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¢étonnants bourres d'action - Brisez les
chaines qui unissent les gangs, grimpez aux
réverberes et lancez-vous contre I'ennemi en
les precipitant dans les cabines

Controlez votre guerrier sur 6 niveaux

telephoniques et ecrasez les par la force de |
cet impact. Les coups avants, les coups |
arrieres, les tourbillons et les coups de pieds |
sont parmi les gestes les plus compliqués des arts |
martiaux . . . retrouvez les dans ce fantastique jeu!
SHADOW WARRIOR - le héros des années 90! |

Une jouabilité naturelle qui répond fidelement a tous
Ies mouvements de jOYStICk du joueur permet

de vivre toute la passion d'un
match de football. DEFIEZ
LES MEILLEURES
EQUIPES DU MONDE!
Choisissez vos
adversaires parmi

les 24 équipes
qualifiées a la

Coupe du Monde -
chacune a son

propre style de jeu,
ses propres forces

.. et ses stars!

... dans ADIDAS
CHAMPIONSHIP
FOOTBALL, vous faites
le jeu!




= Le hit d'arcade d'e'spionnage et d'action

| vous entraine sur 9 niveaux tous plus
excitants et passionnants les uns que les
@' | autres.Des caracteristiques de jeu

| innovatrices avec toute une gamme de

| scenarios différents comme une course au
| volant d'une voiture de sport ou des combats
" | sous-marins.

- Sauvez votre nation du regime oppresseur du
“Conseil pour la Domination du Monde”.

Rejoignez les combattants de la resistance dans leur
croisade contre les terribles pouvoirs de
King Crimson -un
maniaque et ses
brigades Crimson-
des mutants
transformes en

i dangereuses machines a
tuer... des chars d'assaut

. geants, des jets de
combat, des serpents

' mecaniques et i
beaucoup d'autres. §i 1
vous avez assez de
courage, vous pourrez

. vous battre pour

© atteindre votre but final -

" la destruction de King

_ Crimson en personne!

DISPONIBLE SUR
AMSTRAD

ATARI ST - AMIGA

ZAC DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF

- @

:

DE GRASSE. TEL:(1) 43350675.
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Sined : Petit mais costaud, Il parle
couramment deux ou trois Assem-
bleurs, le Pascal, le langage C et ne
compte qu'en hexadécimal. Adora-
teur du groupe hard Métallica et
amoureux du film Excalibur, il passe
ses nuits sur le clavier de son CPC et
ne dort qu'entre 9 heures et 16h30.
Entre deux customisations de son
CPC, il aime faire remarquer qu'il est
imbattable a Barbarian, The Dark Side
et Ball Breaker.

'PRINCE OF PERSIA

Aprés avoir signé l'adaptation de
Karateka de Broderbund, Microids
s'attaque a Prince of Persia, le der-
nier jeu de la marque américaine.
Votre belle princesse est retenue
prisonniére dans la plus haute tour
du palais du Sultan, par l'infame
vizir Jaffar, maitre és magie et
traitrise en tout genre.

Vous allez devoir parcourir le laby-

Fidele a son habitude, Ocean prépa-
re I'adaptation du film Nightbreed,
suite de Hellraiser réalisé par Clive
Barker. Et pour gagner du temps et
ce qui s'ensuit, il ont décidé de faire
trois jeux d'un coup. Le premier sera
un jeu d'afcade, dont vous pouvez
voir les photos, le deuxiéme un jeu
d’arcade-aventure et le troisieme un
jeu d'aventure-role.

Le héros, Boone, se suicide apres
avoir été accusé de crimes qu'il
n‘avait pas commis. Il arrive a
Midian pour s’y réfugier. C'est une
cité souterraine peuplée d'étranges
monstres vivant sous la domination
du dieu Baphomet. Mais il est tou-
jours poursuivi par Decker, son psy,
ainsi que par un tueur psychopathe
qui ne croit pas a sa mort. Leur in-
trusion met la population de Midian
en danger, en les confrontant a la
haine de ceux qui vivent au grand
jour.

Dans le jeu d'arcade, a travers les
nombreux niveaux, vous devrez évi-
ter le tueur, la police et terrasser les

rinthe du donjon du palais et enfin
de la tour. Vous y découvrirez des
pieges mortels et des gardes de
plus en plus habiles a I'épée. Tout

~commence par la recherche d'une

épée ; un fois en main, vous pourrez
vous lancer dans la quéte elle-
meéme.

Un jeu qui devrait bénéficier de la
méme animation que Karateka,
mais qui possede, en plus, I'attrait
de I'exploration.
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monstres. Le jeu d'arcade-aventu
se complique par l'ajout d'un la
rinthe et par I'énigme du tueur ¢
faudra résoudre. Enfin, le
d'aventure-role vous donne le
entre plusieurs missions et §
de controler jusqu'a sept .pe
ges. :
D’autres adaptations de f
prévues prochainement,
Total Recall avec Arnie Sg
neu et Navy Seas.

LESPION
QUI MAIMAIT

Domark s'est fait une
d’adapter sur micro les aye
cinématographiques  de

Bond. Apres Rien que pour vG,
Vivre et laisser mourir, et Perfig
tuer, la société anglaise édite YoO5E
octobre I'Espion qui m‘aimait. SO
en 1977, le film met en scéne
James Bond (Roger Moore) [EE
Amasova, l'espionne russe
Bach) face a Karl Stromber@
Jurgens) qui, aprés s'étre engk
deux sous-marins nucléair€s, j
anglais et l'autre russe, veut déclen
cher la Troisieme Guerre mondiale erg
envoyant une bombe sur New Yorlg
et une autre sur Moscou. Bond ef
Anya, vont joindre leurs efforts pouf
déjouer ce plan machiavélique.
Comme dans tout bon James Bondj
le film est ponctué de scénes d'ac
tion qui sont, en générg
dans l'adaptation sur mi
sion CPC de I'Espicn qui 3%
faillit pas a‘cette regle. Enté

APPRENTICE

Pas sorcier de devenir ap
cier ? Vos 400 ans n'y suf
Mais un petit tour initiatiqC
vers le monde pourra certaine
vous ouvrir les portes de la Corpora-
tion des Magiciens, si vous en reve-
nez vivant. C'est le théme du dernier
jeu d'arcade de Rainbow Arts.
Au cours de votre périple, vous

(i o
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S€s-poursuites en Lotus Esprit (la
notvelle voiture de James Bond qui
BPEEA sc transformer en sous-marin),
SeSpkeedboat ou Jetski, les scenes
Sdactions rapides ne manquent pas.
BIVGISHIN, o plus encore. Le jeu s'inspi-
Sreduséenario du film et reprend la
Sbataille finale entre Jaws (le géant

“POUR BN N AVEC

GﬁEAT COURTS

ﬂy a de X mois nous vous parlions
de la fl#ale francaise du concours
Great Courts. Mais ce concours ne
s'arréte pas la. |l restait encore la
finale européenne. Celle-ci opposait
les trois finalistes nationaux, a sa-

vonr, pour la France, Michel Ghezzi,

r la RFA, Lars Witte et pour la
nde-Bretagne, Michael Pieri.

Une finale a trois n'est pas chose
facitemlisfut décidé que chaque can-

dldat serait confronté a ses deux

lversaires et que les deux meil-

~ leurs scores s'affronteraient en fina-
‘le."Ce tirage au sort donna comme

remier Michael contre Michel et la
artie se solda par une cuisante

: yrqlefalte du premier, 6-0, 6-0, 6-0. Le

deuxieme match opposa toujours
ichael, cette fois contre Lars. Le

' Score en est tout aussi éloquent :
- 6-0, 6-2, 6-2 pour I'Allemand. La
finale se déroulerait donc entre

LAllemand.et le Francais.

Malgré une résistance acharnée,
MIChel Ghezzi I'a emporté en trois
-4, 7-5. Il empoche par

pourrez utiliser des armes, des
outils et méme des ballons pour

voler et atteindre les niveaux supé-
rieurs. Vous vous déplacerez ainsi

i ‘trente niveaux différents, sans
compter les piéces secrétes acces-
“ sibles uniquement aprés avoir réso-
lu urrpetit casse-téte. Tout peut ser-
vir. Pour vous débarrasser de vos
ennemis ou pour franchir des obs-
tacles, des caisses sont a votre dis-
position. Votre chemin est parsemé

i)
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aux machoires d'acier) et 007, et
I'affrontement au revolver dans la sal-
le de controle de Stromberg. L'Es-
pion qui maimait est le film de
James Bond préféré de Roger Moo-
re. Espérons que la version CPC

devienne notre adaptation favorite...

la méme occasion un chéque de
50 000 F et I'admiration de tous les
journalistes présents a cette finale.

de pieces d'or et de fruit, ramassez-
les, on ne sait jamais !

