI

TASPRINT.

TASWORD + MAIL MERGE
TEXTOMAT.

TRANSLOCK

ULTRA SON .

VECTORIA 3 D
HORLOGE ASTRALE .............. 350

MIROIR ASTRAL wccuncssssssssssnnns 320
PREVISIONS ASTRALES ... 380

» NATHAN ECOLE MATHS CP/CE1

support
imprimante

ETIQUETTES

ETIQUETTES DISC 3" LES 100. 3
ETIQUETTES CASSETTE LES 100 .

RUBANS POUR IMPRIMANTES

RUBAN CITIZEN 120D
RUBAN EPSON MX-80
RUBAN DMP 2000/2160
RUBAN DMP 3000/3160
RUBAN DMP 4000
RUBAN DMP1
RUBAN PCW 8
RUBAN PCW 9512 ..
RUBAN STAR NL10

a retourner a

50 MATHS 5E-

J'APPRENDS A LIRE M/CP..

LANGUE FRANCAISE de.
LANGUE FRANCAISE 5e ..
LANGUE FRANCAISE 6e.
MATHS 2E CYCLE 1.

S MATHS 2E CYCLE 2

MATHS 3E... . 170/199
199
. 170/199

225

MATHS 6E..

MATHS 6/5|

MATHS CE

MATHS-CM

MATHS SUCCES 5/6 ANS
MATHS SUCCES CM
MATHS SUCCES 3e .
MATHS SUCCES 5e .
MATHS SUCCES 6e .
MICRO BAC ALLEMA
MICRO BAC ANGLAIS 1/1Ter.
MICRO BAC ESPAGNOL 1/1Ter,
MICRO BAC FRANCAIS 1/1Te|
MICRO BAC GEO 1/1Ter

. 200/250
5

50
50

. 199
. 199
. 199
. 199
. 199
. 199

MICRO BAC PHYS.CHIM 1/1Ter.
MICRO BREVET ALGEBRE ..

. 220
. 220
95

MICRO BREVET HISTOIRE....

MOTS CROISES MAGIQUES M/CE.
NATHAN FRANCAIS CP/CE1 .. . 225
NATHAN ECOLE FRANGAIS CE2 .. 225
NATHAN ECOLE FRANCAIS CM1 .. 225
NATHAN ECOLE FRANCAIS CM2 .. 225
. 225
NATHAN ECOLE MATHS CE2 225
NATHAN ECOLE MATHS CM1

NATHAN ECOLE MATHS CM2
ORTHOGRAPHE CM ............

CASSETTE D'AZIMUTAGE
COPY HOLDER

ETIQUET. 89x23 Par 500.
FILTRE ECRAN 14" C
FILTRE ECRAN 14" Monoc.
SUPPORT IMPRIM. 80 Col
SUPPORT MONITEUR 12-1
MOUSE MAT (tapis)

W amstvat77%/
UfEssinc©, _«

SUPER PROMO

ADVANCED OCP ART STUDIO
AUTOFORMATION BASIC
IMPRIMANTE DMP 2160 + TEXTOMAT .
LA SOLUTION TEXTOMAT « DATAMAT + CALCOMAT
MULTIFACE 2 + LE COPIEUR...
LECTEUR DISQUETTE DDI-1+ 10 JEUX
JSY 48 BOITIER RANGEMENT 48 x 3
_DS 40 LA BOITIER RANGEMENT 30 x 3"
MINI JOURNAL amx PAGEMAKER KIT AMX

JOYSTICK QUICKJOY 5

LECTEUR CASSETTE + CABLE.
TOUS LES RUBANS PAR 3...

275
285
1690
575
575
1790
)
. 89
750
239
245
147

PACK MENTEL+KENTEL+PENTEL ....

LANGAGE MACHINE CPC.
LIVRE CP/M PLUS ..
LIVRE JEUX D'ACTION
LIVRE DU LOGO CPC

0l
PERIPHERIQUES+FICHIER...

0 PROGRAM. APPLIC. EDUCATIF

PROGRAMMES BASIC

AMDRUM ...........

CRAYON OPTIQUE DART (D).
CRAYON OPTIQUE LP-1.
DIGITAL. DART DMP:
DIGITALISEUR ARA

ADAPT. PERITEI MP-

INTERFACE RS232C
LECTEUR CASSETTE + CABL|
LECTEUR DISQ. DDI-1
LECTEUR DISQ. FD-1..
MERCITEL CPC1 ...
MULTIFACE 2+.

SOURIS AMX CPC

7 LOGICIEL Educt. vocaux. 195

EXT. MEMOIRE 64K/464 ..... 595
CHAINE STUDIO 100
MAGNETOSCOPE VCR 6000.
MAGNETOSCOPE VCR 6100.

i HOUSSES POUR AMSTR

Housse clavier+écran

SUPER JEUX AMSTRAD.....

gg TECHNIQUES DE PROG. JE!

JOYSTIC

DOUBLEUR DE JOYSTICK.
PHASOR ONE (+ MONTRE;
JOYSTICK CHEETAH 125+

QUICKJOY 5 SUPERBOARD e 239
QUICKSHOT TURBO Il reeeeseescenee 135
KONIX SPEED KING....... 109
KONIX SPEED KING AUTOF .. 125
KONIX THE NAVIGATOR 145
WICO 3 WAY.... 275
WICO THE BOSS. 160
JOYSTICK CHEETAH PC 149
CARTE PC.. . 179

DISQUETTES 3 " POUR AMSTRAD)

6!‘90*

al

HOUSSE 464 COUL.

HOUSSE 464 MONO
HOUSSE 6128 COUL.
HOUSSE 6128 MONO.
HOUSSE DISC FD1..
HOUSSE DMP 2000/2160
HOUSSE DMP 3000/3160.
HOUSSE DMP 4000 ...

HOUSSE CITIZEN 120 D
HOUSSE STAR LN10
HOUSSE STAR LC10

ADAPT.NOUVEAU BUS CPC
Centr. Amstr./imprim. Azerty.
Cable Centr. Ams/Impr....
CABLE ECRAN/CLAVIER
CABLE EXTENS. JOYSTICK.
CABLE EXTENS. PORT
CABLE FD1...

CABLE MAGNETO CASSETTE

unlte par 100

BOITIERS DE RANGEMENT

BOITIER PROTO 10x3" 59
BOITIER DS40LA 30x3" 89
BOITIER JSY 48 48x3" 99
BOITIER DD50L 50x5.25" 119
BOITIER DS100L : 100x5.25" 149
avec serrure + clé
sauf Proto

'JESSICO -B.P 693 - 06012 NICE CEDEX

@ 93.51.61.30

TITRES (garantie echange immediat )

Qte

‘Prix Montant|

[J Je joins un cheque

carte bleue

R Y e

10

20

50 100

3" CF2 192F

360 F

860 F 1690 F

5" 1/4 DFDD 70F

136 F

325F 600 F

* Disquettes certifiées

Livrées avec enveloppes + étiquettes

100% garantie 5 ans

| BOITIER PLASTIQUE type AMSOFT..... 39 F Les dix |

ou mandat-lettre

[J Je paye par carte bleu et je complete les 2 lignes ci-dessous

It

date d'expiration

INOM S 25 ThE o T s e BREENGONE . lor e o = il

STTOTAC :
PORT LOGICIELS JEUX 18 F SRS WBLAE i = O
DOM TOM + 50 F TOTAL S ——

SIGNATURE OBLIGATOIRE

N'YABB0UTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER

precisez votre ordinateur [ LDISC
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LE CHEF DANS

LE PLATRE,

LARME

C'est la féte dans les
locaux de Cent Pour Cent,
nous sommes toutes
gaites, car nous allons
enfin voir nos blessures
se cicatriser. Fini le
troisiéme ceil dans le dos
qui guette l'arrivée du
chef (Je te salue, 6 grand
chef vénéré), pour vous
mettre une baffe dans la
nuque qui résonne
jusqu’au sixieme étage et
vous donne un de ces
maux de téte a n'en plus
dormir, et d'étre obligé de
bosser toute la nuit. Fini
les léche-bottes
interminables qui nous
donnaient I'impression de
manger des spaghetti a la
carbonacuir lors des
réunions du vendredi soir
a la pizzeria du coin.

Mais non, le chef n’est pas en mission
spéciale en Afrique centrale a la re-
cherche de nouveaux missionnaires,
et encore moins en Asie a préparer
une révolution qui détronerait cer-
tains tyrans bien implantés. Je ne de-
vrais pas vous le dire, mais, suite a des
caresses bien musclées comme seul le
chef sait les donner, les osselets de son

LAISSE BETON

poignet droit ont decidé de changer de
place, histoire de I'empécher de vous
écrire ces deux pages de délire qui, a
leur lecture, nous pliaient en quatre.
Sachez quand méme que ses interlo-
cuteurs y ont laissé gros et qu'on ne les
verra plus de sitot.

Je sais, vous ne comprenez pas mon
enthousiasme, et vous saisissez encore
moins la joie que I'on peut ressentir
lors de I'absence de sa grande bonté le
chef adoré. Mais laissez-moi vous dire
que ce n’était pas vous qui preniez les
claques, ce n’était pas vous non plus
qui rentriez chez vous avec un ceil au
beurre noir, alors un peu d'indulgen-
ce. Nous pensons tres fort, mais vrai-
ment tres fort a vous, 6 grand chef que
I'on aime tous (beurk), et on vous sou-
haite un trés rapide rétablissement
(tiens ma montre vient de s’arréter).
11 ne peut plus écrire, mais il sait enco-
re nous parler avec sa voix douce
comme le bruit d'un tracteur dans une
nuit d'orage. Imaginez mon angoisse
quand il me donna l'ordre de le rem-
placer pour venir en aide aux ladies et
seigneurs de I’Aventure (comme il dit).

Ce fut tout simplement 1'état de choc.
Il m’a fallu plusieurs heures avant de
pouvoir dire un seul mot. Les éclairs
ayant disparu de mon champ de
vision, mon rythme cardiaque étant
revenu a la normale (encore quun
check-up serait le bienvenu), je re-
prends mon souffle et recueille toute
I’énergie disponible. Je me lance a
I'eau et, croyez-moi, elle est froide.

LE SAUVEUR INCONNU

11 s’agit ce mois-ci de voir ensemble la
solution complete de cet excellent jeu
quest Exit édit¢é chez Ubi Soft. La

solution m'est parvenue entre les
mains. Malheureusement, jai beau
chercher dans le courrier et mettre
dessus-dessous le bureau de Robby, je
ne trouve trace du nom de ce lecteur a
qui je décerne le titre du sauveur
inconnu du mois. Un peu de silence
dans la salle et suivons ses précieux
conseils.

EXIT, LA SOLUTION

Action 1 : Recherche du vase sacré.
Allez a la cabane jaune vue de loin,
ramassez la sorte de lentille marron,
allez a la cabane vue de pres cette fois-
ci, détachez un bout de mur vers le
bas. Un chat apparait, donnez-lui la
lentille ; un vase parait, prenez le vase
car c'est I'objet clé.

Action 2 : Remplir le vase.

Prenez la plume, allez devant la statue
de la grosse femme, caressez-la avec la
plume et écoutez la musique qui suit.
Allez en haut.-Vous verrez une boule
avec un point au milieu. Touchez-la
avec le vase. Voila un ingrédient.
Dans I'écran de la statue, prenez un
baton dans les herbes, allez devant la
grotte, placez votre baton sur le
buisson ; lorsque I'éclair le foudroie,
vous avez une torche. Cherchez alors
dans la planéte les deux gobelets
métalliques gris, rentrez dans la grotte,
déposez-les a chaque extrémité de la
coupe. Si la chauve-souris éteint votre
torche, ressortez et rallumez-la. Une
fois les gobelets déposés, les yeux du
monstre se vident de leur composition
bleue, qui remplit désormais la coupe.
Prenez votre vase et mettez-y la pou-
dre bleue.

Pour le troisitme ingrédient, allez
prendre le gros crane, dirigez-vous
vers le chateau ou se trouvent les
compresseurs, posez le crane sur la
machine, trouvez le levier et actionnez
la machine par le coté droit pour
broyer le crane. Apres cet acte de né-
croté, faut s'moucher, recupérez la
poudre d’os broyée dans le vase.
Pour le quatrieme et dernier ingré-
dient, il vous faut, dans la méme salle,
chercher sur le sol une dalle qui
senleve, la prendre et aller dans
I’écran des trois boules, la placer au
milieu de la crevasse et mettre les bou-
les dans le vase. Vous voila enfin avec
le vase plein (dre a sa mere).

Action 3 : 3 F la partie, 5 F deux par-
ties.

Gagnez les jeux d’arcade. A ce niveau,
personne ne peut vous venir en aide si
ce n'est Dieu (aie ! pas la téte, je vou-
lais dire le chef).

Action 4 : Quéte des labyrinthes.
Labyrinthe 1 : Cherchez la disquette
et la carte magnétique. Allez dans le




AMSTRAD

L’Eté s’ra chaud
Dans les Softs
Et les promos !...

LES LOGICIELS

4ETOILES.

Ne payez plus pour acheter ...

Oy

05051300

Starsoft vous offre ’appel.

PC et COMPATIBLES

DEFIS DE TAITO 139 F 194 F DUCATIF
DRAGON NINJA 89 F 139 F
PROCHAINEME F15 STRIKE EAGLE 145 F PREPARATION D’EXAMENS PROCHAINEMENT
NT FERNANDEZ MUST DI 135 F ET REMISE A NIVEAU
h GALACTIC CONQUEROR 127 F 168 F DK CRAZY CARS 11 259 F
GARY LINEKER HOTSHOT 83 F 139 F J'APPRENDS LES PANNEAUX 199 F LK+ 259 F
e gl GUNSHIP 145 F 185 F MICROBREVET GEOGRAPHIE 209 F KULT 247 F
SRR 5 Bl HEROES OF THE LANCE 94 F 198 F MICROBREVET FRANCAIS 209 F LA LEGEND DE DJEL 219 F
TIME SCANNER 99 F 149 F HUMAN KILLING MACHI 93 F 139 F MULTICOURS 6e 235 F LORD OF THE RISING SUN 297 F
Vet L ina LA CHOSE DE GROTEMB 125 F 159 F MULTICOURS 5é 235 F MAYDAY SQUAD 221 F
WEIRD DREAMS e LAST DUEL 83 F 139 F MULTICOURS 4 235 F POPULOUS 239 F
LAST NINJA 2 115 F 143 F MULTICOURS 3é 235 F TIME SCANNER 197 F
LE MAITRE DES AMES 169 F ZAC MC KRACKEN 230 F
OPERATION WOLF 89 F 139 F
NEWS PACLAND Pl LANGUES ETRANGERES o = NEWS
FACHANTA 3Tt Lo BALLADE OUTRE RHIN
RAFFLES 109 F 162 F 159 F 209 F
30 POOL 97 F 159 F RAMBO 111 R BIG BEN 149 F 209 F BATTLEHAWKS 1942 209 F
LE MAITRE ABSOLu 187 F ROAD BLASTERS 95 F 139 F DIDACT ENGLISH COLLEGE 227 F DEMON’S WINTER 286 F
MICROPROSE SOCCER 107 F 163 F ROBOCOP 97 F 137 F DIDACT ENGLISH LYCEE 221 F GRAND MONSTER SLAM 239 F
PURPLE SATURN DAY 197 RUN THE GAUNTLET 94 F 139 F SHIGHE A OX:0RD N e 1 il
REAL GHOSTBUSTERS 92 F 142°F SUPERMAN SilE Cisalr ENIGME A MADRID 218 F RED STORM RISING 5.25 299 F
RENEGADE 111 89 F 139 F TANK ATTAC 47 F RoBOCOP 186 F
SILK WORM 8 F THE DEEP Sl FRANCALS b 286.F
SKATEBALL 139 F 169 F L T - i TIMES OF LORE 288 F
STOHMICORD 8ORF 139 TRIVIAL PURSUIT NG 189 F 249 F FRANCAIS REUSSITE 158 F
SULERFSLRIANBLE 83 F 139 F VINDICATORS 89 F 139 F LANGUES FRANCAISES 6& 216 F
SRS RE X 97°F 159 F WANDERER 109 F 159 F Y g 5¢ 216 F HIT PARADE
| TIMES OF LORE 129 F 162 F . R 1oL
" Y 38 216 F 688 SUBMARINE (DUAL) 243 F
gg;:g}\%’; = b5 182 F AFRICAN RAIDERS 21%E
206 F AFRICAN RAIDERS 3.5 211 F
COMPILATIONS FRANCAIS SON CP CE1 CE2 189 F AIRBORNE RANGER 3'1/2 269 F
ADE M : 119 F 13 BALANCE OF POWER 1990 ED 247 F
T SRR MATHEMATIQUES BARBARIAN 247 F
COMMAND + RCAD BLASTERS + K7 0K BARD'S TALE II 3'1/2 259 F
1943 + SIDE ARMS MATH CE 139 F 189 F BATTLE CHESS 288 F
MATH CM 169 F 219 F BATTLE CHESS 3'1/2 288 F
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MERCENARY + HARDBALL+ MQIH é’v: 4e 187 F CHESSMASTER 2100 292 E
+ MATH 158 F 216 F CHUCK YEAGER 4
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INCROWD 139 F ' 165 F 1SS 891 F 139K BAC MATH C ,"E 1ERE TERM 189 F F19 STEALTH FIGHTER 365 F
KARNOV + PREDATOR + L'ILE 165 F BAC MATH B S 189 F F19 STEALTH FIGHTER 3'1/ 365 F
GRYZOUR + TARGET RENEGADE LE MANOIR DE MORTEVILLE 141 F BAC MATH D f 189 F FALCON 379 F
+ BARBARIAN + PLATOON MOTOR MASSACRE 116 F FALCON AT 479 F
+ CRAZY CARS + COMBAT SCHAOL WEC LE MANS 83°F 133 F POUR LES PLUS JEUNES FLIGHT SIMULATOR 3.0 375.F
5 GOLDRUSH 221 F
TANTS 19 F 139 F : GRAND PRIX CIRCUIT 229 F
gAUNTLET 11 + CALIFORNIA % L "ANNIVERSAIRE DE BOBBY 155 F GRAND PRIX CIRCUIT 3'1/2 229 F
GAMES + OUT RUN LES 1001 VOYAGES 245 F GUNSHIP 309 F
+ ROLLING THUNDER LES PETITS COLORIAGES MALINS 149 F HEROES OF THE LANCE 259 F
VIE ET MORT DES DINOSAURES 153VF INTERNATIONAL KARATE 259 F
LES DEFIS DE TAITO 139 F 194 F JET FIGHTER ADVENT 371 F
TARGET RENEGADE KINGS QUEST IV 350 F
BuBsLe sosee LOMGARD RALLY (3'1/2) 543
+ BUBBLE BOBBLE
+ FLYING SHARK + SLAPFIGHT MINITEL ggsgl;ogh»;g:rﬂluz féi ;
GAME SET ET MATCH 2 103 F 149 F | ICKS et PERIPHERIQUES 3615 FOLIGEAQUEST L1 247 F
BASKE THASTERYONGOKE : L Clubtel* ROCKET RANGER 3°1/2 06
BASKETMASTER+SNOOKER
SUPERHANGON+GOLF DISQUETTES VIERGES SINBAD 182 F
+CHAMPION CHIP SPRINT STy STAR SOCCER SIMULATOR 218 F
TRACK AND FIELD JOYSTICKS 10 disquettes 3" 189 F TEST DRIVE 2 SC. CALIF. 190 F
quettes 3" TEST DRIVE 2 SC. CARS 190 F
oAgiaqlettesid gt TEST DRIVE II 288 F
3 JY2 (double branchement) 59 f TEST DRIVE 11 (3'1/2) 317 F
HIT PARADE QUICK SHOT I1 79 F POUR ATARI ST-AMIGA-PC TITAN 5'1/4 259 F
SPEED KING 109 F 10 disquettes 3"1/2 109 F i A e o
3D GRAND PRIX 114 F 144 F 33?@5?#3?“?& %QE«DARD 139 F 10 disquettes 5"1/4 66 F i
OS-81390F MEMBRES du CLUB...
AIRBORNE RANGER 136 F 179 F 9
BLASTEROIDS o7 F 147 F e 133 F BOITES DE RANGEMENTS vous pouvez commander PRO PC COMPATIBLE
BUTCHER HILL 97F 147°F Al 149 F DISQUETTES S DELUXE PAINT 11 842 F
CHICAGO 30'S 89 F 139 F Tl 179 F ; TIMEWORKS PUBLISHER 1 226 F
CHUCK YEAGER 97 F " 143°F K 199 F Pour 40 disc 3" et 3“1/2 89 F jours sur SOURIS RS 232 + LOG 619 F
CRAZY CARS 2 125 F 159 F S80S 129 F Le répondeur : Un geste simple LECTEUR EXTERNE 3.5 350 F
DARK FUSION 89 F 139 F Pour 50 disc 5"1/4 89 F You mentioanet  Le Nom du Lorsel GRAPH IN THE BOX + 266 F
100 129 F Ve e Voire Mode de Reglement TURBO CAD 3D 999 F