LES TORTUES
MUTANTES

C'est Mirrorsoft qui a décroché le
droit d’adapter sur micro les aventu-
res des célébres Teenage Mutantes
Ninja Turtles, dont vous pouvez
suivre les deélires quotidiens sous
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Le Big Boss : Attention, on ne badine
pas avec le Big Boss ! Le temps, c'est
de l'argent, et avec des rédacteurs qui
passent leurs nuits a jouer sur CPC, il
a de quoi se faire quelques cheveux
blancs. Entre deux crises de nerfs, on
surprend parfois le Big Boss qui joue
dans la salle de test avec Double Dra-
gon, Rick Dangerous et les 100 % A
DOr.

OUPERCARS

Gremlin nous prépare, avec ce jeu,
le pendant de Mad Max pour les
courses de voitures. Neuf pistes dif-
férentes et trois niveaux de difficul-
té, pour passer a la course suivante
vous devrez finir dans les trois pre-
miéres places. Vous aurez le choix
entre quatre modéles de voitures
délirantes, avec gadgets comme

des missiles avant ou arriére, blinda-
ge latéral, etc. Mais votre budget est
limité, alors a vous de faire les bons
choix.

Robby : Véritabie encyclopédie vivan-
te du jeu sur CPC, il semblerait que
Robby les connaissent tous. Il ne se
passe pas une journée sans qu’il tri-
fouille ses jeux avec Discology. Entre
deux pokes, il aime aller au bout de
Batman et Burnin’ Rubber.

forme de dessins animés sur Anten-
ne 2 et FR3. Les rumeurs les plus
folles ont circulé sur cette licence.
Le combat opposait Ocean et Mir-
rorsoft. C'est cette derniére qui l'a
emporté en payant la plus grosse
somme d’argent jamais versée pour
ce type d'adaptation. Méme Batman
n‘aurait pas co(té aussi cher ! Mir-
rorsoft n'a, pour l'instant, communi-
qué aucune date de sortie pour le
jeu sur CPC. A suivre...




ROBOCOP 2

Il est de retour... Pour protéger les
innocents. Le flic en acier chromé va
vivre de nouvelles aventures ciné-
matographiques avant de nous ren-
dre visite sur notre micro préféré.

L'action de Robocop 2 se situe .

quelques années apres la fin du pre-
mier épisode. A Detroit (Etat-Unis),
la pollution fait des ravages et la
couche d'ozone a été détruite. De
plus, la police est en greve. Les
innocents sans défense et les sans-
abris sont agressés par des gangs
de voyous rendus encore plus dan-

DES COMPIL

ENCORE

DES COMPIL

Face a l'avalanche de compilations
qui déboulent sur nos CPC, la rédac-
tion, dans son immense sagesse, a
décidé d'y consacrer une rubrique
spéciale que vous découvrirez le
mois prochain. En attendant, Virgin

gereux par une nouvelle drogue trés
puissante : le Nuke.

Malgré les efforts de Robocop (Pe-
ter Weller) et de sa coéquipiére flic
(Nancy Allen) pour arréter Cain et sa

Aty

bande de tueurs, le caid du trafic de
Nuke regne en maitre sur la ville
proche du chaos. C'est le moment
que choisit le vieux chef de I'OCP
pour demander au Dr Juliette Faxx
(Belinda Bauer) de désactiver Robo-
cop et de créer un nouveau cyborg

plus puissant, qu'elle baptisera
Robocop 2.
Le Dr Faxx exécute sa mission et

reproaramme Robocop pour le

rendre incapable de
crime et, ainsi, le disg
de la population. Mais Robocop
remet ses circuits en service en pro
voquant un choc électrique.

Pendant ce temps, la police a @
de stopper la gréve. En cory
de Robocop, elle prend d'a
repaire de Cain qui est g
blessé. Le Dr Faxx, toujou
de bonnes idées, décide d
planter le cerveau de Cain &
structure métallique de Robo
Mais l'opération ne réussit ¥

complétement. Cain, dans so
armure hyper sophistiquéegdevien
fou ! Et Robocop surgit...

a eu la bonne idée de réunir, sous le

Matt Murdock : Meéche folle et look
branchos, Matt est le bastonneur fou
de la rédac’. Il est aussi un musicien
de talent (ex-guitariste du groupe Les
Bandits) et prépare un 33 tours incor-
porant le futur tube interplanétaire, le
Miss X Remix. Ses jeux préférés sont
ceux qui riment avec action et hémo-
globine, ou bien encore ces jeux ou
I'on risque la crise de nerf a chaque
déhanchement de joystick. Entre
deux séances d’enregistrement en
studio, il se défoule sur Double Dra-
gon, Robocop et Bumpy.

De son c6té, Ocean, |

nom de Edition n°1, une compil
comprenant le légendaire Double
Dragon, le trés bon Silkworm, l'in-
trouvable Xénon (une excellente
adaptation du jeu 16 bits, par la
société espagnole Animagic, et qui
n'‘avait jamais été commercialisée
en France), et enfin le petit Gemini
Wings. Bref une excellent compila-
tion qui, rien que pour Xénon, méri-
te toute votre attention.

8

glais, propose son Mond
veilles regroupant quatré
mes games de la meille
Jugez vous-méme : Ne
Story, Rainbow Island, B
ble et Super Wonder Boy.
que tous ces jeux ont été adag
sur consoles (Nintendo pour les
trois premiers et Sega pour le der-
nier) et ca c'est un signe qui ne
trompe pas.




_ On ne touche pas
a ma console de jeux

DU 16 AU 19
NOVEMBRE
1990

PARC DES
EXPOSITIONS
DE

VERSAILLES
HALL 8

EXPO 90

AMSTRAD!

Nouvelle console de jeux Amstrad

GX 4000

Branche ta nouvelle console Amstrad
GX 4000 sur ta télé. Te voila propulsé
dans le monde merveilleux des jeux sur
Amstrad. Des jeux au graphisme excep-
tionnel, avec un son a te couper le
souffle !

La GX 4000, c'est une nouvelle généra-
tion de consoles. En plus de son look
d’enfer, ses performances sont éclatan-
tes: 64 Ko de mémoire, un son dé-
ment, 32 couleurs parmi 4096... une
technique qui assure un max. Des tas de
jeux sont déja disponibles sur cartouche

990F i

Pour tout savoir sur la GX 4000 Amstrad, tapez 3615 code Amstrad

* Prix public genéralement constate.

/

Elle est d’enfer

Amstrad et plein de nouveautés vont
encore arriver.

Et en plus, le jour ot tu voudras évoluer
vers un micro-ordinateur Amstrad 464
Plus ou 6128 Plus, tu pourras garder tes
cartouches puisqu'elles sont compatibles
avec ces micro-ordinateurs.

La nouvelle console de jeux Amstrad
GX 4000 est livrée compléte, avec ses
2 manettes de jeux, le cordon de
raccordement 2 la prise Péritel, et un
jeu de simulation de course automobile
« Burnin Rubber » sur cartouche.

MENDES-FRANCE HAUSSMANN



GREMLINS 2

s L.

Miss X : Elle est la plus belle rédactri-
ce de la presse micro mondiale (voir
photos dans Amstrad Cent Pour Cent
n°10). C'est aussi elle qui recoit le
plus de demandes en mariage par
courrier au sein de la rédaction. Si elle
avoue passer de bons moments sur
CPC, elle na toutefois pas encore
trouveé le jeu qui la fasse chavirer.

Nous pensons la proposer au livre
Guiness des records comme étant la
fille qui ne porte QUE des mini-jupes,
été comme hiver.