“Pour la disponibilité de vos logiciels, nous contacter au 05 05 13 00

- — - — — — — — — — w—. e mm— e e — — — — - S - e - e — — — - - e - - m— — —

BON DE COMMANDE N° 407

(libellé en lettres majuscules)

* La réduction de 10 % ne s’applique pas sur les prometions !...

ORDINATEUR
Marque et Type TITRES K7] D | Qt PRIX
EXPORT DOM - TOM - Envoi recommandé par avion + 50 francs
Frais de Port
Payerpar Carte Bleue et Emballage + 15 francs
(el P M e P ST R R T Y T O A
Date d’expiration ............ 1 SR Signature, carte beuve C.R.
EXPORT : Paiement par Mandat International UNIQUEMENT e= TOTAL

%17

aretournera :

N° Client (si connu)
NOM . ...
Prénom . .
Date de naissance . .

Adresse. .

Ville

Code postal........

ST~

i

RSOFT

94141 ALFORTVILLE CEDEX
Tél. 43 96 57 83 - 43 96 57 84

%

O Cheque

MODE DE REGLEMENT

O Mandat-Poste
Contre-Remboursement + 20 francs

(Livraison sous 48 heures des produifs en stock)



vaisseau prés de l'arbre, puis placez
cette carte a 'emplacement qui lui est
réservé. Introduisez la disquette (un
peu de patience, ce n’est pas plus dur
que le drive de votre CPC chéri), mon-
tez la manette, et c’est le premier laby-
rinthe.

Labyrinthe 2 : Cherchez un tuyau
marron, le plus petit. Allez chez le for-
geron qui, comme tout le monde le
sait, forge. (Cest en forgeant qu'on
devient forgeron, comme c'est en
mouchant qu'on devient moucheron.)
Placez le tuyau dans le soufflet et
appuyez dessus. Lair dégage ainsi la
cendre dans la cheminée qui devoile
une clé que vous aurez un immense
plaisir a prendre.

Cherchez ensuite le rateau et, devant
I'arbre, grattez 'écorce en inscrivant le
nom de votre petite amie. Le plan du
mur apparait en bas de la page.
Observez ce plan droit dans les yeux,
les pierres du mur y sont représentées
par des carrés, le gros étant la grosse
pierre. Remarquez que certains carres
sont reliés par un trait, prenez-les et
touchez les pierres du mur dans
'ordre de la ligne. Un coffre apparait.
Allez devant I'orgue géant. Touchez le
coffre avec la clé. Vous entendrez une
musique de cing notes, alors repro-
duisez-la avec cet orgue et la porte
souvrira. C'est le deuxiéme labyrin-
the.

Labyrinthe 3 : Allez devant la maison
avec I'horloge solaire, attendez qu’elle
chante, puis allez dans la ruche. En
haut brille une pierre jaune, placez le
vase dessus et, 6 miracle..., une entrée
souvre. C'est le dernier labyrinthe.

Action ultime (celle qui réveille le
blanc).

Dans chaque labyrinthe se trouve
deux jeux d’arcade et la piece du vieux
sage. Pour trouver facilement les pie-
ces et ne pas rester trop longtemps
dans le labyrinthe (vous vous endor-
mez), longez les murs extérieurs, les
issues étant toujours sur les cotés du
labyrinthe. Bien, vous gagnez tous les
jeux d’arcade des labyrinthes (six jeux
au total) et vous rendez visite au vieux
crouton. Il vous explique tout (un peu
de respect pour le troisieme age, mon
p'tit gars). Sortez du labyrinthe et allez
a votre vaisseau et, miracle..., une sou-
coupe volante énorme vous attend.
Vous embarquez a bord de cette der-
niere avec un air fier et digne (comme
Septh montant dans sa Fiesta pourrie)
et C’est ici que le cauchemar se termi-
ne.

Si apres avoir lu ces explications, vous
n‘arrivez pas a finir ce jeu qui, je le
rappelle, est un des plus originaux et
des plus beaux jeux d’aventures sur
Amstrad (la honte sur vous de ne pas
I'avoir classé parmi les trois jeux du A
100 %), écrivez-moi pour que je vous
fasse membre dhonneur au club
CON (Club des Olibrius Nuls) pour
recevoir le César du prout de I'année.

JE RIS, RIONS
ENSEMBLE

Un lecteur nous écrit en demandant
de l'aide sur le fabuleux jeu, chouchou
de ce regretté Robby, jai nommé Elite
de Firebird. Voila ce gentil p'tit gars
(dont je ne trouve pas le nom, une fois

n'est pas coutume) qui écrit qu’il est
coincé apres avoir parcouru les huit
galaxies dans le jeu, étre devenu mul-
timilliardaire et avoir accompli une
mission (avec succes, s'il vous plait) :
transporter les habitants d'une planete
sur une autre, car leur soleil allait
s'éteindre. Et de nous dire que son
acte héroique lui avait rapporté beau-
coup (il a da passer de sacrées nuits
blanches pour en arriver 1a).
Tenez-vous bien, il ose me demander
de l'aide pour faire d’autres missions.
Nous nous sommes tous regardés
dans les yeux, et aprés un silence qui
cachait une crise de fou rire, nous
nous sommes mis d'accord pour lui
dire en cceur : Non seulement nous ne
pouvons rien pour toi, car au point ou
tu en es, tu nous domines de trois
tétes-deux pieds, mais, en plus, tu
nous feras le plaisir de nous envoyer
tes coordonnées que nous refilerons a
tous ceux et toutes celles qui n’arrivent
pas a gagner le SMIC sur ce jeu et se
font pirater a tous les coins de rue de
I'espace.

LE MOT DE LA FIN

Sur ce, envoyez-nous toutes vos solu-
tions de jeux (aventures, arcade, stra-
tégie et autres) car, dans le prochain
numéro, sera inaugurée une nouvelle
rubrique d’aide aux CDC (coincés du
CPC). Vous pourrez ainsi faire, d’offi-
ce, partie des membres du club 100 %
et étre en relation directe avec la
rédaction pour y participer. Alors, a
vos plumes et laissons la paresse aux
autres.

POUM

LE PANTH OF FRIME

avoir du boulot!

révéillé a 4 plombes du mat, par un appe

Sérieusement, c’est pas avec le contingent qu’on m'a refilé que j‘arriverai a tailler en piéces un escadron de goules
voraces ! Par le grand Khan, Seigneur de I'lnstrumentalité et Grand Phynancier de la galaxie, j'ai besoin de vous ! Je
sais que parmi vos rangs il se trouve des Seigneurs et Ladies de I'Aventure, qui sont préts a envoyer plans, solutions,
conseils, bidouilles, grenouilles et autres barbouilles, récoltés aprés de durs efforts au mépris du danger et malgré
I'interdiction de leur vieille mémé. Comme tout effort mérite récompense, ce sera avec émotion et ingratitude que
j'inscrirai en lettres d'or, au Panthéon de la Frime et de la Renommeée, le nom de tous ceux et celles qui apporte-
ront la preuve de leurs hauts faits. D'autre part, tas de limaces, si vous voulez entrer en contact avec d’autres aventu-
riers, coupez, découpez, recopiez le bon ci-dessous ; mettez-y votre numéro de téléphone, et soyez pas surpris d'étre
| au secours d'un Seigneur en détresse. En tout cas, votre boite aux lettres va

LE CHEF.

J'ai résolu :

Mes jeux d'aventure préférés sont :
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CATASTROPHE : CATAC

Combien de
programmeurs, combien
de programmeuses se
sont cassé le nez sur la
structure du catalogue de
notre bon viel Amsdos ?
Pas mal apparemment. Je
n’oserais citer les noms
de ceux qui l'ont fait, car
ces deux pages seraient
remplies en moins de
deux, ce qui est un
comble.

Purée, cest pas vrai ! C'est pas possi-
ble ! Voila qu'une pétouille, un bit
rebelle, vient de se glisser en plein
cceur de je ne sais quel secteur. Mil-
lion de bord... A cause de ce truc, mon
fichier préféré a un coup dans le cor-
net et me parait irrécupérable. Je sais

BIDOUILLES

bien que jaurais da en faire une
copie, mais on ne pense jamais a faire
ce genre de truc en temps et en heure.
Je ten mettrai, moi, des messages
d’erreur. Ah, si seulement Rubi pou-
vait étre a mes coOtés, il saurait com-
ment faire, lui.

Premicere chose a tenter dans ces cas-
la : la copie de fichier avec Disco. Si
¢a passe, ¢a passe. Dans le cas con-
traire, on remue le couteau dans la
plaie... Disco, Copieur, Fichiers, Co-
pie, Source, Destination, et voila le
travail. Comme par hasard, ce n'est
pas le deuxiéme bloc qui a tout pris
dans les dents, mais le premier, qui
contient toutes les informations prin-
cipales sur le fichier, bien entendu.
Dans ce cas, il nous faut absolument
Disco.

Ceux qui ne possedent pas cet utilitai-
re sont punis, vont au coin, et peuvent
aller jouer aux billes la paix dans
I'ame. C'est vrai, quoi ! Allez deman-
der a un mécanicien automobile de
vous changer l'embrayage sans son
jeu de clefs et vous verrez bien ce qu'il

vous répondra (a mon avis, il ne sera
pas content du tout). Comme dit le
proverbe : tel travailleur, tel outillage.
Si le premier est bon, le second I'est
aussi. Le contraire fonctionne de la
méme manicre. Dans le cas du travail
sur les disquettes du CPC, cC’est encore
Disco le meilleur.

ETAT CATALEPTIQUE
PAS CALCULE

Avant tout, nous allons parler de la
structure méme du catalogue. Le cata-
logue, aussi appelé directory, est la
partie de la disquette contenant certai-
nes informations importantes sur la
structure et la disposition des fichiers
sur le support. Nous avons déja abor-
dé I'organisation des informations sur
cette aire de stockage dans un vieux
numéro (c’était le bon temps), mais
nous allons le refaire un peu plus en
profondeur ce mois-ci.

Tout d’abord, il faut savoir, dans le cas



LYSME DANS CATALOGUE

ou vous désireriez développer vos
propres applications, que trois sortes
de formats existent. Ils ne varient que
par le nom des secteurs contenus par
chaque piste. Pour le format DATA,
les secteurs portent les identificateurs
numeérotés de &C1 a &C9, dans un
ordre permettant au controleur
d’accéder assez rapidement aux suites
de secteurs. En effet, vu la lenteur rela-
tive du FDC, lorsqu’il vient de lire un
secteur, il n'a pas le temps de lire
I'identificateur du secteur suivant,
qu'il saute sans le reconnaitre, cela
jusqu'au suivant. Pour une plus gran-
de vitesse d’acces, un ordre différent
du croissant a été choisi. Lordre logi-
que. du secteur &C1 au &C9, est appe-
I¢ ainsi par logique. Lordre physique
est le suivant : &C1, &C6, &C2, &C7,
&C3, &C8, &C4, &C9, &CS.

Pour le format CPM, appelé systeme,
les identificateurs vont de &41 a &49
et leur ordre physique est le méme que
pour le format DATA.

Pour le format IBM, cest la méme
chose, sauf que les secteurs vont de 0 a
8. Voila, ¢'était un point a éclaircir.
Passons aux choses plus sérieuses. soit
I'emplacement du catalogue sur la dis-
quette. Pour les formats DATA et
IBM, le catalogue est sur les quatre
premiers secteurs logiques (de &C1 a
&C4) de la piste 0. Ne croyez pas que
les disquettes au format IBM soient
compatibles en organisation, vous
vous mettriez le doigt dans I'ceil jus-
qu'au tibia. En ce qui concerne le for-
mat systeme, le catalogue se trouve sur
les quatre premiers secteurs de la piste
2, pour laisser les deux premieres pis-
tes (0 et 1) libres pour le CPM. Mo, je
vous dis cela, mais vous en faites ce
que vous voulez, on va pas vous forcer
non plus.

CAT A STROPHES

Pour une fois, ils ne se sont pas trop
foulés chez Amstrad, pour l'organisa-
tion et le type de données stockées
dans le catalogue. ’Amsdos a un gros
défaut. 11 n'est pas capable de

marquer les secteurs défectueux de la
disquette, ce qui veut dire, pour les
non-bricoleurs, qu'un tel secteur rend
la disquette enticrement inutilisable.
Bref, il est comme cela, et on ne peut
rien y faire, alors cest parti pour une
visite guidée.

Pour poursuivre I'étude, sachez qu'un
secteur contient 512 octets, qu'un bloc
contient 2 secteurs et qu'un enregistre-
ment est une unité¢ de volume repre-
sentant 128 octets (va savoir pour-
quoi).

A chaque entrée du répertoire, du
catalogue en fait, sont alloues 32
octets. On appelle cela une entrée et
non pas un fichier, parce qu’l faut
parfois jusqu'a quatre entrées pour
faire un fichier, ou méme plus.

- Le premier de ces 32 octets est le
numéro d'utilisateur que les Franglais
appellent USER. Lorsquil vaut 229
(&E3), c’est que le fichier est effacé,
donc que I'entrée est disponible en cas
de directory full. Rien a dire de plus
sur lui.

- Les huits octets suivants contiennent
le nom du fichier auquel se rapporte
cette entrée. Rien a dire de plus la-des-
sus.

- Les trois octets suivants forment
I'extension du nom, mais avec quel-
ques petites astuces a la clef. Si le bit 7
du premier octet de l'extension est a 1,
cela signifie que le fichier ne sera
accessible qu'en lecture (read only) et
que son nom sera suivi d’'une petite
étoile lors d'un CAT. Le bit 7 du deu-
xieme octet de I'extension force le fi-
chier en mode systeme (invisible lors
dun CAT)s'il est a 1. Comment ? Et le
bit 7 du troisieme octet de I'extension ?
Je crois, a premiére vue, qu'il ne sert
strictement a rien. Cessez de m’'inter-
rompre.

- Ensuite, c'est le pied car on saute
trois octets, soit 24 bits, qui ne servent
a rien. Que de place perdue dans cette
entrée déja si petite.

- Le huitieme octet représente le
nombre d’enregistrements (de paquets
de 128 octets) contenus par cette ent-
.ée. On se demande pourquoi, mais ce
n'est pas la peine, c’est comme ¢a
(Lalalalala ! je ne veux pas t'abandon-
ner, mon bébé...). Si cet octet vaut &80,
cela signifie que le descripteur de fic-
hier n'est pas complet et quil fau-
dra aller trouver l'entrée suivante du
fichier pour récupérer la suite du
programme. C'est pas simple.

- Les seize octets qui restent contien-
nent les numéros de blocs dans les-
quels sont stockées les données tant
recherchées du fichier convoité.

LE CALCUL PAS COOL
QUI COLLE : JE CALE

Comme dit ci-dessus, le fichier est
découpé en blocs de 1 Ko et est ¢par-
pillé plus ou moins dans I'ordre sur la
disquette. Comment fait-on pour aller
chercher les secteurs en fonction des
numéros de blocs ? Simple. 11 suffit de
multiplier le numéro de bloc par deux,
pour le transformer en nombre de sec-
teurs, de diviser le résultat par necuf
pour en déduire le numéro de piste.
Ainsi, INT(BLOC*2/9) est le numeéro
de la piste ou est le premier secteur
recherché et (BLOC*2 MOD 9)+1
OR TYPE est le numéro du secteur
convoité. Type représente le type de
format et vaut &C0 en mode DATA et
&40 en mode systeme.

Pour obtenir le numéro du deuxieme
secteur du bloc, il faut incrémenter le
code du premier secteur et changer de
piste si besoin est. Pour décomposer le
bloc 4 en piste secteur, il suffit donc de
faire 4%2/9, ce qui nous donne piste 0.
Le module étant 8, nous lui ajoutons |
et faisons un OR &C0 pour le format
DATA. ce qui nous donne secteur
&C9, piste 0 pour le premier. Le
deuxicme aura pour identificateur
&C9+1 soit &CA. ce qui est impossi-
ble et qui nous force a corriger en in-
crémentant le numéro de piste. Le
numeéro de secteur doit aussi étre in-
fluencé en étant initialis¢ avee la
valeur &Cl. Cela fait. le bloc est
reconstitue.

DEUX PAGES AU PAGE
Voila encore de l'encre gaspillée pour
permettre & un sombre crétin de de-
blatérer ses bétises. Jespere que ces
pages vous serviront. Révisez bien.
car, le mois prochain, nous étudicrons
la suite : la structure du premier enre-
gistrement du premier bloc de la pre-
miere entrée du premier fichier de la
premié¢re disquette du premier CPC...
Sined le pas premier




AVENTURE AVANT
TOUT (V)

gonted- @

Cela va faire bient6t un
quart d’heure que je
cherche une introduction
a cet article. Comme vous
le constatez, et vous
n‘avez pas tort, c'est le
vide complet. Comment
pourrait-il en étre
autrement quand ces
messieurs de Manowar
vous caressent les oreilles
avec leur roch’er dur.
N’ayant aucune idée, je
me vois virer du jaune au
blanc, car Johnny
Halliday. Alors, sans
aucune transition,
passons aux choses
sérieuses, a savoir, la
gestion des objets dans
votre jeu préféré.

INITIATION
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Lutilisation des objets dans un jeu
d’aventures se fait de plusieurs facons.
On peut, par exemple, voir un couteau
qui traine sur une table, le prendre et
l'utiliser dans une autre salle pour
éplucher les pommes de terre que le
chef cuistot vous a refilées en échange
de vos derniéres pieces de monnaie,
pour faire une bonne purée qui vous
donnera assez de force pour la traver-
sée des hautes montagnes qui meénent
au temple sacré.. (je reprends mon
souffle... !).

Ne riez pas trop de mon exemple qui,
malgré son ridicule certain, renferme
tous les types de gestion par lesquels
pourront passer les objets. A savoir
qu’ils pourront étre posés tout simple-
ment quelque part dans l'attente d’étre
ramassés pas le joueur (le couteau), ou
alors ne pas étre accessibles au pre-
mier abord (ce sont les patates), ils
pourront étre également le fruit d'une
transformation (oh purée..), voire
méme d’une disparition (la digestion)
qui permet au joueur d’accomplir sa
mission.

TABLEAU MON AMOUR

On les croyait disparus de la surface
de la planéte Aventure. Eh bien, non.
Les revoila en pleine forme pour vous
servir. Je crois qu'il est inutile de vous
dire que tous les objets seront traités a

\1 aide de tableaux. La premicre chose

4 faire est d’avoir la liste de tous les

Jobjets qui seront éparpillés dans le

jeu, et de les inclure avec leurs syno-
nymes dans le début des 'DATA’ du
source de votre analyseur de syntaxe.
Ainsi, si vous utilisez dix objets dans
votre _]CU les valeurs allant de 1 a 10
renvoyées par la variable 'OBJET de
votre analyseur, leur correspondra.
Vient ensuite la formule magique qui
déclare les tableaux. A savoir 'DIM
OBJ(10). Bien entendu, la valeur 10
qui représente le nombre d’objets uti-
lisés est completement arbitraire et
dépendra du nombre d'objets a traiter’
que vous aurez choisis.

10 DIM OBIJ(10)

20 RESTORE 40

30 FOR I=1 TO 10:READ OBIJ():
NEXT 1

40 DATA 23,100,3,5,200,200,8,15,200,
200

OK, vous vous posez sirement la
question suivante : a quoi peuvent
bien correspondre les valeurs attri-
buées aux variables 'OBJ. Comme
d’habitude, je vous répondrai : mais
Cest évident, bien sur. Vous avez
compris maintenant ? Allons tréve de
plaisanteries. Tout objet se trouvant
dans une case quelconque et qui peut
étre pris (par le fait que I'analyseur a
recu le verbe ' PRENDRE’ Cthb]Ct en
question) se voit attribuer a sa valeur
’OBT le numéro de la case dans
laquelle il traine. Pour étre plus clair,
disons que le couteau, qui est le pre-
mier de la liste des objets, est sur la
table de la cuisine, qui est la case n°
23, la valeur de 'OBJ(1) sera égale a
23. Idem pour tous les objets que le
joueur pourra prendre dans une salle
quelconque.

Maintenant, si un objet est dans une
case, mais n’est pas tout de suite acces-
sible (disons qu’i] est en attente), il se
verra attribuer trés gracieusement de
votre part la valeur 200. Les patates ou
la purée font partie de ces objets.
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VOUS OFFRE 2 JAQUETTES DE JEUX
CLASSES EN TETE DE SON HIT-PARADE

_————_— - —_——— — ——— — — — = —

MATCH DAY

SCENARIO :
Pas de scénario a proprement parler, puisqu'il s'agit d'une
simulation de coupe de Footbo|r, pouvant se joveur & deux,
ou tout seul contre l'ordinateur.

L'avis d’Amstrad Cent Pour Cent : Ahhh, le charme
rétro des vieux jeux.. Quasiment ['un des premiers jeux de
foot sur Amstrad, Match Day est une excellente simulation,
qui ravira tous les amateurs du genre.

CAULDRON Ii

SCENARIO :

Cauldron Il a pour cadre un chateau lugubre, dans lequel
vit une sorciére qui domine toute la région alentour. Seule
une vaillante citrouille ose I'affronter dans I'espoir de
rendre la liberté au royaume ! Le but ultime : couper une
méche de cheveux de la sorciére et la jeter dans le
chaudron noir, langant ainsi un sort qui la fera disparaitre &
tout jamais. Simple, non 2.
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| Lavis d"’Amstrad Cent Pour Cent : On va encore

| nous accuser d'étre partisan du “tout le monde il est beau,
tout le monde il est gentil”, mais la, franchement, que le

: premier qui n‘aime pas Cauldron Il se léve et prenne
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|

immédiatement la porte.




Si vous voulez que vos jeux préférés soient illustrés par COUCHO, vous
devez les faire grimper au sommet du hit-parade. Alors, tous & vos
Minitels sur 36 15 code AMCHARGE et téléchargez vos hits préférés.

COMMANDES :

On commande le joueur en possession du ballon, ou celui le
mieux placé pour l'intercepter. Ce joueur est repéré a
I'écran par un changement de couleur de ses chaussures,
qui deviennent orange.
Tactiques : le dribble est automatique. Pour effectuer une

asse, appuyer simplement sur feu, le ballon partira dans
r:: méme direction que le joveur (lorsque ce dernier est
immobile, la passe est effecutée au sol). Le gardien de but
est contrdlé par le joveur dés que le besoin sen fait
ressentir. Pour plonger, appuyer sur feu en indiquant une
direction (droite ou gaucﬁe).

L'option “Match Details” du menu principal permet de
régler la durée de chaque match, le nom et les couleurs des
équipes, le niveau de difficulté, etc.
Match Day se joue soit au joystick, soit au clavier, les
touches étant alors redéfinissables.

COMMANDES :
Clest pas compliqué, tout se passe -au joystick. La citrouille
se déplace uniquement par rebonds, dont on régle la
hauteur en appuyant plus ou moins longtemps sur le
bouton de feu. Pour le reste, sachez faire attention aux
nombreux piéges que recéle le chateau maléfigue...
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Des centaines de jeux
a s‘offrir a tout moment, en un instant,
sans sortir de sa navette, pour le prix d'une simple -

connection! A partir de 15frs, c’est planant. |

INTRODVIRE
CASSETTE OU DISQUETTE
PV KIT.

BRANCHEZ LE CORDON 1
PRISE RONDE ® MINITEL
_Plll » CPC

MATERIEL NECESSAIRE

1 CPC
|+ 1 MINITEL -
) +1KIT TELECHARGEMENT )

CHOX DUJEV (S
' EN LOCATION » JOUER
| EN VENTE > INTRODVIRE
CASSETTE 0¥
DISQUETTE FORMATEE

N
a

Ve . BUTHIGIEG 88

Nouveautés
Hit-Parode
Arcade -Action
Aventure
Simulation

N/ VoUS DE JOVER!

: &
g L *
I %) =

ADRESSE: ____ -
CODE POSTAL : | ] | | VILLE:

Je désire recevoir

- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version cassette a 99 F
- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version disquette a 99 F

- Lot de 4 disquettes vierges a 99 F
- Lot de 4 cassettes vierges 4 29F

y Total
& Précisez votre ordinateur Frais de Port
§ [ CPC464 [J CPC 6128 A payer

[ |
MMM

Reéglement : je joins [ un chéque bancaire (a I'ordre de AMCHARGE),
[0 mandat-lettre [ je préfére payer au facteur a réception (en ajoutant

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
18F pour frais de remboursement) |
Je paie ‘ Date d'expiration
parcarta bancairane L L 1 1 Lo [yl 4‘;%
|
|

Signature :



~ DESCRIPTION COMPLETE

SUR 3615 MICROMANIA
e as REVENDEURS POUR
CONNAITRE LES DATES DE SORTIE

TELEPHONEZ AU (1) 43350675

TEL: (1) 43350675

. oy 4 N\ ':- m N — ’
\\ Hullaxey, ~ # '

: ZAC DE MOUSQUETTE,
06740 CHATE AUNEUF DE GRASSE.

—
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Le jeu d'arcade a sensation'vous transporte

au plus profond des territoires hostiles avec pour toute
arme un fusil mitrailleur.
Votre adresse au tir et vos réactions foudroyantes vous
permettront de faire tourner la chance en votre faveur.
Récupérez des armes plus
performantes, comme des grenades, et
vous pourrez réellement faire
quelquechose. . . jusqu’a ce que vous
tombiez nez a nez avec les canons, les
tanks et les sous-marins ennemis.
Engagez-vous dans cette
étourdissante aventure, chargez

et TIREZM
©1988 TAD CORPORATION




AVENTURE

AVANT TOUT (V)

Quant aux valeurs 100, ce sont tout
simplement les objets que le joueur a
en sa possession. Bien sir, les deux
chiffres 100 et 200 sont une conven-
tion, il vous est totalement permis de
prendre n’importe quelle valeur, mais
attention, ces valeurs ne doivent abso-
lument pas correspondre a la valeur
d’une case de votre jeu. Enfin, si un
objet doit disparaitre de la circulation,
il suffit de lui attribuer la valeur bulle,
cest-a-dire 0.

ET QUE LA MAGIE
COMMENCE

Pour la premiére fois de T'histoire
(roulement de tambour...), je vais me
métamorphoser en microprocesseur
pour suivre pas a pas le traitement que
pourrait faire ce dernier lors de la
gestion des objets. Le public est la. Il
attend, légérement crispé, il jette un
regard par-ci, un autre par-la, et se
demande si je bluffe ou si, réellement,
je suis capable d’une telle prouesse
technique. Je vous avoue étre beau-
coup influencé dans mon style d’écri-
ture par la charmante et inoubliable
soirée que je viens de passer en com-
pagnie de notre cher Septh au Double
Fond, un café fort sympa sur la place
du Marché-Sainte-Catherine a Paris,
et qui se distingue des autres établisse-
ments de ce genre, du fait que tous les
membres du personnel sont des magi-
ciens et pas des moindres, s’il vous
plait. Le barman, qui n’est autre que le
grand Cirs, s'approche de moi et me
fait choisir une carte (avant que je la
prenne, sa valeur 'OBJ était égale a
200), je décide de prendre cette carte,
elle est donc en ma possession (sa
valeur vient de passer a 100). Dans le
programme, on aura a peu pres Ceci :
PRINT “ Le grands Cirs vous tend un
jeu de cartes”

PRINT * et vous demande d’en choi-
sir une”

GOSUB ANALYSEUR

IF VERBE=1 AND OBJET=9 AND
OBJ(9)=200 THEN OBJ(9)=100

Les 'PRINT enferment le blabla. Le
’GOSUB’ appelle I'analyseur de syn-
taxe. Je teste ensuite si le verbe est bien
’PRENDRE’ et I'objet 'CARTE’ (inu-
tile de vous rappeler que ' PRENDRE’

est le premier de la liste des verbes et
que 'CARTE’ est en neuvieéme posi-
tion dans la liste des objets). Je teste
par la méme occasion si la carte n’a
pas éte choisie au préalable, c’est-a-
dire si sa valeur est toujours égale a
200. Dans ce cas, je I'aurais en main
en attribuant & OBJ(9) la valeur 100.
Compris ?

Vient ensuite le encore plus célebre
Gaétan Bloom (on a piqué sa mob
dans le film les Sous-doués), il me
demande de poser cette carte sur la
table de close-up, micro-magie en
frangais. Je pose la carte sur le tapis
vert et je donne l'ordre de changer la
valeur OBJ(9) en 3l, car la salle de
spectacle du Double Fond a le nume-
ro 31 sur mon plan.

Le encore plus fort Dominique Duvi-
vier s’approche ensuite de cette carte
et, par une manipulation a faire palir
le plus averti des magiciens, fait dis-
paraitre cette carte sous les yeux éba-
his de son public dont je fais partie (la
valeur de cet objet passe a 0, car cette
carte ne peut plus étre récupérée par le
joueur). Enfin, si vous n’avez pas tout
compris, c’'est normal, retournez les
voir de ma part vous ne serez pas
dégus, parole de Poum.

FERME, POUR CAUSE
D’INVENTAIRE

On l'aurait presque oublié¢ celui-la.
C’est bien beau de ramasser tout ce
qui traine par terre et de donner
n'importe quoi & n'importe qui, mais
saurez-vous vous y retrouver ? Sauf si
vous avez une trés bonne mémoire ou
encore si vous avez pris le soin de
noter sur un bout de papier toutes vos
transactions, il serait bien agréable de
voir, parmi la liste des verbes de votre
jeu, les commandes 'LISTE' ou
INVENTAIRE. Pour gérer cette
commande, rien de plus simple. A la
vue du numéro de ce verbe (eh oui, ils
sont dans cette liste, car ils doivent
avoir la priorit¢ par rapport aux
objets, et surtout ne pas étre délaissés
a cause d'un autre vulgaire verbe qui
se proménerait par hasard dans le
coin), on se branche sur un petit sous-
programme qui, dans une fenétre de
votre choix, affiche la liste des objets

dont leur valeur 'OBJ est égale a 100

(ils sont en main). Mais voila, pour

cela, il est impératif d’avoir un deuxie-

me tableau avec le nom complet des

objets que vous utiliserez.

10 DIM NOMOBJ$(10)

20 RESTORE 40

30 FOR I=1 TO 10:READ NOMOB

JS(I):NEXT I

40 DATA COUTEAUFLEUR,

BANC,PIECE,CHAPEAU...etc

Encore un petit détail. Il serait tres

sympathique de votre part d'indiquer,

a chaque affichage d’'images, les objets

qui se trouvent dans cette nouvelle

case, et cela simplement en compa-

rant leur valeur 'OBJ avec le numéro

de la case 'CASE'".