. La nouvelle armée des petits mons-

‘nombreuses victimes

tres poilus arrive. Bizarrement, le
premier épisode des aventures des
Gremlins n‘avait pas été adapté
alors que la grande mode des licen-
ces de film prend de plus en plus
d'ampleur. Gremlins 2, le film, se
passe dans une tour géante a New
York. Evidemment, les Gremlins
vont y mettre la pagaille. En enva-
hissant un laboratoire de génétique,
ils provoquent sur eux-mémes des
expériences involontaires qui les

Pierre : Il a la dure tache de coordon-
ner le travail de la bande de fous qui
compose la rédaction d’Amstrad Cent
Pour Cent. Il ne peut se concentrer s'il
ne porte sur la téte une casquette
d'Operation Wolf, quoique derniére-

TTCS ET NATEEAN
TS MRS

En fait, Titus et Nathan se sont
associés pour représenter Disney
Software, le département jeux vidéo
de la société américaine bien con-
nue pour ses dessins animés. Le
contrat prévoit que Titus pourra
développer des jeux en Europe pour
des licences détenues par Disney
Software. La premiére réalisation de
cette association sera |'adaptation
du film Dick Tracy avec la sublime
(?) Madonna. Dick Tracy, c'est a
I'origine une BD américaine racon-
tant les aventures d'un flic (Dick)
souvent accompagné par The Kidd
(un adolescent) et une charmante
jeune fille répondant au doux nom
de Tess.

Le film est adapté de la BD et le jeu
du film ! Dick doit mettre fin a la
guerre entre deux bandes rivales de
la mafia, qui provoquent la mort de
innocentes.
Dans le jeu, vous contrélez Dick qui
doit-arréter les chefs de bandes tout
en protégeant The Kidd et Tess des

10

transforment en Gremllns chauv%s-
souris ou en Gremlins- aralgnees
passage dans les studios de tél& qui

se trouvent dans la tour, iIS/fpnt
scandale au cours d’'une émifission
en direct: Mais tout finit biep et les

Gremlins méchants seront détruits.
Pour l'instant nous ne connaissons
rien de I'adaption de Grenglins 2 sur
micro, sinon qu’elle seraf éditée par
Elite et développée paf la societe
espagnole Topo Soft. Sortie prévue
en novembre. /

ment il arborait fierement upe cas-
quette des Miami Dolphins du plus
beau vert. Entre deux boug¢lages, il
s‘accorde une pause aveg Double
Dragon, Nigel Mansel G.P. ou Barba-
rian Il.

attaques meurtrieres des gangsters.
Pour vous battre, vous avezpsuivantys
le level ou vous vous trouvez, un
revolver, une mitraillette ouf rien du
tout, vos pieds et vos mains éetant
vos seules armes... Sortie™ prevu
début novembre.

Autre projet pour Titus, I'adaptation
sur micro des aventures de |'oncl
Picsou, figure légendaire de Disney.
Le jeu devrait s'appeler Duck Tales.
Il s'agit d'un plate-forme game prég
vu pour décembre, dont le but con
siste a amasser un maximun de pie
ces d'or (normal pour Pigsou).cans
une infinité de salles de plus en plus
complexes et peuplées| dennemis
genre Rapetou...
Enfin Araknophob|a inspiré du film
gentiment horrible du
Le scénario reprend le theme classi-
que de l'invasion d'une|petite ville
par des insectes géants, en I'occur-
rence des araignées. Le_heros est
seul a se rendre compte de la gravi-
té-de la situation et doit prendre l'ini-
tiative du combat contre le fleau poi-
lu a longues pattes. Nous aurons
largement le temps de vous reparler
de cette adaptation, qui ne sortira
qu'en mars 1991.
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NOUVEAU! TU PEUX BOSSER

ET TECLATE

Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad
6128 Plus, tu peux bosser et t'éclater !

Sur tes disquettes, tu révises tes cours: tes
maths, ton frangais, ta géo ou ton anglais. Tu
programmes, tu €cris sur traitement de textes.
Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en
micro-informatique.

Sur cartouche, €clate-toi comme un fou avec
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade,
Action, Simulation, Réflexion etc...

L’Amstrad 6128 Plus, il est extra.

Pourquoi Plus? Parce que c'est la nouvelle
version de 'ordinateur le plus vendu en France. Et
des Plus, il en a: un super look, un graphisme
somptueux (32 couleurs parmi une palette de

4096), un son stéréo époustouflant et deux lec-
teurs : le lecteur de disquettes 3 pouces, compati-
ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour
lire les nouvelles cartouches Amstrad.

C’est un véritable micro-ordinateur, livré com-
plet avec un écran stéréo, un clavier intégrant un
lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de
cartouches Amstrad, une manette de jeu, et un jeu
de simulation de course automobile - Burnin’
Rubber - sur cartouche.

Et en plus, il ne cofite que 2990 F TTC en
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version
couleur.

* Prix public généralement constaté en version monochrome.

Pour tout savoir sur le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad

a partir de

2990 .-

COMPLET

EXPO 90

Envoyer ce bon a: AMSTRAD BP 73 - 72/78, Grande Rue 92310 SEVRES

qu’ggé’@a%g’g l—__—-_.-—_-_-—_.-——__—_._—__-__—-___.___..__.____l
PARCDES Je souhaite recevoir une documentation sur le nouvel ordinateur Amstrad 6128 Plus
VERSAILLES Nom : Prénom :
HALL 8
Adresse : Tél :
Ville : Codeposta]:| B PO T el

f soo -

MENDES-FRANCE HAUSSMANN



LES SOLUTIONS, ENFIN !

Voici la liste des 30 - LES MOTS
gagnants de notre super QUI CROISENT
meéga concours du mois A) Tintin sur la lune. B) Il. RND. Tag.

: e nosila In. C) AC. Es. Sa. D) Er. Ce. La. In.
de juillet, ainsi que les E) Ré En.ll'Ni BBV Ut Tu.Es

_bonnes réponses. Comme  G) Ou. Ri. Et. Dé. H) VO. EEE. AC.
rtains ont pu le I) Deflcktor. Piste.

i 8 -Ip it d 1) Tiger Road. 2) II. Revu. 4) Traceur.

remarquer, il y.avait dans s ncentive. 6) ND. OK. 7) Elite.
Les mots cachés’”’ une 8) Salut. 9) RT. Er. 10) La marque.
ol ! - 11) AG. EP. 12) Sined. 13) Anisé.

pet'te petouﬂk_e: En effet, 14) Ni. AT. 15) Endurance.

les deux premiéres lettres

du jeu Hate s’étaient

Lipfy : Grand et barbu, genre vi
c'est I'homme fort de la rédacti
affectionne particulierement les

: lations et donner de grandes
trompées de place (Oh ! LAHSUITE L?GlQUE 2 a Sined. Entre deux rafistola
- | 1) "H". car un. deux, trois... Huit. vieille Renault 18, il aime s
Ie's Coqumes ) I! 2) 657, car X=X*2-1. donc 33*2-1. trer sur Pirates, Emlyn Hu
n empeche que l'erreur 3) "A". car DARTSMA peut se lire & national Soccer et Fighter
était valable pour tous, Lenvers.

4) "B, car ce sont les lettres suivant les

alors interdit de faire des  oyclies de Falphabet.
reproches, vu ?

LES MOTS CACHES POUR ALLER PLUS VITE LES INTRUS

Les 17 noms de jeux a trouver étaient : 1) RVB : Rouge. vert, bleu. 1) Linstruction CLOSE n’exi
Predator. Batman. Gryzor. Jinks.  2) RAM : Random Access Memory 2) Idem pour MOV.
Dreams. Tetris, Oxphar, Bumpy. 3) ROM : Read Only Memory 3) CALL n'intervient pas da

Fusion. HATE, Darkside. Bobo. Skyx. ~ 4) MCP : Hé. hé. ¢’était un piege eton  tements de texte.

Momy. Iss. Rygar et Eye. Le rédacteur  attendait vos suggestions sachant que.  4) BB5A est le seul vecteur
cach¢ derricre le tout ¢tait. bien sur.  pour nous. cela signifiait “Mes Couil-  initialise pas quelque chose.
Pierre. les en Plastique™.

LISTE DES GAGNANTS

| 7
5 T( T

Ont gagné un jeu Turrican : Ont gagné un jeu Targhan : Ont gagné un jeu Fire &
Marc Hufschmitt de Morsang-sur-  Karim Messaoud de Couéron Fréderic Pasquet de Cerc
Orge Vincent Chatenay de Vouvray Alexandre Bour de Hagn
Arnaud Simon de Morsang-sur-Orge  Emmanuel Brillot d’Angers Quentin Kaas de La C
~Jean Marionneau de Vannes Eric Wilga de Poissy Erdre
‘Sébastien Kretz de Grabels Lionel Seneterre de Frans Mickaél Arnaud d’Aizen:
Christophe Bareille de Bayonne Julien et Pierre-Yves  Gosset de  Benjamin Lolombeau d’
Ghislain Tomassone d’Etain . Couéron Christian*Bernard d’Eviai
Jérome Vinay de Pringy Eric Leuleu de Rinxent Eric Fauquembergue de
Vincent Olecrano de St-Marcel-les-  Luc Dujardin de Tourcoing en-Comte
Valence Patrice Devoille de Montceau-les- Laurent Le Bras de Landuda
Loic Axilais de Notre-Dame-Gra-  Mines Bohain Gautier de Maubeuge
venchon : Laurent Volpi de Vaux-lés-Saint- Fabien Thibault d’Arpajon-sur-Céré
Patrice Ribaud de Mérignac Claude
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> ™9ET DANS LES MEILLEURS POI

Yo mélange d'acion el dealisme estsensatiomne!