PRINT “Vous voyez”

FOR I=1 TO 10

IF OBJI)=CASE THEN PRINT

NOMOBIJS$(I)

NEXT 1

Pour finir, voila la téte d’'un sous-pro-

gamme de saisie d’objet. Pour I'action

POSER’, c’est presque pareil.

IF OBJET>10 THEN RETURN

IF OBJ(OBJET)=100 THEN PRINT

“Vous l'avez déja”:RETURN

IF OBJ(OBJET)=CASE THEN OBJ

(OBJET)=100:PRINT “LE VOILA™

RETURN

RETURN

En septembre, si les magiciens du

Double Fond ne m'ont pas fait

disparaitre, je vous parlerai de la

musique et des bruitages dans votre

jeu, et nous quitterons avec beaucoup

de regret cette rubrique “Aventure’.

Alors, dépéchez-vous de nous envoyer

vos essais, dans le cadre du concours

du mois précédent.

Ne voyant pas notre chére Amousse

rentrer de vacances (il doit trop sy

plaire), je le remplace assez bas ce

mois-ci :

Pierre qui roule, n'amasse p’Amousse.
Poum qui mousse
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Disponible dans les meilleurs points de vente

SPHERICAL, c’est un jeu de con-
trastes qui fait a la fois appel a la
magie et a la logique, a I’habileté et
I'intelligence. Si le magicien gréace a
ses pouvoirs magiques se joue de la
loi de la pesanteur pour qu’une boule
atteigne son but, alors ce sera a vous
de faire preuve de subtilité et de
doigté.

Des graphismes époutouflants,
plus de 200 niveaux différents, un.
mode de jeu pour 2 joueurs, de trés
nombreux secrets cachés et une.
dizaine de super monstres colossaux
et animés.

SPHERICAL, un jeu qui a déja regu
d’excellents commentaires dans la
presse allemande.

Disponible sur C64, Amiga, Atari
ST et PC.

Raiubonﬂ
XX Arts

Distribué par :

UBI SOF

1, voie Félix Eboué

94021 CRETEIL CEDEX
Tél. : 16 (1) 48 98 99 00
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homme perd: 'sa femme . .. il perd:

Jda tete!/ Dans. .gg'ﬂ‘c_ha'p,itre-la,final'.

RENEGADE doit, rassembler toutes
g ses forces et ses réflexes pour pour-

,suivre les kidnappeurs de isa’ petite ", n'oublierez jamais .

/amie a travers.le temps. Battez-vous " vous ... votre petite
/‘contre des hommes‘néolithiques, des -~  voir vivant! T el
g ZAC DE MOUSQUELTE 06740 GHATEAUNEUF DE GRASSERS A"~ ooty

TR T , 6 = —_— g ,__ TATE
MRIETESUR 361 SN TCROMA NIALREY ENDEURSIRQUR,CONNARE LES DATES O SORTIETT!




AS : SI TU M'AIMAIS

Tu me ferais des nouilles !
Petit clin d'ceil a Coluche
pour les sages au
passage. Comme nous
I'avions (ca plane) prévu,
il nous faudra plus de
deux pages pour voir le
petit train siffler sur nos
écrans préférés. Surtout
qu’'il n'y a pas que cela a
faire. Alors, a cheval pour
de nouvelles aventures.

Un petit train, un petit train, c’est vite
dit, yaurais mieux fait de me couper
une patte le jour ou j'ai sorti ce truc.
La prochaine fois, je tournerai plu-
sieurs fois la main au-dessus du cla-
vier avant d’écrire des bétises. Bref,
cest pas aujourd’hui quon le verra
fumer, ce truc, mais on y viendra, c’est
sur.

Avant tout, je voudrais que nous reve-
nions sur le mois dernier, ou la place
était encore trop menue. Le plot que
nous vous avons offert gracieusement
fonctionne sans tests, c’est-a-dire qu’il
faut impérativement arriver dans la
routine avec une abscisse inférieure a
160 et une ordonnée inférieure a 200,

strictement. Le point de coordonnées
0,0 est situé en haut et a gauche de
I'écran, quand l'offset est nul (apres
un mode, par exemple). Nous avons
vu l'art et la maniere d’afficher un
point & I'écran dans tous les modes,
mais il va de soi que l'affichage d’un
dessin plus volumineux est chose tout
a fait différente.

Pour ce mois-ci, comme ce sont les
vacances, on nous a demandé de faire
un petit récapitulatif. Pas simple, sur-
tout qu'on n’a pas vu grand-chose
depuis le début des initiations. Le
mélange des connaissances est pour le
moment assez sombre et gélatineux
dans nos esprits troublés par tant de

INITIATION




Tout pour programmer votre AMSTRAD
Véritables passionnés de PAMSTRAD, les
auteurs de cet ouvrage ont passé des milliers
d’heures a concevoir, rédiger et tester des
dizaines de programmes.

o Des programmes opérationnels a 100 %.
De Iutilitaire CP/M a la création de graphi-
ques a haute résolution, en passant par des
jeux sophistiqués ou la commande de
synthétiseur de sons, vous développez des
applications captivantes.

« Un choix trés étendu de langages de pro-
grammation. Le Basic, le Logo, ’Assem-
bleur, le Turbo-Pascal, et ultérieurement, le
Foth, le Modula...

e Des trucs et des conseils pratiques. Vous
découvrez également de nombreuses astu-
ces : comment transférer du CPC 464 au
664, ou au 6128, comment insérer des utili-
taires et gagner de la place en mémoire...

UTILISEZ A FOND TOUTES LES

POSSIBILITES DE VOTRE AMSTRAD !

Vous possédez un AMSTRAD CPC 464, 664 ou 6128.

Voici enfin 'ouvrage que vous attendiez pour tirer le meilleur parti de votre micro-ordinateur : “Com-
ment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre AMSTRAD”.

11 traite en profondeur des techniques de programmation, ainsi que de la structure interne et des exten-

sions de votre ordinateur.

LE COMPLEMENT
INDISPENSABLE
DE VOTRE AMSTRAD !

2 classeurs géants (21 X 29,7 cm)
a feuillets mobiles - 1 224 pages

¢+ VOTRE CADEAU GRATUIT :

Une montre 2 aiguilles en cristaux liquides

La facilité de lecture des aiguilles plus la précision du quartz !
Voici la synthése révolutionnaire des 2 avantages des 2 grands
systémes d’horlogerie. Les aiguilles qui vous indiquent I'heure
sont en cristaux liquides, animées par un quartz ! Le résultat
est particulidrement élégant. Pour un amateur d‘informatique,
c’est évidemment le nec-plus-ultra... mais cette montre éton-
nante est réservée aux passionnés d’Amstrad ! Pour la rece-
voir, commandez vite votre ouvrage !

~ SATI

~dans un délai de 15 jours

Editions WEKA, 82, rue Curial 75935 Paris Cedex 19 - SARL au capital de 2 400 000 F - RC Paris B 316 224 617
e

Tout pour augmenter les
performances de votre AMSTRAD

Cet ouvrage répond ‘‘par le menu’’ a tou-
tes les questions que vous vous pasez sur le
fonctionnement de votre AMSTRAD. Il
vous indique comment faire pour augmen-
ter considérablement ses performances.

o Votre matériel n’a plus de secrets pour
vous. Fréquences d’horloge du Z80 CPU,
interface PIO 8255, ports d’extension. Vous
faites le tour complet de votre AMSTRAD,
des schémas vous montrent en détail le réle
de chaque composant.

e Vous mettez en place vous-méme des
extensions. Portez la mémoire de votre CPC
6128 a 1Mo, mettez en place une interface,
raccordez de nouveaux périphériques... Des
instructions de montage trés précises vous
permettent de procéder, 2 moindres frais, a
toutes les opérations qui augmentent les pos-
sibilités de votre AMSTRAD.

Votre ouvrage est toujours d’actualité !

Cet ouvrage, unique par sa conception, vous fait béné-
ficier d’un atout considérable : il évolue a la méme vitesse
que les techniques et le matériel que vous utilisez. Tous
les deux mois en principe, des mises & jour et complé-
ments vous seront envoyés (150 pages environ, 215 F, ser-
vice annulable sur simple demande).

Vous disposez ainsi réguliérement de nouveaux program-
mes et d’une information parfaitement & jour sur les
nouveaux matériels et logiciels.

en cristaux liquides.

bancaire (J CCP 3 volets.
O Envoi par avion 110 F par titre.

-
%E A renvoyer, avec votre réglement, sous enveloppe sans timbrer a :
ON DE COMMANDE tditions WEKA Libre Réponse n° 5, 75941 PARIS CEDEX 19

E] 0OUI, je souhaite recevoir I'ouvrage suivant acompagné de mon cadeau gratuit: une montre a aiguilles

O Veuillez trouver ci-joint mon réglement correspondant a |'ordre des Editions WEKA, par O chéque

Nomite i e s v, e Ty s
NSSEIRMES | . - gy s T e b v e

XI--

**Comment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre Amstrad CPC
464/664/6128"" réf. 9400, 2 grand volumes 21 x 29,7 cm. 1224 pages 450 F TTC port compris.

J'ai bien noté que cet ouvrage a feuillets mobiles sera actualisé et enrichi tous les 2 mois en principe
par des compléments/mises & jour de 150 pages environ au prix de 215 F TTC, port compris. Je pour-
rais bien sdr interrompre ce seryice sur simple demande. (Voir la garantie ci-contre).
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AS : SI TU M'AIMAIS

dépaysement, mais bientot viendra le
moment ou le déclic se produira et ou
tout deviendra clair en un instant.

MODE D’EMPLOI

Avant tout, je tiens a préciser quelques
petites choses. Cette initiation a
I'assembleur s’adresse a ceux qui ont
déja mis le pied dans le plat. En effet,
programmer en assembleuir nécessite
avant tout une démarche intérieure de
recherche de perfectionnement. I est
triste de voir que, pour cent program-
meurs a qui on demandera de créer la
méme routine, cent programmes diffé-
rents seront générés. Parfois, la méme
logique sera appliquée, mais des diffé-
rences existeront toujours dans la réa-
lisation des programmes.

Tout ceci pour dire que le seul secret
de la programmation en assembleur,
une fois que l'on connait les instruc-
tions disponibles, est de trouver des
algorithmes performants et simples,
pour se rapprocher le plus pres pos-
sible du mode de travail d'un micro-
processeur. Dans ce cas, pour s’éviter
de longues heures de recherche dans
des livres sans fin, la priorité est accor-
dée a la connaissance parfaite des
mnémoniques disponibles.

Clest pour cela que les premiers
numéros de cette initiation ont été
consacrés a tous-les codes et mnémo-
niques que l'on rencontre sur Z80,
selon la norme préconisée par Zilog,
bien entendu. Zilog est la société qui a
développé le Z80 sur la base du 8080.
Si les assembleurs sont bien faits, ils
possedent aussi ce que l'on appelle
des directives d’assemblage. Ces direc-
tives sont des mnémoniques qui ne
seront pas transformés en code ma-
chine, mais qui influenceront directe-
ment 'assembleur dans son mode de
travail. Pour programmer en assem-
bleur, il n'est pas nécessaire de le
connaitre par cceur, mais, si c’est le
cas, bien des travaux se trouvent sim-
plifiés par de subtiles utilisations de
directives. La programmation en
assembleur est déja bien assez labo-
rieuse, et c’est dans une optique de
simplification optimale que les as-
sembleurs ont été congus. Ils effec-
tuent des calculs, convertissent auto-
matiquement des étiquettes en adres-
ses ou en déplacements signés, per-
mettent de faire des allocations
mémoires rapides, et offrent aux pro-
grammeurs la possibilité de déplacer

"du code par le simple changement de
Tadresse d’implantation. Imaginez-

vous avoir besoin de calculer des
adresses relatives ou implicites, en
plus de la conversion en codes des
mnémoniques. Cest simple sur des
microprocesseurs tel que le 6502, qui
dispose d’un jeu d’instructions réduit,
mais sur un Z80... Il nous a aussi fallu
connaitre la structure interne du Z8&0,
ce qui n'est malheureusement pas
inné chez un possesseur de CPC.

Pour poursuivre nos investigations
dans le passé de cette rubrique (ordre
du big chef en ben), vint le moment
ou nous avions, dun coup daile,
découvert les différentes parties dis-
tinctes de la mémoire : I'écran, I'espa-
ce réservé au Basic, les vecteurs, le ker-
nel... Ce dernier est d’ailleurs le centre
nerveux de notre cher CPC et, sans
lui, rien ne pourrait réagir comme
cest le cas actuellement. Nous
reviendrons bient6t sur ce petit bon-
homme qui geére tant bien que mal
(plutot bien dailleurs) tout I'environ-
nement monstrueusement développé
autour du petit Z80.

Pour attaquer en pleine face I'assem-
bleur, nous avons ensuite étudié la
structure de la mémoire écran du
CPC. C’est, en fait, le but initial de ces
pages. En effet, faire des MCS démos
n’est pas chose facile, mais cest fai-
sable, la preuve. Nous ne vous pro-
mettons pas de vous faire de telles
démos, car cela nécessite bien du tra-
vail et que je suis un peu fainéant
beaucoup. Mais ce qui est sur, cest
que vous aurez tous les outils permet-
tant de réaliser de telles prouesses.
Voici une petite liste de tout ce qui a
déja été abordé dans le cadre de cette
initiation. ;

THIS THING IS LISTING
ISNTIT

Dites-le avec I'accent rosbif et vous
verrez, je vous jure, c’est plus facile a
dire avec des fleurs. Bon, passons aux
choses sérieuses. La voici, ladite liste.
Du Cent Pour Cent numéro 3 au
numéro 5 : c'est quoi test-ce qu'un
assembleur et a quoi c'est est-ce que
cela sert-il (ouf'!) ?

Du numéro 6 au numéro 10 : les mné-
moniques, c'est pratique, cest chic, et
cela peut programmer gros.

Le numéro 11 est consacré au premier
message déroulant (scrolling horizon-
tal) en assembleur. Simple mais tou-
jours sympathique.

Le numéro 12 vous montre comment
gérer facilement la modification et/ou
l'affichage d'un score si besoin est

dans vos petits programmes nécessi-
tant cette manipulation.

Le numéro 13 montre comment se
multi-plier en quatre pour multiplier
huit bits par huit autres, ce qui assure
de belles nuits blanches a Miss X.
Le numéro 14 sert a vous offrir quel-
ques vecteurs systémes que nous
avons puisés dans des livres tel que
Clefs pour CPC ou encore la Bible du
6128...

Le numéro 15 vous montre comment
programmer simplement un plot en
mode 2 et 1.

Le numéro 16 est consacré, a lui seul,
au plot en mode 0, ce qui n’est pas une
mince affaire a faire.

Le numéro 17, pour ceux qui ne
l'auraient pas remarqué, cest celui
que vous étes en train de lire (warf !
warf ! warf !.. mort de rire !).

FIN BATEAU : JE RAME

Encore et toujours un au revoir sui-
vant un bonjour. C'est la loi de la vie.
Le matin, on se leve et on s’habille
tout en sachant pertinemment que le
soir on se déshabillera pour se cou-
cher. Ce genre de choses me laisse
réveur et me donne envie de rester au
lit, ou je retourne sans plus attendre. A
bon dormeur, salut...

Sined le peinard




La téte sous un parasol, la
mer a vos pieds, vous
vous laissez bercer par le
murmure des vagues qui
viennent mourir sur la
plage. Indifférent, vous
regardez d'un ceil amusé
les superbes créatures
qui, a demi nue, ondulent
doucement des hanches
dans les flots azurés.

Pourtant, méme en plein (\QL(L

paradis, une question
hante votre esprit. Mais
que fait donc Miss X
pendant ce temps ?
Une autre interrogation,
encore plus lancinante
peut-étre, torture vos mé-
ninges déja surchauffées
par la chaleur ambiante :
Comment pourrais-je m'y
prendre pour la rencontrer
et la séduire ? Bien sir,
pour la rencontrer, vous
pouvez attendre Amstrad
Expo 89 ! Quant a la
séduire, la, c’est une autre
paire de manches (ou de
bas, c’est selon). Pour
vous entrainer, vous
pouvez déja faire ce petit
test et juger de vos
chances.

Pour chacune des dix situations dans
lesquelles nous vous demandons de
vous impliquer, choisissez une et une
seule des quatre propositions notées
de a a d. Une fois que vous avez fini le
test, allez en page 120.

1/ Vous croisez Miss X dans les cou-
loirs d’Amstrad Cent Pour Cent en
plein mois d’aoiit, elle déprime car tous
les rédacteurs du magazine sont partis
en vacances, et elle est seule pour finir
le journal. Que faites-vous ?

"ﬁ_JEU{(% DELIRANTS .

a. Vous lui offrez un voyage aux iles
Seychelles en votre compagnie.

b. Gentiment vous l'aidez a finir le
magazine sans rien demander.

¢. Vous lui proposez de lui remonter le
moral dans une chambre d’hoétel de
Gentilly.

d. Vous lui conseillez de démissionner
de Cent Pour Cent.

2/ Pour Panniversaire de Miss X (le 2
septembre si vous voulez tout savoir),
quel est le cadeau qui lui ferait le plus
plaisir ?

a. Le dernier jeu de M.B.C.

b. Un abonnement d’'un an au regretté
Am-Mag.

c. Le dernier album live de Frédéric
Frangois.

d. Un bouquet de roses et de narcisses.

3/ Vous avez invité Miss X a diner chez
vous et, 0 miracle, elle a accepté. Que
lui faites-vous a manger ?

a. Un curry a l'indienne.

b. Vous allez au MacDonald d’a coté
et vous lui achetez deux cheesebur-
gers.

ARRIVERIEZ-VOUS A

¢. Un boudin pure¢.
d. Un soufflé au fromage.

4/ Vous étes coincé dans un ascenceur
avec Miss X, quelle est votre réaction ?
a. Vous lui demandez si elle n’a rien a
grignoter dans son sac.

b. Au péril de votre vie, vous grimpez
au-dessus de la cabine et vous coupez
les cables avec votre canif de poche.
¢. Vous lui racontez des histoires dro-
les pour faire passer le temps.

d. Vous appuyez sur le bouton d’appel
pour que quelquun vienne vous
secourir.

5/ D’aprés vous, auquel de ces quatre
acteurs de cinéma devriez-vous res-
sembler pour séduire Miss X ?

a. Gérard Depardieu.

b. James Dean.

¢. Christophe Lambert.

d. Gérard Jugnot.

6/ Amstrad Cent Pour Cent organise un
gigantesque bal masqué, vous savez que
Miss X sera présente. En quoi vous
déguisez-vous pour la séduire ?

a. En Barbare.




SEDUIRE MISS X ?

b. En disquette 3 pouces.

¢. En Spoty, le héros du Rififi sur Jar-
mila.

d. En- distributeur automatique de
chewing-gums.

7/ D’aprés vous, quel est le véritable
prénom de Miss X ?

a. Fernande.

b. Cunégonde.

¢. Amélie.

d. Frangoise.

8/ Vous étes perdu dans le désert avec
Miss X. Que faites-vous ?

a. Vous vous ouvrez les veines et lui
offrez votre sang a boire.

b. En désespoir de cause, vous voyant
condamné a mort tous les deux, vous
lui proposez un dernier baiser.

¢. Vous lui proposez d’dter ses véte-
ments pour qu'elle ait moins chaud.
d. Vous l'échangez contre un cha-
meau et une gourde d’eau fraiche a un
Touareg qui passe par la.

9/ Vous croisez Miss X qui est au volant
de sa voiture. Comment faire pour
Paborder ?

a. Vous vous jetez sous ses roues en
espérant tomber dans les pommes
pour quelle vous fasse du bouche a
bouche.

b. Vous crevez discretement ses pneus
avec votre canif de poche, puis vous
vous proposez de l'aider a réparer les
dégats.

c. Vous collez votre visage au pare-bri-
se et faites des grifaces pour la faire
rire.

d. Vous vous précipitez a l'intérieur de
la voiture et vous lui déclarez que
vous étes un de ses nombreux fans.

10/ Vous assistez a une réunion de
rédaction de Cent Pour Cent. Tous les
rédacteurs sont présents, Miss. X aussi,
choisissez la phrase qui 'impressionne-
ra le plus.

a. Robby avait tort, le plus beau c’est
moi.

b. Il faudrait que Miss X soit augmen-
tée.

¢. Je décapite plus vite que Sined.

d. Et si on publiait la photo de Miss X
toute nue sur la couverture ?

Solutions du test page 120.

*

*

*

DE 25 A 30 POINTS :
LE SEDUCTEUR

Alors 13, bravo, des mecs comme vous,
il doit pas y en avoir des masses. C'est
méme tellement étonnant que vous
ayez marqué autant de points que I'on
se demande si vous n’auriez pas un
peu triché. Hein ! Honnétement ?
Non ? Ah bon ! Toutes nos félicita-
tions alors. Vous avez 1'ame d’un
tombeur, un vrai de vrai, pas un
séducteur a la petite semaine. Vous
étes de la trempe des plus grands, vous
n'essayez pas d'éblouir vos futures
conqueétes par des actions spectaculai-
res et tape-a-1'ceil. Pour vous, la séduc-
tion est un art dont vous maitrisez
toutes les facettes. Vos principaux
atouts sont I'humour et le charme
mystérieux qui envoutent toute femme
digne de ce nom. D’ores et déja nous
pouvons vous prédire que votre carrié-
re de séducteur sera peuplée de
conquétes nombreuses et
resplendissantes. Vous étes un sacré
veinard ! Mais attention, a force de
courir apres de nouvelles proies, vous
risquez bien de ne jamais trouver
I'ame sceur. Méfiance, donc...

DE 18 A 24 POINTS :
LAPPRENTI

Moyen, vous étes moyen, pas vrai-
ment irrésistible, mais doté d'un char-
me certain et d'un bon sens de la
repartie. Vous n’étes pas l'irréductible
tombeur devant lequel ces dames se
pament, mais peut-étre n’en étes-vous
que plus dangereux. Votre séduction
n’est pas immédiate, mais on s’attache
a vous ; vous commencez par plaire
un peu, et puis on ne peut plus se pas-
ser de votre présence. Par bien des
cotés, vous représentez 1'idéal mascu-

VOTRE CLASSEMENT

*

*

*

lin. Certes, pour séduire Miss X, ce
n'est peut-étre pas suffisant, mais en
vous perfectionnant un peu, vous ne
serez pas loin du but a atteindre.

DE 10 A 17 POINTS :
LE PAS MARRANT

La, ¢a commence a devenir grave,
vous n’étes pas completement nul,
mais c’est tout comme. Soit vous étes
un nouveau lecteur et vous ne con-
naissez pas encore tres bien le caracte-
re de notre chere Miss X, soit votre cas
est quasi désespéré. En fait, votre
grand défaut, c’est d’étre trop sérieux,
trop comme il faut et ¢a, ¢a ne par-
donne pas. Tres vite, les gens vont
vous trouver ennuyeux. Vous man-
quez de maturité¢ et de recul sur les
choses qui vous arrivent, vous réagis-
sez au premier degré, sans prendre en
compte le coté amusant et loufoque
des situations dans lesquelles vous
vous trouvez. Pour vous soigner, nous
vous conseillons une heure quotidien-
ne de lecture de Cent Pour Cent et ¢a
devrait s’arranger.

DE 0 A 9 POINTS :
AIE, AIE, AIE !

Hou la la ! Mon pauvre ami, pour
vous, je ne vois quune solution, vous
jeter immédiatement par la fenétre.
Ou alors c'est que vous l'avez fait
expres, que, volontairement, vous avez
répondu a coté de la plaque, histoire
de rigoler... Dans ce cas, et dans ce cas
seulement, rien n’est perdu.




ETES-VOUS UN VERITABLE

Chers amstradiens, voila
un petit quiz concocté par
la rédaction d’Amstrad
Cent Pour Cent qui va
vous permettre de tester
VoS connaissances en
matiére de jeux sur micro.
Avec, en prime, quelques
questions de culture
générale pour accroitre la
difficulté. Alors activez
vos méninges !

1/ 11 est trés tres fort. Il s’appelle
Rafaelle Cecco, et a programmé
quelques-uns de vos jeux favoris.
Sauriez-vous rendre a Cecco ce
qui lui appartient ? (plusieurs
réponses possibles)

a. Rex, le chien galactique qui
dégomme plus vite que son
ombre.

b. Stormlord, la libération des
fées sur CPC, noté¢ 92 % par
Amstrad Cent Pour Cent.

c. Cybernoid, en deux épisodes,
touchant a la perfection.

d. Rick Dangerous, une nou-
veauté qui va vous exploser les
neurones.

2/ Question facile : elle est trés
belle et a été choisie par Palace
Software pour incarner en chair et
en os (et poster dans Amstrad
Cent Pour Cent) la sublime
Marianna dans Barbarian IL
Comment s’appelle ce top modéle
anglais ?

a. Marianne Wizball.

b. Maria Whitaker.

c. Marianne Whibaker.

d. Samantha Fox.

3/ Vous connaissez probablement
I'lle, soft d’aventures programmé
par notre collaborateur Poum.
Mais savez-vous seulement quelle
est la particularité de la canne de
Sined le barbare dans ce jeu
d’enfer ?




DIEU DU CPC ?

a. La canne est faite d’acier

ancestral.

b. Le pommeau représente une

téte de mort.

c. Sined ne possede pas de
canne, mais une épée destructri-
e,

d. La canne est tachée de sang.

4/ Question technique : a quoi sert
le port &DFO00 sur notre cher CPC ?
a. Il pilote I'imprimante.
b. Il pilote le joystick.
c. Il pilote les Rom.
d. 11 pilote les avions.

5/ Dans I’Arche du Captain Blood
(de chez Exxos), quel le code Ami
Ami ?

a. A Miami.

b. 1010.

c. ATA ATA HOGLO ULU

ULU.

d. Petit Yoko.

6/ Certains disent que le vecteur
&BCO06 est un fantome. Qu’en est-
il ? (plusieurs rép. poss.)

a. Ce vecteur n’existe pas.

b. Il permet de modifier I'écran.

c. Je m’en fous, j'ai une 2CV.

d. Il permet de tester le clavier.

7/ Cochez les noms des softs sur
CPC permettant de jouer a deux
joueurs ensemble. (plusicurs rép.
pOsSs.)

a. Last Duel.

b. Operation Wolf.

c. Omeyad.

d. Skateball.

8/ Tous les mois, vous lisez dans
Amstrad Cent Pour Cent la série
BD Du Rififi sur Jarmila, signée
Max. Mais les personnages sui-
vants sont-ils des créations de ce
fabuleux dessinateur ? (plusieurs
rép. poss.)

a. Lucifer et Bad Miloo.

b. Riu et Looping.

c. Milos et Demonio.
d. Tintin et Milou.

9/ Tout le monde sait que le CPC
posséde des interruptions, mais
peu de gens en connaissent le
mode de fonctionnement. Quel est-
il ?

a. Le mode 0 (IMO).

b. Le mode 1 (IM1).

c. Le mode 2 (IM2).

d. Le mode ERN (IMN).

10/ Quel est le veéritable nom
(identité secrete) du super héros
Daredevil ?

a. Bruce Banner.

b. Clark Kent.

¢. Matt Murdock.

d. Lois Lane.

11/ Quel est le premier comman-
dement de Robocop, en anglais, s’il
vous plait ?

a. Protect the Innocent.

b. Destroy all Punks.

c. Serve the Public Trust.

d. Use your Gun, and kill.

12/ Sur un CPC, combien de cou-
leurs peut-on afficher simultané-
ment en mode 2 ? (plusieurs rép.

poOss.)

1230
.7
. 16.
.27

oo

13/ Quelle est la couleur du moni-
teur de votre CPC éteint ?

a. Rouge.

b. Noir.

c. Vert a pois jaunes.

d. Autre.

14/ Parmi les quatre jeux suivants,
lesquels sont des adaptations coin-
up ? (plusieurs rép. poss.)

a. Gryzor.

b. Wec Le Mans.

c. Barbarian.

d. Trilogy.

15/ Quel format de disquette n’a
jamais été utilisé sur CPC ?
a. 5°1/4.

5 A

¢ 3172

s i 1

Voila, nous espérons que ce

n’était pas trop dur. Rendez-vous
en page 120 pour les résultats... et
savoir si vous étes un véritable as
du CPC.

Si vous avez entre O et 100 points : :

Il serait temps de lire vraiment Amstrad Cent Pour Cent, au lieu
de le feuilleter, et de faire croire a votre petite amie que vous
maitrisez votre CPC. Bref, pas trés bon tout ¢a.

Entre 100 et 200 points :

Vous vous débrouillez pas mal, mais un peu plus de temps pas-
sé devant votre écran ne vous ferait pas de mal. M’enfin, c'est
vrai, certaines questions piéges sont un peu vaches. Demi-dieu

seulement, donc.

Plus de 200 points :

Pas de probléme, vous étes un véritable dieu du CPC (applau-
dissements de I'ensemble de la rédac’ du Cent Pour Cent).
Mention super-dieu pour ceux qui ont plus de 250 points.
Voila, vous pouvez retourner bronzer...




VERTICAL

A/ Simulateur de vol sur CPC.

B/ Unité monétaire de I'Tran - Une D7 en a deux.

C/ La rubrique “Help” est faite pour ceux qui en ont besoin.

D/ Vieille galere - Salle d’exposition de La Défense, ancien lieu du
Sicob - La, et pas ailleurs.

E/ Version soft de K20OO.

F/ Nous y sommes en plein.

G/ Newton a découvert celle de la pesanteur (a 'envers) - Métal pré-
cieux - Il a fait la musique de I'Arche du Captain Blood. »

H/ Les piafs s’y couchent - Mémoire morte - Symbole chimique de I'or.
I/ Instruction assembleur de décalage - Blood en connait des belles et

des moches.
Bo B BB R b 8l 1 K (L J/ Semblables - If in french.

1 K/ A enfanté Exxos - On y va aux heures de pointe - Parfois taré.
L/ Tu T'es pas si tes speed - Elle peut étre happy.

2 M/ Le monde d’en bas (soft, en deux mcts).

3 HORIZONTAL
1/ Notre monstre fidéle au poste.

4 2/ Deux en chiffres romains - Garnir de toile.
3/ Un chat trés soft - Manque de speed.

5 4/ Titre en anglais (initiales) - Appel de détresse.
5/ Exclamation allemande - Service gagnant.

6 6/ Instruction basique qui supprime la partie décimale d'un nombre -
Direction sans d.

7 7/ Le “cat” du PC - Read only - Synonyme d'énergie dans certains
shoot-em-up, ainsi que nom d’un coin’up d'enfer.

8 8/ Shoot-"em-up version basque - Donne du plaisir au stick - Electric
Light Orchestra.

9 9/ Si, en anglais, on I'appellerait la prison de Monte-Christo - Espece
de gros tas !

10 10/ Jeter la pierre - Prénom d'un grand pilote qui a donné son nom a
une simulation de formule 1 sur CPC.

1 11/ Vieille langue - Démonstratif - Les punks se le mettent sur I'épaule
- Et anglais.

12 12/ Mieux vaut faire ¢a que courir - Participe - Bonnes quand elles
sont lumineuses (phonétique).

i

Sined a tapé trop fort sur R = O
son CPC et tous les noms , Q e ( il

des jeux qu’il avait cxjlmm
classés sur sa disquette il |
se sont mis dans le 7 W re g \_L
désordre, A vous N comaE |
d’essayer de remettre e n Nl
dans le bon ordre les 30 e Sx0 B e
noms de ces jeux... B ‘F I | = sl
Attention, il y a un piege ! By p Q_’ ‘ E_l
1 Oxrian 16 Madarms ED'_ "} G g

2 Grywolf 17 Outlam ; t7

3 Bobnic 18 Neman @Q @0
4 Barbacop 19 Accphar e o1

5 Karrus 20 Stormsleigh D A o R
6 Bedrun 21 Rammando

7 Troess 22 Predashot e Lo &/), ool

8 Roboship 23 Hotite B

9 Sideballs 24 Drixen

10 Vinov 25 Ramro AIDEZGONTRAN ATROU-
el e SEle TSP

12 Batbor; 27 Comtor

3 Gunzo% 28 Garler SON MENSUEL PREFERE Solutions des jeux page 120
14 Airlord 29 Elpage

15 Mymo 30 Zobo

_JEUX DELIRANTS



TELECHARGEMENT

POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE SPECIALE D'ABONNEMENT, RENVOIE CES
DEUX BONS ACCOMPAGNES DE TON CHEQUE DE 210 F A L'ADRESSE SUIVANTE :
MEDIA SYSTEME EDITION, 53 AV. LENINE 94250 GENTILLY

Ao

CENT POUR CENT

_ ABONNEMENT
"SPECIAL TELECHARGEMENT”

Des réception de mon réglement, vous adresserez le
kit de téléchargement, en cadeau, 2 :

M.O MmeO MleO

Nom Prénom
Ouo ' Adresse
1 o Batiment Etage Code Postal
Jai décidé de m’abonner 1 an (11 numéros) au

Je joins un chéque de 210 F* au lieu de 231 F a l'ordre de qui m’a transmis cette offre.
Média Systeme Edition.

U Kit de téléchargement pour Amstrad CPC

Nom version cassette

Prénom OKit de téléchargement pour Amstrad CPC

Adresse version disquette

Code postal L | | | | ] Important : Cochez la case correpondant 2 votre CPC.
Ville

Signature obligatoire :

* Offre spéciale pour France Métropolitaine
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I
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I
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|
|
I
I
I
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I
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DALEY THOMPSON'S

OLYMPIC CHALLENGE
Mais cette fois-ci, la médaille d’or
ne suffira pas, il vous faudra aussi
battre le record du monde et
accumuler plus de 9000 points,
C’est seulement a8 ce moment la que
vous réussirez a vous qualifier pour
le réle du “Meilleur Athlete

du Monde”.