° .
‘l_, - Indice ACE: 952 -Advanced Computer Entertainment
w ‘16 Combat Pilot gagne les doigts dans le nez
a - njeu 5 étoiles - New Computer Express
E ‘F-16 Combat Pilot remue ciel e terre
) - jeudumois-The Games Maching
(o] 7 ' i - v 5

Mon chasseur F-16 décolle; je suis prét & tout. Ma mission, cette fois:
éliminer un bataillon de chars d'assaut. Soudain - alerte, alerte! des
intercepteurs fondent sur moi! Vite en mode de combat arien, |amorce
un Sidewinder. Nous tirons tous deux en méme temps: un nuage de
paille, un looping & haute ‘g', ventre en I'air, et hop! son missile sen va

promener. Un grand boum: il encaisse, lui. Manque de pot...

e, o,

Wl ATARI ST, AMIGA, IBM CGA/HERCULES. IBM EA
IBM PC et compatibles 5 1/4 ou 3 1/2, AMSTRAD Disc ou K7

..........

ssas

Jevole vite et bas: je pique mon chasseur F-16 vers [a cible. Atemps, je
branche le radar de sol et le téléguidage laser de mes fuses Maverick.
Je ire six missiles en succession rapide: chaque Lantirn capte et vise

son char d'assaut. La D.C.A. crépite autour de moi: je pique raide pour
mesquiver, puis ¢'est [a rentrée. Aux environs de la base je contacte la
tour de controle pour demander mon radio-atterrissage de nut. .

Nouveau succes de mission dans Opération Conquéte: ['ultime test pour

toutpilote!
I BLACK =
BOX :
Distribué par
Tel (0276) 684959,
8-10, rue de Valmy

UBI SOFT
93100 Montreuil-sous-Bois
Tél. : 48.57.65.52

Digital Integration Limited,
Watchmoor Trade Centre,
Watchmoor Road, Camberley.
Surrey GU15 30, England

THULATIoN

B



u a deux, en simple ou en double
Mais avant de commencer le match,
/ous disposerez d'abord du choix
¢le la tension de votre raquette et de
| » types de terrain @ terre bat
iz herbe, ciment et synthétique.,

el e vous pouvez le voir sur les
‘Q‘ﬁo[u 5, le court est vu de dessus.
eIl e dirigez pas vos joueurs,
gElER: culement les coups. Vous

o7 { A intro halla
POUTTEZ Bligl s controler votre balle en

ElsElgimsliiis ou molns tot et changer

Poum : Il semblerait que Poum sache
tout faire : prestidigitateur de talent,
musielen, programmeur (un de ses
jeux, I'lle, a été édité par Ubi Soft),
graphiste et joueur invétéré de
squash, il est avec Sined le Barbare
un“des techniciens de la rédaction.
Entre deux parties de squash avec
Sined, il joue a I’Armure sacrée d’Anti-
riad, Highway Encounter, Orphée et
Tetris.

TREIZE
ALA
DOUZANE

Avec sa compilation, la Compil’,
Loriciel reprend treize de ses
anciens softs. En dehors d'un tennis
et, surtout, d'un foot de 1985, pas
trop mal conservé, vous y retrouve-
rez presque tous les héros de la
marque : Mata Hary, Billy Banlieue
1 et 2, Charly Diams, Mach 3 et
meéme Rally Il, 3D Fight, 5e axe,
Inférnal " Ruinner, Mission, Fusion.
Pas vraiment des softs extraordinai-
res, mais de bons petits jeux qui ont
donné une image de marque a cette
société. |

Chez Dombrk, on préfere rassem-
bler les hélos. Heroes est dailleurs
le nom de cette compilation. Quatre
personnages de légende se parta-
gent la vedette : James Bond avec
Licence to Kill, Barbarian dans sa
seconde version, Arnie Schwarze-

WELCOME,

WELLTRIS

Infogrames va bientdt adapter la
suite de Tetris sur Amstrad. Innova-
tion importante, Welltris est en 3D.

vm
1)

o i

b

-

l s

l.

py
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L SnYWALK

neuneu dans The Running Man, et
Luke Skywalker dans Star Wars.
Une compilation a avoir absolument
si vous ne possédez pas l'un des
deux premiers titres.

Le but est donc de faire descendre
des blocs et de les placer pour for-
mer des lignes horizontales ou
verticales.

Espérons pour Alexey Pajitnov que
ce nouveau jeu obtiendra le méme
succeés que son illustre prédéces-
seur.
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TOP 15
AMSTRAD 464-6128

Ne MOIS
DE CE TITRE DER-
MOIS NIER

.. ..
r 8 DYNASTY WARS NEW
US Gold

=8 ITALY 90 (Edit. Les Champions) | 2
US Gold

CH TURRICAN
5

Rainbow Arts

LES JUSTICIERS N°2

Ocean (Compilation)
(.M LES AVENTURIERS
US Gold (Compilation)
7 IPN'TERNAT|ONAI. 3D TENNIS  |NEW
alace
- ¥ IMPOSSAMOLE
Gremlin
"M OCEAN BEACH VOLLEY
LB RAINBOW ISLAND
Ocean
11
12
13

-
=

H

=
m

HEROES

Domark (Compilation)

BLOODWYCH

Mirrorsoft

LES 100 % A D'OR

Ocean

BLACK TIGER
US Gold

12 JEUX FANTASTIQUES

Gremlin (Compilation)
NOUVEAUTES A SURVEILLER

ADIDAS CHAMPION CHIP
I SOCCER Ocean

SNOWSTRIKE
8 Us Gold :
 }

14

SECRET AGENT

Ocean

LE MONDE DES MERVEILLES
& Ocean (Compilation)

(-]
5 EDITION N° 1

Virgin (Compilation)

Vente par correspondance

93.42.57.12

Depuis PARIS 16.93.42.57.12
MINITEL : 3615 MICROMANIA

MICROMANIA A PARIS
FORUM DES HALLES

5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale
Niveau - 2 — Métro et RER Les Halles
Tél. 45.08.15.78

NOUVEAU

CHAMPS ELYSEES
GALERIE DES CHAMPS
(Galerie Basse)
84, Av. des Champs Elysées
Métro Georges V - RER Charles de Gaulle-Etoile
Tél. 42.56.04.13
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TOVJOUKS PLUS

Budget : Notre cher inspecteur est
ingénieur en informatique le jour ; la
nuit, il enquéte sur tous ces jeux a
petits prix que sont les budgets soft-
ware. Entre deux enquétes, l'inspec-
teur Budget se fait plaisir avec Gryzor,
Crafton & Xunk et Ninja Scooter
Simulator.

BENTOT STRCPCPLLS

Avec l'arrivée des CPC Plus sur le
marché, les sociétés d'édition euro-
péennes se précipitent sur le cré-
neau et commencent a développer
pour les nouvelles machines Ams-
trad en pariant sur leur succes
- populaire. Les plus rapides sont les
deux sociétés francaises, Loriciel et
Titus, et I'anglaise Ocean. Pour Lori-

Voici quelques écrans de jeux qui
devraient étre disponibles trés pro-
chainement en cartouches, donc pour
les 464 et 6128 Plus et la console
GX 4000.

Vous connaissez déja tous Fire & For-
get Il de Titus sur CPC. Le voici qui

ciel, reportez-vous a I'Actu illustrée
par les photos de Copter 271 et
Tennis Cup.

Titus prépare, pour sa part, en plus
de Fire & Forget Il, un Crazy Cars Il
et un Wild Street, entiérement re-
pensé pour utiliser au maximun les
nouvelles possibilités des CPC Plus
(48 couleurs simultanément a
I'écran, scrolling latéral pixel par
pixel, etc.).
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arrive sur CPC Plus, encore plus beau
et plus délirant. Les programmeurs
de Titus ont exploité la palette de cou-
leurs étendue et, durant tout le jeu, le
ciel est coloré d’'un superbe dégradé
bleu. Nous retrouvons toutes les
musiques du jeu, quelques écrans
overscan de toute beauté et toujours
autant d'ennemis ! Un bon premier
produit en cartouche de la part de
Titus, mais ses futurs jeux sous ce
format risquent de faire beaucoup
plus mal !