Au-dela de I'infini se trouve 1a
galaxie du mal dominée par les pouvoirs
de la despotique SALAMANDRE: Un héros
doit convaincre ses compatriotes de
I'accompagner dans son voyage en enfer et au-dela.
Des monstres organiques destructeurs, des
aragnées nucléaires, des enfers semblables ades
B\ mers de feu déchainnées, des cavernes du
désespoir, des démons qui dépassent les limites
de I'entendement!
L’HEURE EST ARRIVEE...
© KONAMI 1987

Pilotez le vol de la mort de vague en
vague dans votre hélicoptére blindé:
hurlez de par les cieux dans votre F.14
alors que vous affrontez les hordes
apparemment infinies d'envahisseurs
mécanoides dont le seul but est une
domination terrestre totale. TYPHOON le
Konami & piéces désormais destiné &

votre micro ordinateur personnel avec
défilé rapide et 3 dimensions pour un
combat aérien acharné.

THE VINDICATOR
Des forces étrangéres ont mis a sac
notre planéte. La terre est déchirée et
éclatée dans ce qui semble la guerre ultime
mais suffisamment de choses ont survécu pour
maintenir les lois de la justice et préparer la
revanche. Un homme doit maintenant faire face
& 'ennemi ultime, c’est le Vindicator. A travers
un paysage sauvage et bravant d'incroyables
dangers, il lui faut se frayer un chemin
jusqu'a la forteresse de I'ennemi, l'intérieur
d'un labyrinthe de couloirs souterrains
remplis de gardiens mutants jusqu’a ce
qu'il atteigne le sanctuaire intérieur du
suzerain des ténebres pour lui
assener le dernier coup.

CAPTAIN BLOOD
Une galaxie & vous couper le
souffle située au bord de I'univers.
Un monde au créatures étonnantes
et aux graphiques animées a trois
dimensions. Un scénario palpitant
débordant d’humour comme vous
n’en avez encore jamais vu. Tout dans
CAPTAIN BLOOD en fait un jeu auquel il
vous faudra ABSOLUMENT jouer.
€ ERE INFORMATIQUE 1988

E SUR 3615 MICROMANUC&)NEZ oA
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Il y a des jeux qui, aprés
un test de plusieurs
heures, vous laissent
perplexe. Tenez-vous bien
car c’est loin d'étre le cas
de Super Scramble, qui,
dés les premiéres images,
m’a séduit. A tel point
que, demain, je revends
ma moto de cross pour
m’éclater sur mon CPC
chéri.

Il s’agit d'une compétition de moto-
cross, se déroulant en cinq étapes,
avec trois terrains différents par étape.
Vous aurez a escalader des buttes, des
voitures, a prendre des descentes a
plus de 45 degrés, a sauter des mares
d’eau et Dieu sait quoi encore.

Si vous faites partie de ceux qui
aiment voir la fin d’un jeu en quel-
ques heures, ou qui oublient ce méme
jeu aprés y avoir joué pendant deux
jours, tournez cette page, ce soft ne
vous concerne pas. Pour les autres,
sachez que six joueurs peuvent étre en
compétition simultanément. N'hésitez
pas a appeler vos fréres et sceurs, les
copains, ou méme vos parents, car
c'est I'occasion de les réconcilier avec
les jeux sur ordinateur.
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SCRAMBLE

2%

CROSTRAD D’ENFER

Apres avoir choisi un des trois terrains
proposés et inscrit mes initiales,
Jattends le compte a rebours. Je don-
ne quelques petits coups d’accéléra-
teur, histoire dattirer les regards de
quelques admiratrices venues passer
l'apres-midi sur le circuit Crostrad a
Gentilly. Le top est donné, me voila
lancé a fond les gamelles. En trois
secondes, je passe la troisiéme et me
ramasse la honte de ma vie sur la pre-
micre dune qui se présente a mes
dents. J'avoue étre un peu moins fier a
présent ; tout le monde a les yeux fixés
sur moi. Mais je me ressaisis et relan-
ce la bécane qui repart au quart de
tour. Une petite roue avant d’atteindre
cette fameuse butte (sensations garan-
ties), je rétrograde en premicre et..
Tout compte fait, ce n'était pas si dur
que ga.

La butte suivante est encore plus raide
(passez-moi I'expression) que la pre-
micre, je la passe, une crevasse, et me
voila, apreés quelques obstacles, en fin
de parcours avec les félicitatures des
arbitres. Je dois a présent, en un temps
record, passer les deux autres tableaux
avant d’'accéder a la deuxieme partie
du jeu. Et la, je vous avoue avoir
€choué lamentablement (la honte sur
moi, mais sympathique).

CA ROULE
OU CA GLISSE ?

La vue de I'écran est de profil, le décor
scrolle de droite a gauche et I'anima-
tion est quasi parfaite, a tel point
quelle se fait oublier tant c’est naturel.
Quant aux effets obtenus avec la
moto, ils sont tres réalistes. Allez, on
en dit du mal de ce soft de chez Grem-
lin ? Laissez-moi réfléchir un peu.
Coté animation, rien a dire, le joystick
répond au quart de tour comme la
moto ; les dessins sont simples mais
plus que corrects ; le mode écran est
celui en quatre couleurs (mode 1) et
suffit amplement au jeu. Et la musi-
que est de Benn Daglish. Vous ne le
connaissez pas ? Les plus belles zic-

mus sur CPC sont de son cru. (Je lan-
ce un appel a ceux qui pourront me
dire quel est le soft utilisé pour la
musique de ce jeu ou celui de Skate
Crazy.)

Mais alors, il n'y aurait rien de mau-
vais dans ce jeu ? Les textes affichés
pour les scores et high scores sont de
simples doubles hauteurs en deux ou
trois couleurs (c’est pauvre) et on doit
se farcir plusieurs pages de texte entre
chaque partie, ce qui, a la longue,
devient long (passez-moi encore I'exp-
ression). Non, je ne chipote pas. Ce
jeu est super sympa et si vous aviez
envie de trouver une compétition de
moto sur CPC, ne cherchez plus,
Super Scramble est arrivé. Merci M.
Gremlin.

Poum
SUPER SCRAMBLE de GREMLIN
Distribué par SFMI
K7:9F
Disc : 149 F
82 9’/0
hisme 90 %
GraT“)_. 30 (:)/;
iration 70%
%r'\\ﬁ\cu\t'e' 90%
Richesse 50 ({0
Sc’enaT\O L 90 %
ErgonOm\e . 70 (Zo
Nof\ce '-_ S 90 é’
Long'e\l\te . 98 /0
Rnaa/Love!
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Tiens, un nouveau
Firebird. Ca alors, je
croyais ne plus voir ca
avant longtemps.
Recueillons-nous donc
quelque temps devant
Rick Dangerous, que nous
saluons comme le
premier d’'une nouvelle
lignée de bons jeux
Firebird.

Au fait, jen ai une bien bonne a vous
raconter : c'est un explorateur belge
qui rentre d'un safari en Afrique . Il
raconte son aventure a un de ses amis :
“Tu sais ce que j'ai vu la-bas 7 Plein
d’animaux sauvages, comme celui
jaune et noir, avec un long cou...

- La girafe ?

- Non. le “dangerous”. Et puis I'ani-
mal avec une grosse tignasse...

- Le lion ?

- Non. le “dangerous”.

- Tu peux m'expliquer, la. je com-
prends pas tout ?

- Ben écoute, quand je suis arrive, il y
avait écrit a I'entrée : “Watch out ! All
these animals are dangerous.”

PARFOIS C'EST DUR...

Mais retrouvons plutdét notre héros
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Rick Dangerous essayant de venir a
bout du premier des quatre niveaux
qui composent ce jeu.

Déja, le début est difficile. Rick n’a
pas encore fait trois pas qu'un énorme
rocher le poursuit et l'écrase impi-
tovablement. Le pire, c'est que Rick ne
saute pas assez haut pour I'¢viter. Je
vous donne le truc pour passer ce pre-
mier piege : il suffit simplement de
courir devant le rocher, jusqua ce
qu’il tombe ailleurs. Poum et moi, on
a mis au moins un quart d’heure a
trouver ¢a !

Heureusement, les choses deviennent
moins compliquées par la suite : il y a
plein de petits Zoulous en pagne qu'il
vaut mieux assommer a coups de
fouet ou carrément descendre au pis-
tolet ou aux bombes a retardement, si
I'on veut avoir une chance de survivre.
Sans compter quil faut absolument
récupérer toutes sortes de bonus pour
obtenir des points. bonus efficace-
ment protégés par moult picges et at-
trape-nigauds.

Le deuxiéme niveau est tout aussi dif-
ficile, sinon plus. I1 a pour cadre
I'Egypte. o Rick part en mission pour
le British Museum de Londres. 1l est
chargé de retrouver les jovaux de An-
khel, volés par un groupe de terroris-
tes qui menacent de les détruire a
moins quune rancon ne leur soit
payée. La encore, plein de pieges et de
vilains a éviter.

RICK DANGEROUS

BEAU, BEAU, BEAU ET
BON A LA FOIS (air
connu)

Oui. on peut dire que, graphiquement
parlant, Rick Dangerous est un jeu
réussi. Méme tres réussi. On aurait
bien aimé un petit scrolling plutot
qu'une béte transition d'un tableau a
['autre, mais bon, on ne peut pas tout
avoir. Lanimation est, elle aussi, qua-
si parfaite. Et comme, en plus, c'est un
jeu réellement captivant, duquel on a
du mal & se détacher une fois la partie
commenceée, franchement, je ne vois
pas ce qui vous retient encore de cou-
rir chez votre crémier habituel pour
l'acheter sur le champ...

Setph Dans Jeu Rousse

RICK DANGEROUS de FIREBIRD
Disribué par MICROPROSE

K7 : 109 F

Disc : 159 F

90 %
Graphisme - B%ZZ
< 9
Sg-:maﬁon‘- 90 %
Difficulté : 85 %
Richesse * 80 %
geenaro: 70%
Er nomle . —_—
Nggoe 5 80 %
Longévité : 85 %
Rhaa/LovelY
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Bienvenue dans Navy
Moves, qui sort en France
grace au contrat signé
entre Ubi Soft et les
espagnols Dinamic. Une
chose est slire, vous allez
en baver, car ce soft est
trés difficile. A se
demander si les
Espagnols ne seraient pas
des as du joystick pour
inventer de tels casse-téte
CPCiens.

Me voila au volant d'un hors-bord
lancé a grande vitesse. La mer est
déchainée et le ciel rouge sang. Je
saute une premiere mine, évite de jus-
tesse la deuxiéme. BOUM ! La troisie-
me m'envoie rejoindre mes ancétres.
Tant pis, je recommencerai encore et
encore, car il me faut pénétrer la base
ennemie. Malgré hommes-grenouilles
harponneurs, requins voraces, mure-
ne géante et pieuvres aflamdes.
Croyez-moi, |y arriverai...

TU AS PERDU
TOUS TES EFFECTIFS

Le jeu commence donc en hors-bord.
sur un parcours miné, suivi d'une
poursuite infernale entre le héros et
ses adversaires (chevauchant eux aus-
si des hors-bords) armés de flingues.
Heurcusement que je suis moi aussi
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armé, que je vise juste et que jai la
possibilit¢ de me baisser pour éviter
les balles de mes ennemis. Ce qui ne
m'empéche pas de galérer comme un
fou pour finir ce premier tableau.
Combien de fois ai-je da voir cet hor-
rible message s'afficher sur I'écran de
mon CPC : “Tu mision ha fracasado.
has perdido tus efectiyos.” Mais quel
bonheur, aprés des heures d'intense
effort, de voir s’inscrire “Completada
fase 1”. Ouf!

LES DENTS DE LA MORT

Toutes ces émotions m'ont ouvert
I'appétit. Je revét ma combinaison de
plongée, fin prét pour la chasse aux
requins. Je dégomme des squales
énormes avant qu'ils ne me décapitent
dun coup de machoire. Suivent une

_ﬁ Qtfﬂlﬂi__“ﬁ

bande d’hommes-grenouilles qui vont
subir le méme sort que leurs copains
requins. Le sang coule abondamment
dans l'eau claire. Je pousse un cri vic-
torieux avant de m’engoutirer dans un
sous-marin lance-missiles. I'en profite

pour admirer les graphismes particu-
lierement soignés. Soudain, crouic !
une pieuvre démoniaque m’attrape
entre ses tentacules et me broie com-
me une noix. Vais-je arriver jusqua la
muréne vorace !

Les pieuvres sont spécialement diffici-
les a abattre. Il faut garder un rythme
de tir régulier. En comparaison, I'hor-
rible muréne repose les nerfs. Une
dizaine de missiles dans la bouche
suffisent a la désintégrer. Sa mort
annonce dailleurs la fin de la premie-
re partie, concrétisée par l'acces au
code qui permettra de pénétrer dans
la base sous-marine. 28750, jessaie
tout de suite.

EXTREME DIFFICULTE

Dans le deuxieme niveau, change-
ment de style. Cette fois, le heéros court
dans les labyrinthes de la base enne-
mie en évitant les tirs, et en descen-
dant les adversaires (attention, le
nombre de balles est limité). Un
systeme de plate-forme et ascenseur
permet aussi de visiter les salles des
ordinateurs ou dattraper un officier.
Un tout autre genre, mais avec des
graphismes et une animation tout aus-
si béton. De quoi rester pantois devant
tant de richesse. Evidlemment, Poum
m’avait trouvé un poke infernal pour
augmenter mon nombre de vies. Ce
qui m'a facilité la tache. Quoi qu’il en
soit, et malgré son extréme difficulté,
Navy Moves est excellent, et d'une
beauté a couper le souffle (ces cou-
leurs, ces détails !).

Matt MURDOCK

NAVY MOVES de DINAMIC
Distribué par UBI SOFT

Prix : n.c. 00%
: : 1007
%?phlsme- 889;0
n: 9
Animation * 1?%92
Difficulte : 98%
Richesse - 87 %
Scénario : 90%
Ergonomiet A
Notice : 60%
Longeéwite - 92%
Rhaa/Lovely -



L’ambition des athlétes venus de tous mettront a |'épreuve votre courage et
les coins du monde atteint son apogée i ; vOs prouesses jusqu’a leur limite absolue!
dans ces championnats. Car c’est la que : .
se réunit le meilleur de I'élite sportive
mondiale pour cette occasion unique
au cours de leur vie de concourir pour
les titres les plus prestigieux connus de
I'homme.

Il vous faut démontrer grace et rapidité.
Vous aurez besoin d'étre d'une
précision redoutable et il vous faudra
des nerfs d'acier. Vous devrez montrer

: force, endurance, compétence
Désormais, Epyx vous offre la chance de / \ artistique et physique. Et par dessus
participer avec les meilleurs sportifs i oy | P myAaw v tout, vous devrez posséder la volonté et
mondiaux dans les huit disciplines qui —r ; ‘ b la détermination de gagner!

ette barre f

, | de gymnastique et les RN gy A
f { force sont de toute - ‘ -

es spectaculaires BARRES PARALLELES A DIFFERENTIS NIVEAUX, I'événement des damesau

,CYCLIﬁT’ SUR VELODROME vous trouvera plongé dans un rude combat physique et psychologique.
t-étre |'événement le Flu: éreintant de tous — le PLONGEON AU GRAND PLONGEOIR. Il va vraiment
logiquement pour celui-la! o .
Et enfin le TIR A L’ARC. Du calme. Il vous faut une vision précise et un

bras assuré. Le seront-ils assez pour vous faire remporter encore une
autre médaille?

CBM64

Huit événements éprouvants g

® Cérémoniesd’inauguration @
et de cléture

® Option a plusieurs joueurs
ou jeu contre |'ordinateur

Disponible dés aujourd’hui pour: PC IBM & Compatibles ® Disponible trés bient6t pour: Amstrad CPC Atari ST




IRON TRACKEF

En voyant la boite de Iron
Trackers, j'ai tout de suite
pensé au plaisir que
j‘allais prendre a jouer
avec un bon vieux soft
d’arcade de derriére les
fagots. Aprés m'étre
longuement caressé les
zygomatiques, je décidai
enfin d'ouvrir ladite
boite...

Avant de passer a la critique, il faut
quand méme que je vous dise que
Iron Trackers est une simulation de
quad (engin motoris¢ avec quatre
roues et une selle). Le but du jeu est de
traverser Iron Island en quad. Cest
une ile truffée de piéges comme nous
avons maintenant lhabitude d'en
voir : branches d’arbres jonchant
I'unique route praticable de lile, sa-
bles mouvants, etc. Le jeu offre une
option deux joueurs, chacun d'entre
eux disposant d'une moitié d'écran.
On doit planter l'autre en lui tirant
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dessus au bazooka, a la mitrailleuse,
ou tout simplement au canon & huile.
Vous avez donc le choix entre une de
ces trois armes ou un booster qui per-
met au quad de décoller au-dessus de
la route.

JUSQUE-LA,
C’EST PAS MAL ?!

Détrompez-vous, lecteurs crédules !
Pour comprendre la notice, en vert sur
fond blanc (la crise de foie assurée), il
m'a de¢ja fallu l'aide éclairée du vail-
lant Pierre et du preux Lipfy. que jai
da tirer de leur sommeil par de véri-
tables supplications. Apres avoir créé
mon personnage, une charmante bru-
nette aux yeux bleus, jai choisi
d'emporter le bazooka et quelques
munitions. Si j'ai bien compris le jeu,
je dois atteindre le point opposé de
I'ile le plus vite possible, en raflant au
besoin du fric pour me ravitailler en
munitions. Aprés un chargement
périlleux (il faut changer deux fois la
disquette de face !), je découvre enfin
mon quad, qui n‘attend qu'un mouve-
ment de poignet pour démarrer.
L'écran de jeu n'est pas engageant : les
couleurs sont tres mal choisies : du
jaune, du gris et du rouge... et les gra-
phismes sont tout juste convenables,
pbien qu'en mode 0.
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ET APRES ?

Les choses ne s'arrangent pas en don-
nant du gaz : le scrolling est tres
moyen, a tel point que la route devient
indiscernable si je prends un peu de
vitesse ! Ajoutons a cela un fond sono-
re tout a fait ordinaire, une machine
incontrolable et une présentation sans
musique. Cela nous donne un jeu
décevant, car méme si la sélection des
options par icones partait d'un bon
sentiment, elle est trés approximative.
Pour étre franc, seule la possibilité de
créer des visages éclatants pour son
personnage m'a plu dans Iron Trac-
kers. Le pire de tout est encore la dis-
position des touches pour les malheu-
reux qui ne posseédent pas de joystick
(E.DSF et shift !). C'est d’autant plus
dommage qu'un tel scénario aurait pu
donner naissance a un superjeu...
Lacsapounet

IRON TRACKERS de MICROIDS
K7 : —
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Réguliérement, tous les
trois ou quatre mois, une
société anglaise lance sur
le marché une simulation
de billard. Ce mois-ci,
c’est Firebird qui s’y colle
avec 3D Pool. Comme son
nom l'indique, cette
simulation est en trois
dimensions, et comme le
dit la notice, c'est
révolutionnaire parce que
c’est le premier billard en
3D sur CPC.

Premiere constatation, la page écran
se présente sous la forme d'un menu
principal, ce qui revient a dire qu'il n'y
a pas de page écran. Par contre, le
menu, lui, est fort attrayant et propose
cing options que nous allons passer
en revue.

Vous avez la possibilité de jouer a
deux joueurs, clest-a-dire vous et un
autre joueur humain, ou bien de faire
un tournoi ou vous devrez battre sept
adversaires avant d’avoir le difficile
honneur d’affronter Joe Maltese, le
-tenant du titre. Au cours du tournoi,
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30%

tous vos opposants sont gerés par
l'ordinateur. La troisiéme option vous
permet de vous entrainer, et la
quatriéme vous donne la possibilité
de tenter des coups trés spéciaux
(comme, par exemple, de rentrer qua-
tre boules dun seul coup). A noter
dans cette derniére option, vous pou-
vez aussi disposer les boules comme
vous le souhaitez.

Cette énumération rapide des options
de 3D Pool ne rend pas bien compte
de toutes les possibilités de jeu. Car,
dans chaque option, plusieurs para-
metres modifient les données de cha-
que partie. Mais il serait un peu fasti-
dieux de toutes les donner, et puis, a
quoi ¢a servirait que Firebird y se
décarcasse a faire des notices, hein ?...

C'EST COMMENT QU'ON
JOUE ?

Le pool, c’est le billard américain a six
trous et quatorze boules de couleurs,
plus une blanche et une noire. Parmi
les boules de couleurs, sept sont rayées
et sept autres sont de couleur unie. Le
but du jeu est de rentrer toutes les
boules de la méme couleur (sept au
total) dans n'importe lequel des six
trous. Lorsque vous avez rentré vos
sept boules, vous devez ensuite rentrer
la noire. Si vous n'étes pas un habitué
des tapis verts, n’ayez pas d'inquiétu-
de, une notice jointe au jeu vous expli-
quera en détail toutes les régles du

pool...

ET QU'EST-CE QU'ON
VOIT ?

Un billard en 3D sur un CPC, clest
vraiment flashant. Vous pouvez tour-
ner autour, voir les billes sous tous les
angles, vous approcher du billard ou
vous en éloigner, vous baisser ou avoir
une vision de dessus, tout ¢a pour le
méme prix. Lavantage évident de la
3D pour une simulation de billard,
c’est que ¢a facilite 'appréciation des
coups. Vous voulez savoir si une boule
se trouve bien en face d'un trou ? Pas
de probléme, vous faites le tour du
billard, vous prenez en enfilade le trou
et la bille et, sous votre regard ébloui.
vous voyez que votre boule n’est
malheureusement pas idéalement
placée et donc qu’il vaut mieux tenter
un autre coup.

Voila, quand vous saurez que vous
pouvez, comme dans toute bonne
simulation de billard, régler la puis-
sance de vos coups ainsi que les effets
que vous souhaitez donner, vous en
conclurez que 3D Pool est de toute
premiere qualité.

Pierre
3D POOL de FIREBIRD
Distribué par MICROPROSE
Prix : n.c.
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VIGILANTE 1=

C’est vrai, quand il s’agit
de tester un soft de
baston a Amstrad Cent
Pour Cent, je suis
toujours en premieére
ligne. Prét a tout pour
passer une nuit a bourrer
de coups des adversaires,
a user du nunchaku et de
la chaine a vélo par
I'intermédiaire de notre
CPC adoré. Pour Vigilante,
j'étais d'autant plus excité
que je ne connaissais pas
a fond le coin up dont ce
soft était adapté. Une
bonne maniere de
compléter ma culture
bastonale.

Vigilante n’est pas vraiment le jeu qui
demande une importante formation
scientifique. Point de chichi, des ré-
flexes, et beaucoup de puissance au
joystick. Le héros se déplace en scrol-
ling horizontal, un peu comme dans
Kung Fu Master. Bon, le probleme,
c'est que ce scrolling est pas mal sac-
cade, alors attention les yeux. Heureu-
sement, les punks de service ne vous
laissent que peu de temps pour la ré-
flexion et commencent a vous entou-
rer vitesse grand V. Oublié le scrolling
(c’est bon signe), on est au cceur de
l'action.

ARRETEZ DE ME TIRER
LES CHEVEUX !

En fait, des voyous a dégommer
(n'oubliez pas que vous étes un vigi-
lante, une sorte de flic civil faisant re-
gner l'ordre & la maniére Bronson), il
y en a pour tous les gouts. Les skin-
heads aux cheveux rouges ne sont pas
trés forts, un coup de pied, et hop ! au
tapis. Par contre, ils vous tirent les
cheveux et vous empéchent d’avancer.
Des rockers graisseux vous envoient
des shurikan avec une régularité mé-
tronomique, ce qui éventuellement
vous permet dattendre le bon
moment pour leur faire comprendre
qui est le maitre. Les punks se conten-
tent d’étre punks, et de faire mal. A
chaque fin de niveau, un puissant
adversaire vient vous barrer la route.
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Cela va du biicheron laid et barbu a la
brute insensible a vos coups pourtant
incisifs.

OU EST MADONNA ?

Il faut dire que vous avez une bonne
raison de vous €nerver, et surtout de
finir les niveaux dans les temps, car
I'horloge tourne, ne trainons pas. La
bonne raison ? Cette bande de bou-
seux a enlevé Madonna. Je ne sais s'il
s'agit de la chanteuse (¢a m'étonnerait,
vu I'armée de gardes du corps qu’elle
se trimbale), mais quoi qu’il en soit, la
petite doit avoir pas mal de qualités
pour se trouver ainsi enjeu dun tel
combat. Un peu le genre Miss X, quoi.
Les voyous l'ont d’ailleurs attachée, tel
un vulgaire jambon a une chaine,
dans une ruelle sombre. Arrivé au der-
nier tableau, vous pourrez la voir dans
cette position peu confortable.

ECLATE LA CHETRON...

En fait, cOté graphismes, le jeu
n'atteint pas la qualité des softs com-
me Robocop ou Dragon Ninja. On
peut méme dire que les dessins ont
parfois été baclés. Mais malgré ses
défauts, il reste agréable a jouer, sur-
tout grace a son ergonomie et a son
action soutenue : ¢a cogne, ¢a péte, et
il est assez jouissif d’éclater la chetron
de deux adversaires en méme temps
(coup de pied sauté - arriere/avant).
On peut méme ramasser une chaine a
vélo pour mieux later la gangrene.
Bref, on a vu mieux, mais on est

quand méme pris dans les filets du
jeu. Et puis, croyez-moi, on verra pire
dans le genre.

Matt MURDOCK

VIGILANTE DE US GOLD
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Il y a des années de cela,
je m’endormais en
écoutant les histoires et
légendes que me narrait

mon arriére-grand-pére. Je -

me souviens, en
particulier, de celle qui se
rapportait au peuple de
I'Atlantide. Depuis
j'imagine que, quelque
part au fond d'un océan,
vit un peuple avec une
civilisation bien avancée...

Tout faux. Eh oui, mon bon ami, jai
tout faux. Car j'apprends que non seu-
lement le peuple de I'Atlantide n’est
pas une légende, mais qu'en plus, les
Atlantes se terrent (si jose dire) sous
terre, quelque part dans une région
reculée du Pérou. Et moi, grand ar-
chéologue confirmé, au péril de ma
vie, non seulement je vous prouverai
la véracité de mes dires, mais en plus
je sauverai ce peuple, oublié de tous,
d’'une destruction certaine.

Je me rendis donc au Pérou et aprés
de longues recherches, j'y découvris
une grotte, inconnue de tous.

ET PUIS, TU SPHAIRAS

Je vous fais un aveu, jai failli aban-
donner ce jeu dés le début, car je me
trouvais dans des grottes & n'en plus
finir. Ma boussole qui déco... tout le
temps, toutes les trente secondes, je
maudissais les programmeurs de ce
jeu. Quand, soudain, une idée me tra-
versa la téte (je vous conseille de bien
la noter et d’en tenir compte jusqu’a la
fin du jeu) : et si je faisais un plan
pour comprendre le principe de ce
labyrinthe dans lequel je suis ?
Hmmmm ?
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Aussitdt dit, aussitot fait. Un bout de
papier et un crayon rouge a la main, je
notais les directions possibles indi-
quées par la boussole et 'endroit dans
lequel jatterrissais. Je vous épargne
tous les détails, sachez simplement
que, pour sortir des grottes, il suffit
daller au Nord, puis a 'Ouest, ensuite
a I'Est et pour finir au Sud (mais alors,
je suis reviendu sur mes pas ? Meuh
non, c'est parce que c'était un piége.
Quoi, déja, dés la premiere salle ?).
Et paf, vous voila dehors sur les pla-
teaux. Merci qui ? Merci moi. Pour le
reste, mon vieux, tu Sphairas
(NDSepth : si on continue a le laisser
Sphaire ses jeux de mots, y va plus
sarréter, le p'tit Poum. II Sphaire
plus).

Le joueur Sphairacien contréle la par-
tie 4 partir d'un simple joystick ou au
clavier, a travers une suite d’icones. Il
y a méme un appareil photo pour fai-
re de jolis clichés qui seront peut-étre
un jour, qui sait, a la une de Paris
Match.

Ah, un point important : le graphisme
du jeu. Honnétement, jaurais bien
voulu sauter ce paragraphe. Je sais
que les dessins dun jeu d’aventures
demandent un taf inimaginable.
Alors, du bout des levres, je dirai que
'on pouvait faire un peu mieux. Les
couleurs et surtout, les trames ne sont
pas trop bien utilisées.

MOURU, MOI ?

La mort dans ce jeu m'a beaucoup
plu. Canimation du sabre tournant

sur lui-méme et se rapprochant de
I'écran est réussie. Petit détail, une
étoile filante passe sur ma tombe
(j’adore).
Le jeu est assez long, la difficulté
semble bien dosée, a part qu'il vous
faudra tomber dans de nombreux pie-
ges avant de savoir les éviter (un peu
trop nombreux, ces pieges).
Dans I'ensemble, Sphaira est un jeu
d’'aventures assez classique, avec de
petites touches d’humour a ne pas
'mangquer. Jouer au Taquin, alors que
vous étes attaché & un poteau avec une
bombe qui risque d'exploser a tout
moment, c'est tres drole. Si, si.

Poum en Asie (le de fous)

SPHAIRA d’UBI SOFT
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SOLUTIONS DES JEUX

SOLUTIONS DU TEST :
ARRIVERIEZ-VOUS
A SEDUIRE MISS X

L'heure de vérité
approche. Pour savoir si
vous étes capable de
séduire Miss X,
additionnez le nombre de
points que vous avez
obtenus en fonction de
VOS réponses.

1/a =2 2/a =1
b=3 b=0
c=0 c=0
d=1 d=3

3/a=23 4/a =1
b=1 b=10
c=0 c=2
d=0 d=3

5/a =1 6/a=1
b=3 b=20
e=1 c=73
d=0 dis=il

Ta=0 8/a=0
b=0 b=3
c =3 c=40
d=0 d=(2

9/a =10 10/a=0
b=0 b=3
c=3 c=1
d=1 d=2

DES NOMS

SOLUTIONS DU TEST :
ETES-VOUS UN
VERITABLE DIEU

DU CPC?

Attention, avant de vous
lancer dans I'addition des
points que vous avez
obtenus, sachez que pour
les questions a réponses
multiples, si vous avez
une seule mauvaise
réponse, vous ne marquez
aucun point pour cette
question.

1/ b = 10 pts, ¢ = 10 points.

2/ b = 20 pts.

3/b = 20 pts.

4/ ¢ = 20 pts (le port &DF00 donne le
numero de la Rom supérieure une fois
qu'elle est sélectionnée).

5/ b = 20 pts.

6/ a = 10 pts, b = 10 pts (le vecteur
&BC06 n'est pas donné en tant que
tel, mais il marche).

7/ a = 10 pts, d = 10 pts.

8/ a = 10 pts, ¢ = 10 pts.

9/b = 20 pts (cest le mode d'inter-
ruption IMI1 qui provoque un RST
38).

10/ ¢ = 20 pts.

11/ ¢ = 20 pts.
12/a=35pts.b=5pts.c =5pts,d =
5 pts (les quatre réponses sont en effet
exactes, si Vvous savez programmer).
13/ d = 20 pts (ben oui, les gars, la

DANS LE DESORDRE

1 Oxphar et Barbarian
2 Gryzor et Airwolf

3 Bobsleigh et Tronic

4 Barbarian et Robocop
5 Karnov et Virus

6 Bedlam et Outrun

7 Tronic et Access

8 Robocop et Gunship
9 Sidearms et Madballs
10 Virus et Karnov

11 Cyborg et Nemesis
12 Batman et Cyborg
13 Gunship et Gryzor
14 Airwolf et Stormlord

15 Momy, c’était le piege : Mymo, c'est

__ JEUX DELIRANTS

Momy en Verlan

16 Madballs et Sidearms
17 Outrun et Bedlam

I8 Nemesis et Batman

19 Access et Oxphar

20 Stormlord et Bobsleigh
21 Rampage et Commando
22 Predator et Hotshot

23 Hotshot et Elite

24 Driller et Vixen

25 Rambo et Zorro

26 Virus et Garfield

27 Commando et Predator
28 Gartfield et Driller

29 Elite et Rampage

30 Zorro et Rambo

couleur, elle est noire, donc, autre que
les réponses proposées, hé, hél..)).

4/ a = 10 pts, b = 10 pts (il faut noter
que Trilogy, programmé par l'illustre
Poum, n'est pas encore sorti).

15/ d = 20 pts.

SOLUTION DU
LABYRINTHE
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TRAITEMENT DE FAVEUR!

DMP 2160

L'imprimante matricielle DMP-2160 offre des performan-
ces jamais vues dans cette gamme de prix : impression
trés rapide (160 cps), frappe silencieuse, 100 tailles et
styles J:a caractéres dont NLQ, entrainement par friction
ou traction.Dotée d’une interface paralléle Centronics,
la DMP-2160  est connectable directement sur les
AMSTRAD 464, 664 et 6128 ainsi que sur de nombreux
autres ordinateurs.

TRAITEMENT DE TEXTE (version disquette)

TEXTOMALT est un traitement de texte de qualité profes-
sionnelle. Il gére les caractéres accentués francais et
travaille sur 80 colonnes. Il intégre toutes les fonctions
habituelles des meilleurs programmes : tabulation,
recherche, remplacement, insertion, manipulation de
paragraphe. Mais il posséde en plus les ch)mctions de
calcul et de mailing.

TEXTOMAT Jusqu’au 31 juin 1989, Textomat est livré sans supplément de

CPC 464-664-6128

it s s prix avec |'imprimante DMP-2160.

MENDES-FRANCE M.C.

CPC 17
Je désire recevoir une documentation sur la DMP 2160 et le TEXTOMAT.

Nom Prénom Renvoyez ce coupon a : Amstrad France
Société B.P.7 3 - 92310 Sevres

Adresse Ligne consommateurs : 46260883
Code postal Ville Tapez 36 15 code AMSTRAD

Téléphone




HEROS DU MOIS :
CHRISTIAN VANDER

Je vous sens perplexe. “Que lui arrive-
t-il ? Tous les mois, il nous bassine
avec des trucs de ouf (house, rap,
trash, hard..), et le voila en train de
déjanter sur le créateur fou du mythi-
que Magma.” Alors 13, je vous arréte
net, Christian Vander n’est pas un
musicien ordinaire de plus. Rendez-

Magma-Vander

vous a D’étranger, et vous verrez que
Magma est fort connu au-dela des
frontieres de 'Hexagone. Pourquoi ?
Tout simplement parce que ce groupe
a toujours produit une musique forte,
puissante, émotive et, surtout, hors-
mode et originale.