On continue avec les produits de Lo
ciel qui s’averent, eux aussi, d'e
lente qualité. Tout d'abord la co
sion de Tennis Cup. Nous le con
sions en version CPC et la régd
de Cent Pour Cent l'avait fort a
puisque nous lui avions og
note de 82 %. Tennis Cup
Plus et GX 4000 sera la
simulation de tennis ja
machines Amstrad. Au
que, on risquera de la cg
la version pour Atari S
précédente version ne disposait que
de quatre couleurs. L'exploitation des
sprites lui donne une animation
plus réalistes et il sera désormai
sible de jouer en double !
nous avons pu voir chez Lo
sait réellement présager du
Autre développement de
francais, Copter 271 est
d'action rapide. Les progra
vont essayer, a travers ce soft,
ploiter au maximum les nouve
caractéristiques des CPC Plus. Nou
nous retrouvons donc a piloter.un
hélicoptere de combat vu de
L'écran défile en scrolling
mais il est également possil]
déplacer sur les cotés : l'aire"de
fait deux écrans de large, a l'instar de
plus grands shoot them up que l'o
peut voir sur Amiga. Seule ung
excellente dextérité permettra dé
progresser dans ce jeu infesté dé
véhicules et vaisseaux ennemis.
Nous vous laissons saliver sur le
photos d'écrans et nous vous don
nons rendez-vous des le_mais_pro
chain pour les premiers té
en cartouches !

Enfin, Ocean annonce
tions de Batman, Doub
Robocop 2 (cf. Actualité
méme numéro), Knigh
Shadow of the Beast. Ta
tres devraient étre dispo
rant les mois de septenk
d'octobre. Lobjectif étant pot
Amstrad France de doter ses nou-
velles machines d'une vingtaine de
jeux d'ici la fin de lI'année.




PC 1512

TRES PROFESSIONNEL... TRES AMSTRAD!

Si vous achetez son imprimante en méme temps,
vous ne la paierez que 1500F 17c au lieu de 2290 F Trc*.

TRES PROFESSIONNEL : 'AMSTRAD PC 1512, c'est la star des compatibles en Europe : plus de 800 000 exemplaires
vendus, en entreprise comme 2 la maison. Car c'est d'abord un grand professionnel, vendu sans supplément avec
IINTEGRALE PC+ (traitement de texte, tableur et base de données sous GEM). Il accepte également les milliers
de programmes congus pour PC.

TRES AMSTRAD : cest aussi un vrai joueur qui vous donne le grand frisson avec les super jeux tournant sur
compatibles : arcades, roles, aventures médiévales, kriegspiel, simulateurs de vol, €chec, bndge golf....

Pour travailler 2 la maison et pour vous détendre, TAMSTRAD PC 1512 est i

l'ordinateur qu'il vous faut.

OFFRE SPECIALE ; PC 1512 + IMPRIMANTE DMP 3160 + 'INTEGRALE PC+ : i partir de 5990° TTC."
AMSTRAD PC 1512 + I'INTEGRALE PC+ : 2 partir de 490" TTC.

Prix public généralement constatés.

MENDES-FRANCE HAUSSMANN

Pour tout savoir sur le PC 1512 et son imprimante, tapez 3615 code AMSTRAD.

* Dans la limite des stocks disponibles. Modele présenté PC 1512 SD couleurs + Imprimante DMP 3160 + ['ntégrale PC+ - 990" TTC.



LES NOUVELLES
MACHINES AMSTRAD

Le méme. a nu

De gauche a droite : le port Phaser, la sortie
analogique. les deux prises joystick, la sortie
stéréo. Au-dessus, I'entrée du port cartouche.

Le 6128 Plus comparé au CPC 6128
~RBgEacch T D TR Y 2

e 289
L Rt
— o8N
*—eron
80N
»ZOXW1

Xk

L 8T y / / a2 | ELTRTAY
La grosse puce marquée Amstrad est I'Asic Le lecteur de disques sur le flanc droit
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Le 6128 Plus et son moniteur couleur stéréo

Aprés avoir régné avec
ses CPC pendant prés de
cing années en leader
incontesté du marché de
la micro-informatique en
Europe, et plus
particuliérement en
France, Amstrad annonce
la sortie d’'une nouvelle
gamme de micro-
ordinateurs grand public.

Aaaaahhh !!!

.A G ,»’0@’.
5 mA‘A&z?&

La GX 4000

Depuis 1984, le constructeur britanni-
que a vendu environ deux millions de
CPC en Europe dont 800 000 sur le sol
francais. Avec I'avénement des machi-
nes 16 bits plus puissantes et des con-
soles de jeu japonaises, dont les carac-
téristiques techniques ont été pensées
pour le jeu, les micro d’Amstrad
commengaient a faire triste mine.

La réplique Amstrad a cette nouvelle
evolution du marché peut paraitre
surprenante : plutot que de s'attaquer
au marché des machines 16 bits (les
Atari ST et Amiga sont déja bien im-
plantés) et lancer une machine totale-
ment nouvelle, la firme anglaise préfe-
re faire évoluer sa gamme déja exis-

tante avec des produits entierement
compatibles, enrichis, afin de pouvoir
rivaliser et surpasser la concurrence.

La vague déferlante des consoles de
jeu vient confirmer le fait que, bien
souvent, des machines plus puissantes
sont utilisées comme de simples ma-
chines & jouer. Le CPC reste le véri-
table micro-ordinateur d'initiation,
dont le succes a déja engendré une
logithéque de plusieurs milliers de ti-




tres dans tous les domaines (utilitaires
et jeux). Des jeux développés en car-
touches et exploitant ses nouvelles
capacités le transforme alors en con-
sole de jeu.

Deux nouveaux modeles de CPC
voient donc le jour. Il s'agit des 464
Plus et 6128 Plus. Simple !

Amstrad annonce également une con-
sole de jeu. Elle s’appelle la GX 4000
et ne sera destinée qu'aux joueurs ou
au petit frére qui vient squatter votre
CPC Plus, pour s'éclater avec vos car-
touches de jeux.

Durant toute une semaine, nous
avons pu faire subir les derniers outra-
ges a un 6128 Plus et a une console
GX 4000 dans les locaux de la rédac-
tion.

LE LOOK

Le design des CPC Plus est plus pro-
che des autres micro familiaux que ne
I'était celui des CPC. Le clavier. blanc,
reste le méme que celui de I'ancien
6128, les touches de fonctions et de
gestion du curseur sont de couleur
grise pour un meilleur repérage. La
légere inclinaison de I'ensemble et le
boitier prolongé sous la barre d'espace
permettent une frappe agréable.

Le moniteur a perdu sa poignée de
transport, il a la méme couleur que
I'unité centrale. Lensemble est plutot
classe.

LES EXTENSIONS

La trappe du lecteur de disquettes se
trouve dorénavant sur le flanc droit de
la machine. Sur le cété gauche nous
trouvons l'interrupteur de mise sous
tension, l'entrée du port cartouche,
deux prises joystick, une prise pour le
Phaser Amstrad, une sortie stéréo et
un port analogique ! Alors ia, c'est
hautement intéressant, puisquon
pourra donc connecter un joystick de
grande précision ou disposant de
quatre boutons de feu.

En face arriére, le connecteur impri-
mante est un port 25 broches femelles
codé sur 8 bits (7 bits sur les anciens
CPC), ce qui signifie qu'on peut y con-
necter n'importe quelle imprimante
du marche.

Si le port d'extension et le connecteur
pour un second lecteur de disques
sont désormais de type femelle, ils
sont toutefois codés de la méme fagon
que sur les anciens CPC. Enfin, le
port cassette a disparu, supprimant la
possibilité d'effectuer des doublons
d’archives de vos programmes sur cas-
settes et d'exploiter les jeux stockes sur
ce format.

Le moniteur, complétement recarros-
sé, accueille deux haut-parleurs stéréo
et abrite toujours l'alimentation. Deux
molettes de réglage. pour le volume et

la luminosité, sont placées en face
avant.