Je profite donc de l'actuelle réédition
en compact de lintégrale de I'ceuvre

ACTUEL MUSIQUE

de Vander pour vous tracer les gran-
des lignes de son cheminement. Il faut
d’abord savoir que ce compositeur a
toujours baigné dans un milieu musi-
cal (son pere est un des grands com-
positeurs francais de ce siecle),
cotoyant des personnages comme Art
Blakey ou Elvin Jones. Quand Vander
fils commence a jouer sa musique, il
va allier 'amour mystique qu’il porte
au saxophoniste de jazz, John Coltra-

ne, a des influences européennes,
notamment de compositeurs russes ou
allemands.

Et c’est 1a justement que réside la for-
ce des plus grands albums de Magma.
Mekanik Destruktiw Kommandoh a,
ainsi, le lyrisme d’une ouverture wag-
nérienne matinée de Karl Orff, et la
musique de Tristan et Isolde (signée

Christian Vander, non encore rééditée
en compact), a des accents moussors-
kiens (la Foire de Siorodchintzy). Res-
te, chez Magma, un c6té jazz ou rock :
certains disques un poil chargés de
délires musicaux, ou Atftahk, avec
deux bassistes, une violence quasi
punk, et une pochette sublime signée
Giger.

Actuellement, Vander continue sa
route, Offering ou solo. J'y reviendrai.
Pour l'instant, rien ne vous empéche
de tenter l'expérience Magma, en
compact, sur le label Wotre Music.

LES DISQUES DE LETE

EXODUS : Fabulous Disaster (New
Musidisc)

Bon, je sais, j’attaque fort, et cet album
pur trash n’est pas idéal pour lézarder
au soleil. 1 est conseillé de 'écouter le
soir, apres la plage, tout en se défou-
lant sur After Burner. Exodus a éte
'un des premiers groupes (en 1981, il
comptait dans ses rangs Kirk Ham-
met, futur Metallica) a défier les lois
musicales en créant un nouveau style
compresseur. Ceux qui aiment les tex-
tes vindicatifs seront servis : scenes
d’aliénation, bombes, émeutes et mis-
siles, un véritable concentré de violen-
ce urbaine. En prime, une valse toxi-
que, celle-1a méme que danse le héros
de Dragon Ninja apres avoir dégom-
mé ses adversaires.

Derniére minute : un double album
compilation trash vient de sortir,
Speed Kills, avec Exodus, Acid Reign,
Bathory, Nuclear Assault, entre autres,
chez Under One Flag-Musidisc).

BLURT : The Kenny Rogers greatest
Hits (VISA)

Vous en avez marre des tubes débités
en tranche qui se ressemblent tous.
Bref, vous aimeriez écouter autre cho-
se, une musique libre comme l'air, qui
surprend et frappe au cceur. Essayez
Blurt, groupe du saxophoniste-chan-
teur Ted Milton, qui joue une sorte de
free-jazz aux accents rock qui fait
tourner les tétes (un peu comme apres
plusieurs heures passées sur Titan, si
vous voyez ce que je veux dire). En
plus, les textes surréalistes ont €té tra-
duits. Pour exemple, quelques titres :
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- SELECTION AMSTRAD
CENT POUR CENT :
LES CLIPS DE LETE

1 - LES SATELLITES : Les Amé-
ricains

Il y a quelques années, la France a
connu une Vvéritable révolution cli-
pesque, dans le sillage du génial
Jean-Baptiste Mondino. Mais le
soufflé est vite retombé par le man-
que de diffuseurs. Rassurez-vous,
cet été, les meilleurs clips seront
francais, en partie grace a la scéne
rock indépendante. Les Satellites,
avec Remanence Production, ont
ainsi réussi un véritable tour de
force : les Américains, qui les met
en scene dans les décors d’'un jeu
télévisé (paillettes et mauvais gout),
a une vitesse vertigineuse. Un clip
qui mélange les genres sans jamais
lasser. Il faut dire qu'il a été réalisé
par Cé¢lia Canning et Néry Cati-
neau, qui se sont amusés a glisser

LES CRADOS : LE DISQUE

Un rap pour rajouter a votre album
des Crados. La musique est signée
Murray Head. Agréable, sans plus.

Oublie pour qui sonne la derniere
cloche, ou Le corps qu’ils construisi-
rent pour aller avec la voiture.

RADIO BOND-AGE

La carte de visite du label des Béru-
riers noirs. Mais quelle carte ! Si vous
n’avez aucune idée de la musique que
jouent les Satellites ou Ludwig Von
88, voila une bonne ‘maniére de les
découvrir. Avec, en prime, des groupes
aujourd’hui séparés et pionniers du
genre, comme les Lucrate Milk. Et
puis la pochette touche au sublime,
réalisée par Bondage en association
avec le magazine incontournable,
Mad Movies.

LEURS DISQUES
PREFERES

Tous les mois, Amstrad Cent Pour
Cent demande a deux personnes
quels sont les disques du moment
qu’ils écoutent le plus. Ce mois-ci,
Clest votre bidouilleur préféré, j'ai
nommé Sined, qui s’y colle, ainsi
qu’un grand spécialiste de dance-
music, Didier Lestrade, que vous

de trés belles séquences d'anima-
tion entre les plans du jeu, notam-
ment un excellent petit dessin ani-

LA MUERTE : DEATH RACE 2000
(PIAS)
Voila un groupe belge qui a di abuser

de films de SF en relief et de jeux

vidéos

ultra-violents.

Le

titre de

I'album rappelle d’ailleurs nos softs
cheris. Et la musique ? Elle rampe,
s'accroche a vos neurones, crisse, avec
guitares prise-de-téte et voix rocailleu-
se. Une véritable bande son de film
apocalyptique..

B T T R T R s

1

R R e

2

3

pouvez lire dans Libération, Rol-
ling Stones ou Gai-Pied Hebdo, et
qui vous a concocté une petite
sélection house assez démoniaque.
SINED (alias “sans mon walk-
man, je meurs”)

1 - UZEB/LOCKWOOD : Absolu-
tely live (JMS)

2 - JOE SATRIANI : Surfin’ with
the Alien (Musidisc)

3 - WINNIE MOORE : Time
Odysse

4 - MILES DAVIS : Tii Tii (CBS)

5 - MARILLION : Real to Real

mé facon Jackson 5. Alors, dé-
brouillez-vous, mais ne ratez pas
les Américains, extrait du nouvel
album des Satellites, Riches et
Célebres (Bondage-New Rose).
2-LES GARCONS BOUCHERS :
Le Rap des garcons bouchers
Eux nous avaient déja fait Canni-
bale, petite merveille sanguinolen-
te. Pour le nouveau, aucune décep-
tion. Des plans inventifs, le groupe
entre sauvagerie et bonne humeur.
une réalisation sans faille, signée
Jean-Michel Roux, qui a déja si-

(live, EMI) gné un bon paquet de clips et de
DIDIER LESTRADE courts métrages a mille lieux de
1 - INNER CITY : Paradise (Vir- 'apathie cinématographique fran-
gin). NDR : trés grand ! gaise.

2-DE LA SOUL : Me, Myself and 3 - JAD WIO : Priscilla

I (maxi BMG) Jad Wio est un groupe trés étrange.

3 - JOE SMOOTH : Promise Land
(maxi, Dreyfus), de la deep-house.
4 - GARDEN OF EDEN : Garden
of Eden (Mute), de I'excellent
ACIIIID !

5-REYNOLDS GIRL : I'd Rather
Jack (CBS), deux présentatrices de
TV anglaises ultra-droles et pro-
duites par Stock-Aitken et Water-
man.

un duo qui fait la part belle aux
guitares sauvages et aux rythmes
destructeurs. Le chanteur (dé-
chainé sur scéne) a une voix qui
rappelle le Bowie des meilleurs
Jjours. Leur nouvel album s’appelle
Contact, et le clip qui l'illustre est
particulierement sexy (filles en-
chainées et délires sadiens). Miss
X devrait apprécier.



DESSINATEUR
DU MOIS : PHILIPPE
BERCOVICI

Les dessinateurs de BD
ont rarement du succes
avant I'age de 20 ans.

Normal, il faut acquérir une certaine
expérience, et une compréhension des
codes du médium. Pourtant, certains
ont parfois la chance (et le talent)
d’étre publiés alors qu’ils usent encore
leur fond de culotte sur les bancs du
lycée. Bercovici est de ceux-la. Imagi-
nez seulement qu’il a publié sa pre-
miére série dans Spirou a 14 ans
(cétait aux alentours de 1977), et
l'adolescent qu'il était & 'époque avait
déja un style et une aisance confon-
dants. La série s'appelait les Grands
Amours contrariés (scénario de Cau-
vin). Vous pouvez vérifier de visu la
maitrise de Bercovici jeune.

Ensuite, évidlemment, le prodige ne
sest plus arrété, devenant véritable
machine d’humour, publiant dans les
magazines Pif, Circus, Je bouquine,
ou Gomme, le plus souvent en colla-
boration avec le prolifique Frangois
Corteggiani. Quoi qu'il en soit, si vous
avez apprécié les illustrations signées
Bercovici de ce numéro dét¢ d’Ams-
trad Cent Pour Cent, je ne peux que
vous conseiller les cingq albums de la
série Femmes en blanc (éditions
Dupuis), qui met en scéne une Veri-
table armée dinfirmiéres sexy. En
attendant le prochain, Guérir a tout
prix, qui sortira en octobre, ou la
prochaine série de Bercovici, (a ten-
dance Perestroika ?), Leonid et Laika,
a paraitre chez Marsu Production.

COUP DE CCEUR DU
MOIS : JACQUES
TERPANT

Voila une toute nouvelle série agréa-
blement sympathique, signée du sce-
nariste Philippe Bonnifay et dessin¢e
par lexcellent Jacques Terpant. Ce
dernier est une sorte de croisement
frangais de Corben et Liberatore, mais
ayant délibérément choisi d’illustrer
des scénarios “a tendance classique”.
Apres quelques albums d’histoires de
guerre, Terpant se plonge cette fois
dans une histoire fantastique, encore

en pleine gestation (le ton, a I'ancien-
ne, début de siécle oblige, est parfois
un peu pesant), mais prometteuse.

Le Passage de la saison morte (tome I-
I'lle du Temps) commence au milieu
des tranchées en 1914-18, d'une
maniére on ne peut plus réaliste, pour
ensuite basculer dans le fantastique,
avec passage secret, pays mystérieux,
sorciere et bétes sauvages africaines
au cceur de la France profonde. Une
fois I'album terminé, on se surprend a
succomber au suspens et a réclamer
haut et fort : “Vite, la suite.” (le Passa-
ge de la saison morte, tome L éd. Glé-
nat).

Bercovici en noir et blanc

LES TUNIQUES BLEUES

Voila déja le vingt-neuvieme album
de cette série, En avant I'amnésique,
qui réunit tous les ingrédients habi-
tuels : action, humour et dessin ultra-
efficace. Clest sympa et, surtout, la
guerre n'y est pas présentée sous un
jour trop héroique. Malgré 'humour,
les soldats y meurent et y souffrent
avec autant d’atrocité que dans la réa-
lité. Alors, si vous n’avez jamais lu une
aventure du sergent Chesterfield et du
caporal Blutch (pas trés sain d'esprit
tout au long de cet épisode), vous en
avez encore le temps (par Lambil et
Cauvin, éd. Dupuis).
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METROPOLE

La ville, la plupart d’entre nous n'y
font méme plus attention. Les petites
histoires qui se déroulent au coin des
rues, les frustrations et petits malheurs
causés par cet amas de gens agglutinés
les uns contre les autres dans les gran-
des métropoles de cette fin de siecle.
Tous ces détails n’échappent pourtant
pas a '’Américain Will ‘Eisner, peut-
étre a cause (ou grace) a son age et a
son (immense) expérience. Il a réuni
dans l'album Metropole (Glénat
USA) ses impressions et notes sur
trois themes : le temps, les odeurs, et
I'espace. Emotion et intelligence.

LEVENEMENT DE LA
RENTREE : BATMAN

On attendait, haletant. Bruits de cou-
loirs, rumeurs néfastes ? Et cette fois,
¢a y est, vous pourrez voir Batman, le
film, en France a la rentrée. Et avec
I'affiche annoncée : Tim Burton a la
réalisation, Michael Keaton dans le
role de Bruce Wayne, alias 'homme
chauve-souris, Jack Nicholson qui
sannonce démoniaque dans la peau
du Joker, et la sulfureuse Kim Basin-
ger en journaliste préte a tout pour
percer l'identité secréte de Batman.
Avec une telle distribution (la musi-
que, elle, serait signée Prince), et un
budget conséquent, Batman risque de
faire tres mal. Du moins on l'espére.

Attendez, attendez, a la seconde
méme ou j'écris ces lignes, Pierre, qui
soccupe du magazine que vous tenez
entre les mains, débarque de New
York et me raconte la bande-annonce
du film qu’il a pu voir un peu avant le
troisieme épisode d’Indiana Jones : il
est fou, gesticule en imitant Nicholson
ricaner, ou Batman au volant de sa
batmobile turbo.

Alors, pour patienter, et pour féter les
50 ans du justicier masqué, voila les
albums de Batman en BD qu’il vous
faut lire absolument : I'Enfer blanc (4
tomes, par Starlin et Wrightson), Sou-
riez (par les génies anglais Alan Moo-
re et Brian Bolland), la compilation
Happy Birthday (avec rien moins que
Sienkewitz, Toth, Bolland...), et Ven-
geance oblige (signé Miller-Mazu-
chelli). Tous sublimes, indispensables,
et sortis chez le méme éditeur : Glénat
USA. Noubliez pas non plus
d’emporter dans vos valises les deux
softs Batman existant sur CPC.

TOUT SAVOIR SUR LA
BD...

Vous aimez la BD, mais aimeriez en
savoir plus sur son histoire et ses
grands auteurs. Un bon conseil, dévo-
rez 93 Ans de BD, un livre de poche
(en couleur) qui vous apprendra tout

sur ce médium. C’est raconté par Jac-
ques Sadoul, qui s’y connait bien sur
le sujet, et vous donnera les clés d'un
univers riche et varié. Un pavé indis-
pensable, sorti chez Jai lu, un éditeur
qui commence d’ailleurs a avoir un
sacré catalogue de BD de qualité en
poche.

Vous voulez tout savoir sur les nouvel-
les parutions, les tendances et les
grands chocs dessinés ? Lisez tous les
trois mois les Cahiers de la BD. 11 pro-
pose d’ailleurs, pour son numéro d’'été,
une interview de Jacques Tardi, une
rencontre Gotlib-Vuillemin au sujet
de I'album de ce dernier, Hitler = S8,
qui a subi les affres de la censure, et
un dossier années 90. Pour la rentrée,
Numa Sadoul, responsable des
Cahiers, nous promet un dossier Aki-
ra, le héros-choc japonais, dont je
vous avais parlé il y a de cela quelques
mois, et dont les aventures vont bien-
tot étre traduites en France par les édi-
tions Glénat.

LE SAVIEZ-VOUS ?

Il n'y a pas que le Batman de Burton
que I'on attend avec impatience, mais

aussi Toxic Avenger 2, Escape from
L.A. (la suite de New York 1997, tou-
jours par le maitre Carpenter), Cha-
peau melon et Bottes de cuir, avec Mel
“Max™ Gibson, et bien sir, 'adapta-
tion de la BD Watchmen par Terry
Gilliams.
Apres la BD et le soft de Ia Quéte de
T'oiseau du temps, voila le disque. Un
45 tours composé et réalisé par Char-
les Callet (Géo Trouvetout amstra-
dien), créateur du logiciel de musique
Amstradeus, et compositeur de musi-
ques de softs. La chose est chantée par
la cantatrice Nicole Subtil, accompa-
gnée des cheeurs de 1'Opéra de Lyon
(Infogrames).

Patrick GIORDANO
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Distribué dans les FNAC

et les meilleurs points de vente.

Les Sentinelles de I’air, un jeu micro basé sur le célebre feuilleton du méme nom.
Tous les personnages sont présents : Virgil, Prains, Lady, Pénélope, Parker ...

Grand Slam vous fera revivre les aventures de la famille TRACEY dans ce
superbe jeu de role et d’aventure. Alors que la famille est en mission pour sauver
deux mineurs piégés, les vaisseaux sont filmés par le Hood, un méchant ennemi
destructeur des causes nobles. Cette vidéo des appareils doit étre retrouvée et
détruite. Mais durant leur recherche du Hood, la famille TRACEY doit affronter
de nombreuses situations dangereuses durant lesquelles leur aide immeédiate est
nécessaire. Un incident requiert que THUNDERBIRD N° 4 plonge au fond de la
mer pour aller sauver I’équipage d’un sous-marin nucléaire et s’assurer qu’iln’y a
aucun risque pour la santé publique.

De méme, Mademoiselle Pénélope et son chauffeur, Parker, sont trés motivés
dans la recherche d’une piste pour retrouver la cachette du Hood.

©1988 ITC ENT. LTD.

Licensed by ABP Ltd.

Distribué par :

Disponible sur

Atari ST, Amiga,

Amstrad cassette et disquette,
C64 et Spectrum.

GRANDSLAM

UBI SOFT
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94021 CRETEIL CEDEX
Tél. : 16 (1) 48 98 99 00
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