Son petit frere 464 Plus, lui, ne dispose
que de 64 Ko de mémoire et un lecteur
de cassettes remplace le lecteur de dis-
ques du 6128 Plus. A l'instar de la
précédente gamme, ce sont la les seu-
les différences entre les 464 et 6128
nouveaux.

LARCHITECTURE
DES CPC PLUS

Pour se rendre compte des évolutions
apportées par le constructeur anglais
a ses CPC, il nous fallait ouvrir la
béte. D'un ¢6té, nous avons mis le
CPC 6128 premier du nom, de l'autre
le CPC 6128 Plus et, avec l'aide de
Sined le Barbare, nous avons attaque
une revue de détail fort intéressante.
Outre la compacité de la carte mére,
nous constatons la disparition de
quelques éléments vitaux des CPC
classiques. Le CRTC 6845 (le contro-
leur vidéo) et le PPI (le gestionnaire
des entrées/sorties) ont purement et
simplement disparu. On ne trouve pas
non plus de modules de Rom (conte-
nant le Basic, le systeme disque, etc.)
puisque tout cela se trouve désormais
en cartouche.

Ce bon vieux Z80 de Zilog est tou-
jours fidele au poste. Le processeur
sonore est toujours l'excellent AY 3-
8912 de Yamaha, cependant. une
extension “/P” 4 son nom nous indi-
que qu'il possede des filtres suppleé-
mentaires pour une meilleure restitu-
tion sonore. Le controleur de disque
est également le FDC 765 de Zilog, et
seuls les habitués remarqueront qu’il
sagit d'un FDC 765A, un peu plus
rapide et moins gourmand en énergie.
Les modules de Ram sont des 41464.
S'ils sont reconnus comme étant plus
rapides (des transferts de données de
120 nanosecondes contre 150 pour les
4164 des CPC classiques), nous
navons noté aucune différence de
vitesse lors de nos tests.

Ces mémoires plus dynamiques sont
en fait 1a pour ¢éliminer les pertes de
temps dues aux quelques conflits
internes du CPC Plus avec son nou-
veau Gate Array. Oui madame, il y a
un gros Gate Array frappé¢ d'un beau
logo Amstrad ; son nom : Asic. Il
remplace a lui seul le controleur vidéo
et le gestionnaire d'entrées/sorties et je
vous laisse découvrir dans le para-
graphe suivant tous les bienfaits
qu'apporte cette puce a la machine.
Enfin, nous trouvons un support
monté verticalement sur la carte mére,
destiné au port cartouche. Pour termi-
ner, signalons simplement que la pla-
tine disque est a présent carrossée et
qu'il s’agit toujours d'un lecteur 3 pou-
ces;

20

Tout cela donne une allure de travail
propre et bien pensé, renforcée par les
connecteurs d’extensions qui ne sont
plus les simples connecteurs plats
double face qui dépassaient de la car-
te mere sur les anciens modeles.

LA ROM

Ce qu'un utilisateur pourra trouver
dans la Rom d'un CPC Plus (qui n'est
plus dans la machine mais dans la
cartouche fournie avec) est exacte-
ment identique a la Rom d'un CPC
classique.

On notera tout de méme quatre nou-
velles commandes RSX : wEUX
UGAME, uSPIEL et WUEGO. Ces
commandes ont la méme fonction,
celle de lancer Burnin® Rubber (stocké
sur la méme cartouche que le systeme
du CPC) a partir du Basic. Voici donc
le premier programme Basic qui ne
tourne que sur CPC Plus :

10 CLS

20 INPUT “VOULEZ-VOUS A BUR-
NIN' RUBBER™A$

30 IF A$="0OUI" then 1GAME ELSE
END

Pas mal, non ?

LASIC

C’est derriere ce nom a la consonance
étrange que se cache l'essentiel des
possibilités des CPC Plus. Dévelop-
pée par Amstrad, elle soulage ce bon
vieux Z80 d'une grande partie du tra-
vail qu'il était obligé de gérer dans la
précédente version des CPC. Entrons
immeédiatement dans le vif du sujet, et
puisque cette puce est totalement nou-
velle sur la carte mere des CPC,

\/r_v_o_rglpns ce qu'elle apporte effective-

W Sp s
e
Les sprites
Ca commence tres fort avec la totale
gestion de 16 sprites. Les sprites sont
la base de la quasi-totalit¢ des jeux
micro. En bon frangais bien d'chez
nous, nous appelons cela des lutins.
C'est une forme graphique prédéfinie
que l'on peut placer et déplacer en
coordonnées graphiques sans se sou-
cier des graphismes déja présents a
I'écran. Nous les appellerons désor-
mais des “sprites hard™ puisqu’ils sont
dans la Rom de la machine.
Jusqu'a présent, et en l'absence sur
nos vieux CPC d'une gestion de spri-
tes intégrée, les programmeurs de jeux
étaient obligés de créer leurs propres
routines de gestion de sprites. Cela
avait deux inconvénients principaux :
la routine prenait de la place en
mémoire vive et les déplacements de
ces sprites nécessitaient de multiples
opérations, toujours en mémoire vive,
avec un gros travail de la part du pro-
cesseur central (affichage, sauvegarde

e
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des données graphiques recouvertes
par les lutins et rafraichissement de
I'écran).

Bref, les sprites hard éliminent tous
ces problémes. car. une fois définis,
une simple manipulation (positionne-
ment aux coordonnées graphiques)
permet de les déplacer a 'écran sans
aucune intervention du processeur
central. De plus, ils seront affichés en
tenant compte des cycles du balayage
¢écran, ce qui élimine tous clignote-
ments intempestifs.

Les sprites sont définis comme étant
des pavés de 16 pixels de coté dans la
haute résolution du CPC (640x200
pixels). On peut également choisir de
les magnifier par deux (résolution
320x200, le mode 1) ou par quatre
(160x200, le mode 0). Cependant, la
résolution des sprites peut étre diffé-
rente du mode graphique de I'écran
principal. On peut ainsi balader des
sprites d’une résolution équivalente
au mode 0 sur une page écran
monochrome haute résolution en
mode 2.

Dernier avantage, et non des moin-
dres, une palette de 15 couleurs est
exclusivement réservée aux 16 sprites.
La seizieme couleur, en fait transpa-
rente, permet de voir le plan graphi-
que principal a travers un sprite.

La palette des couleurs

Attention, tenez-vous bien ! La palette
disponible grace a I'Asic est étendue a
4 096 teintes différentes, soit une gam-
me équivalente a celle d'un Amiga.
Bien sur, il n'est pas possible daffi-
cher des pages écran avec, simultané-
ment, 4 096 couleurs... Mais faisons un
petit récapitulatif : prenons une page
¢cran en mode 0, soit 16 couleurs
affichables. La-dessus, ajoutons quel-
ques sprites- avec leur propre palette,
soit 15 couleurs supplémentaires.
Enfin, comptons une couleur de plus
pour la bordure de I'écran. Dong, 16 +
15 + 1, cela nous fait 32 nuances pos-
sibles a I'écran du CPC, pouvant offrir
un chatoyant dégradé puisque issues
d'une large palette.

Facilité de scrolling

Toujours grace a I'Asic, il est mainte-
nant possible de déplacer la totalité
d'un écran graphique point par point.
Ce scrolling (c'est, par exemple, I'im-
pression de voir défiler un décor de
fond lorsque que vous faites marcher
un personnage a l'écran) peut s'effec-
tuer aussi bien verticalement qu’hori-
zontalement. Ce déplacement d'écran
n'affecte pas les sprites qui y seraient
affichés en surimpression.

Partage d’écran
La encore il sagit d'un procédé qui
était deja utilisé par les programmeurs

ludiques sur CPC, mais de manicre
logicielle. Ici, on peut se permettre de
définir une partie de I'écran en mode
0 alors que le reste sera en mode 1. Et,
bien sur, les sprites qui pourront, par
exemple, étre en mode 2 passeront sur
les deux parties d’écran (de résolution
différente) sans le moindre probleme !

Linterruption ligne

L'Asic offre par ailleurs de modifier
sous interruptions les informations
concernant le mode graphique en
cours, les sprites ou les couleurs de la
palette pendant l'affichage d'une tra-
me vidéo. Cela afin de faire croire, par
exemple, quun tres grand nombre de
couleurs est affiché simultanément a
I'écran.

Comme vous le voyez, les program-
meurs des maisons d'édition ont tout
le loisir de créer de fort belles choses
sur CPC Plus, grace aux multiples
fonctions additionnelles de I'Asic.
Les jeux en cartouche exploitant ses
spécifités auront un look jamais vus
auparavant sur une machine 8 bits.
Attention, pour l'instant, le simple uti-
lisateur d'un CPC Plus ne pourra pas
exploiter toutes les caractéristiques
décrites dans le paragraphe précédent.
Elles ne sont pas accessibles a partir
du Basic, ni méme de I'Assembleur.
Seuls les gens autorisés ont pu, peu-
vent et pourront exploiter les possibili-
tés de cette puce. C'est-a-dire les édi-
teurs de jeux ! Les vecteurs de I'Asic
sont copyright Amstrad, on ne peut
s'en servir sans l'accord de la société,
et une série de codes doit étre placée a
un endroit bien spécifique de la
mémoire pour que 'Asic en permette
l'utilisation....

LES CARTOUCHES

La cartouche livrée avec le 6128 Plus
contient 128 Ko de données. Elle est
considérée comme une cartouche
Rom. autrement dit, on peut la lire
mais il est absolument impossible de
réécrire quoi que ce soit dessus. Elle
est découpée en huit pages de 16 Ko.
Le jeu Burnin’ Rubber occupe quatre
pages, soit 64 Ko de la cartouche. On 'y
trouve ¢galement le Firmware, le
Basic et le systeme de gestion de dis-
quettes ; il reste une page mémoire
inoccupée.

Quant a la cartouche livrée dans le
package de la console GX 4000, elle
ne contient que le jeu Burnin' Rubber.
Pour Tl'instant, il est question que la
capacité maximale de ces cartouches
soit portée a 512 Ko, soit prés de trois
fois (2.8764 exactement, hé hé !) la
capacité de stockage d'une disquette 3
pouces formatée en DATA (178 Ko
par face). Cela laisse augurer de futurs

produits hautement intéressants, ex-
ploitant les capacités étendues des
CPC Plus avec, en plus, tous les avan-
tages du support cartouche, a savoir :
des temps d'acces et de chargement
vers la mémoire vive de l'ordinateur
quasi immédiats et la suppression des
risques d'altération des donnees sto-
ckées sur le support.

Le prix des jeux proposés en cartou-
ches est de 269 F TTC pour les car-
touches 128 Ko.

LA GX 4000

La console de jeu proposée par Ams-
trad est basée sur carchitecture des
CPC. Dénuée de systeme disque ou
de port cassette (normal, c’est une
véritable console), elle ne peut utiliser
que les jeux développés en cartouches,
exploitant donc toutes les capacités
décrites précédemment.

Elle est livrée avec un cable péritel, un
bloc dalimentation, deux paddles et
le jeu Burnin® Rubber. Son prix est de
SOOTESIEC:

Il est intéressant de savoir que, si elle
peut étre branchée en péritel sur un
téléviseur couleur, elle dispose aussi
d'une sortie vidéo pour un raccorde-
ment au moniteur couleur dédié aux
CPC Plus. D'un look trés agréable et
dans les mémes tons que les CPC
Plus, elle a, en fagade avant, deux pri-
ses joystick, un connecteur analogi-
que, une prise Phaser et une sortie sté-
réo. La trappe du port cartouche se
trouve sur le dessus de la béte, a proxi-
mité de linterrupteur de mise sous
tension et du bouton PAUSE inhéren-
te a toute console de jeu.

Au vu de la qualité des jeux dévelop-
pés en cartouches pour les machines
Amstrad, cette premiére console euro-
péenne savere un concurrent tres
dangereux pour les géants japonais
Sega et Nintendo.

Le bilan est plus que positif, aussi
bien du coté de la machine que des
premiéres cartouches que nous avons
vues. Nous n'espérons plus qu'une
chose : c'est qu'Amstrad commerciali-
se rapidement une cartouche Basic
étendu qui permettrait d'exploiter tou-
tes les pleines capacités des CPC Plus.
On pourrait ainsi, avec un Basic doté
de nouvelles commandes, utiliser les
sprites, la palette de couleurs étendue,
etc. et créer des programmes de bien
meilleure qualité que ne l'autorise le
Locomotive Basic.

Robby




BURNIN’ RUBBER

Attention, ca décoiffe !
Voici le test du jeu livré
dans le packaging des
nouveaux 464 Plus et
6128 Plus, mais
également avec la console
GX 4000 d’'Amstrad. Ce
premier jeu en cartouche
est une véritable

réussite !

Ne cherchez pas la note de ce jeu,

auquel nous avons décidé d'accorder
deux pages tant il est de qualit¢. Il a

SOFTS A LA UNE

été développé par Ocean pour étre la
démonstration des possibilités de gra-
phismes et d'animations des nouvelles
machines Amstrad. C'est pourquoi
nous le testons sans le noter puisque,
d'une part, nous ne possédons pas
encore de référence pour lui en attri-
buer une et, d'autre part, il ne sera pas
en vente dans le commerce. Vous ne
pourrez y jouer qua la condition que
vous achetiez un 464 Plus, un 6128
Plus ou une GX 4000.

CHARGEMENT
INSTANTANE

Enfichez la cartouche systeme de vo-
tre micro dans la trappe prévue a cet
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effet et allumez l'unité centrale. Pen-
dant que vous y étes, allumez aussi le
moniteur. Un petit menu apparait : F1
Amstrad Basic, F2 Burnin® Rubber.
En appuyant sur la touche de fonction
Fl. vous passez sous Basic. A
n'importe quel moment, tapez WJEUX
suivi d'une pression délicate sur la
touche RETURN et... une fraction de
seconde plus tard. vous étes devant la
page de présentation de Burnin® Rub-
ber.

Attention, n'oubliez pas de sauvegar-
der vos lignes Basic car le simple fait
d'entamer une partic de Burnin’ Rub-
ber videra purement et simplement
toute la mémoire vive de votre machi-
ne.

LES 24 HEURES
DU MANS

Burnin® Rubber est une version remi-
se au gout du jour du hit interplané-
taire que fut Wec Le Mans. Teste par
Lipfy le Costaud dans le numéro 12
de Cent Pour Cent. il y avait obtenu
un 86 % mérité.

Vous allez donc entrer en lice contre
les meilleurs pilotes du monde et tour-
ner 24 heures durant avec votre Por-
sche 962 sur le circuit du Mans. Vous
pouvez choisir, en début de jeu. de
jouer avec le paddle Amstrad ou de
redéfinir certaines touches du clavier.
Dans un premier temps, je vous con-
scille vivement de prendre une boite
de vitesse automatique. Dans le cas
contraire, vous devrez passer manuel-
lement les cing vitesses de votre bolide
et risquer la fracture d'index par un
rétrogradage en catastrophe des le
premier virage un peu Serre.

Vous débutez le jeu par un tour de




qualification obligatoire, qui se dérou-
le sur un circuit carré. Tous les virages
sont a droite et vous pouvez théori-
quement les prendre tous avec le pied
au plancher. Vous aurez une chance
de prendre une place sur la grille de
départ en réalisant un temps inférieur
a la minute.

Le meilleur temps de la rédaction est
de 55”2 (55 secondes et 2 dixiemes), il
permet d'obtenir la cinquieme place...
Au vu de la durée de la course, votre
position au départ de la course n'aura
de toute maniere que peu d'incidences
sur l'issue de celle-ci.

Vous remarquerez que de nombreux
concurrents casseront leur moteur, les
obligeant a se retirer de la course.
Cependant, le nombre de voitures
adverses gérées par le soft reste tou-
jours le méme, histoire que vous ne
vous retrouviez point seul sur le cir-
cuit apres quelques minutes de jeu.
A l'instar de Wec Le Mans, un temps
vous est imparti pour parcourir une
certaine distance du circuit, que vous
devrez réaliser le plus rapidement
possible pour arriver a 1'étape suivante
et gagner des secondes supplé-
mentaires (extended play).

LES COULEURS...

Ce jeu exploite parfaitement la palette
de couleurs étendue des CPC Plus.
Chaque phase de votre journée de
course est agrémentée de couleurs
soigneusement choisies parmi les
4 096 quoffre I'Asic. Ainsi, lorsque le
soleil se couche sur Le Mans, tout
I'écran est dans les tons rouges
oranges, de méme si vous ne cassez
pas votre moteur avant la nuit, vous
aurez droit & une conduite nocturne
¢prouvante pour les nerfs et les yeux.
L'écran affiche alors un dégradé de
couleurs bleu marine des plus som-
bres et vous ne devrez votre salut
quaux panneaux de signalisation
reféchissants et aux feux de position
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des autres voitures.

Lanimaton n'est pas en reste, loin de
la. Lors d'un accrochage avec I'un de
vos adversaires, votre voiture fera une
belle embardée et le frottement des
carrosseries fera jaillir une gerbe
d'étincelles. Si le choc est trop violent,
ou si vous prenez de face un panneau
publicitaire qui borde la route, vous
partirez carrément dans un vol plané
spectaculaire.

C'est avec grand plaisir que vous cons-
taterez que le circuit n'est pas plat : les
montées entraineront une baisse de
régime du moteur alors que vous
regagnerez en vitesse dans les descen-
tes pour atteindre des pointes (de
vitesse) vertigineuses.

Enfin, lorsque vous serez aguerris a la
conduite de votre bolide, vous pourrez
vous permettre d'arriver a fond dans
un virage dangereux en freinant com-
me un furieux, et ricochant sur un
pneumatique, de repartir les gaz ou-
verts a fond ! De méme, vous vous
amuserez a envoyer vos adversaires
dans les décors d'un coup de volant
vicieux...

.. ET LA STEREO
EN PLUS

La bande sonore de Burnin’ Rubber
contribue grandement a accroitre les
sensations de la course automobile.
Ainsi, grace a la stéréo, les dépasse-
ments sont rendus beaucoup plus cré-
dibles puisque, quand vous doublez
un concurrent par la gauche, le bruit
de son moteur est entendu sur la droi-
te et vice versa. Sous un tunnel, le son
est plus caverneux et les crissements
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de la carrosserie sur les murs sont
criants de vérité.

Enfin, la bande musicale du gé-
nérique est un petit chef-d'ceuvre de
composition, rythmée en diable.

En comparaison de toutes les simula-
tions automobiles sur CPC, Bumin’
Rrbber obtiendrait sans aucun pro-

bleme une note globale de 99 %, cest
pourquoi nous lui avons accordé un
100 % A d'Or tout a fait justifié.

Ce premier jeu en cartouche est réelle-
ment enthousiasmant. Inutile de vous
dire que nous attendons avec impa-
tience les prochaines productions en
cartouches dédiées aux nouvelles
machines Amstrad. :

Et chapeau a Ocean pour ce Burnin’
Rubber remarquable en tous points.
Robby



STUNT CAR RACE

Lassé des grands prix de
F1, ou j'ai accumulé pole
positions et victoires
pendant des années,
j'étais a la recherche de
quelque chose de
nouveau, qui puisse me
redonner |'envie de
piloter, me faire vibrer et
frissonner comme au
temps de mes débuts
dans les sports
mécaniques. C'est alors
que j'ai découvert le
Stunt Car...

A la frontiére entre le stock-car et les
courses de dragster, le Stunt Car est
vraiment un sport réservé aux fous
furieux, comme moi ! Imaginez : a
bord de bolides fabrication maison,
profilés comme des fusées et équipes
de moteurs V8 a compresseur volu-
métrique et adjonction d'acide (nitri-
que, cest le meilleur), les pilotes s’af-
frontent par paires, sur des circuits ou
méme des cascadeurs chevronnés
n'oseraient pas s'aventurer. Si apres ce
que je viens de vous dire, vous n'avez
pas les jetons, c'est que vous étes OK
(toqués plutdt) et que vous pouvez vous
lancer avec moi dans la compétition.

QUATRE MARCHES
VERS LA GLOIRE

Le championnat du monde de Stunt
Car comprend quatre divisions, la
quatrieme étant la moins prestigieuse,
mais aussi la plus facile. De toute
facon, c'est par la qu'il faut commen-
cer, en affrontant tour a tour deux au-
tres pilotes (qui ont des blazes pas pos-
sibles, du genre Jumping Jack ou Dare
Devil), sur deux circuits différents.
Chaque victoire rapporte deux points,
et celui qui établit le meilleur temps
au tour récolte un point. Au terme des
six courses (celles ou je ne participe
pas se déroulent hors écran), le pilote
qui a le plus de points passe dans la
division supérieure. A ses risques et
périls.

DUELS EN ALTITUDE

La difficulté - je devrais dire la dange-
rosité - des circuits change d'une divi-
sion a l'autre. Un seul point commun :
ils se déroulent tous en altitude, et
sans barrieres de sécurité, bien sur.
Chacun posséde une particularité qui
lui a valu son nom : le Tremplin, la
Grande Rampe, les Montagnes russes
et autre Pont basculant. A coté, le ral-
lye de Corse est un jeu d'enfant.

Avant la compétition, j'ai la possibilité
de pratiquer des essais sur le circuit de
mon choix. Autant commencer tres
fort avec le Grand Saut, en division 2.
Pour me donner un avant-gout, je
consulte une représentation en 3D du

circuit, avec changements de I'angle
de vue a volonté. Impressionnant,
mais jaurais aimé voir la ligne de
départ et connaitre le sens de rotation.
Malheureusement, cela n'a pas éte
prévu par les organisateurs.

EN VOITURE SIMONE !

Je suis maintenant dans mon dragster,
auquel sont attachées les deux solides
chaines de la grue qui me dépose sur
la ligne de départ. Devant moi s'étale
le circuit en 3D, comme s'il était cons-
titué d'énormes blocs imbriqués les
uns dans les autres. Japercois égale-
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ment les tuyéres de mon V8 et, au tout
premier plan, le tableau de bord.
Celui-ci se décompose comme suit :
en haut, le compteur de vitesse, en bas
a gauche, un ordinateur m'indique le
nombre de tours réalisés, la distance
qui me sépare de mon adversaire (la
valeur est positive sil est devant, néga-
tive dans le cas inverse) et la quantité
d’acide qu'il me reste pour alimenter
le booster. La partie inférieure droite
est réservée aux chronos.

Pour ce qui est du pilotage, pas de
surprises : quatre touches (ou quatre
positions du joystick) pour accélérer,
freiner, se déplacer & droite ou a gau-
che, et une touche (ou le bouton de
feu) pour mettre en marche le booster,
quand le besoin s'en ressent. Assez
causé, je mets les gaz...

FELE DU BULBE
ET DU CHASSIS

Pour un dragster, on ne peut pas dire
que l'accélération soit foudroyante ! Je
z'v mets un coup de booster et déja
tout va mieux. Je profite de la ligne
droite pour me réconcilier avec la
vitesse, et j'ai a peine le temps de voir
arriver le premier virage relevé, que je
négocie comme je peux. En sortie de
virage, ma roue gauche heurte une
bosse, déséquilibrant mon bolide sur
le coté. Dérapant sur les graviers qui
bordent le goufire, je parviens a réta-
blir la situation pour attaquer, tou-
jours plein tube, une cdte a quarante-
douze pour cent. Arrivé au sommet, je
sens le circuit se dérober sous mes
roues, et en avant pour le saut de la
mort !...

Latterrissage est assez brutal. Mau-
vais pour ma caisse, ¢a. Le chassis,
symbolis¢ par la barre horizontale
supérieure du cadre de I'écran de jeu,
en a pris pour son grade ! Des fissures
sont apparues a gauche. Si elles attei-
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gnent le coté droit, le dragster est fi-
chu... Il va falloir que j'apprenne a me
calmer et a coller un peu plus a la rou-
te, D'autant plus que les chocs vio-
lents occasionnent des trous dans le
chassis, lesquels font progresser plus
vite les fissures. Et si les fissures sont
réparées apres chaque course, les
trous, eux, restent jusqu'a la fin de la
saison.

RETOUR AU BERCAIL
ET BILAN

Ah, mes aieux, quelle journée d'enfer !
Je n'avais pas ressenti un tel frisson
depuis belle lurette (depuis Hard Dri-
vin' pour étre précis). Les graphismes
en 3D, servis par une animation ex-
ceptionnelle, rendent parfaitement les
sinuosités verticales et horizontales du
circuit et la sensation de vitesse, pour
un peu qu'on mette la gomme. Dans
les Montagnes russes, jétais a deux
doigts de gerber tout mon ragott !
Quant a la victoire en division 1, on
verra plus tard. Mes adversaires, sans
étre invincibles, sont de sacrés pilotes.
En conclusion, Stunt Car Racer pré-
sente toutes les caractéristiques du soft

25

-':'n'nﬂ‘u'u""""l

AR

parfait. Peut-étre peut-on regretter
I'absence de musique pour accompa-
gner la page de présentation et les
menus, ou le fait que, malgré l'utilisa-
tion du mode 0 (16 couleurs), la piste
du circuit soit de la méme couleur que
le décor. Mais tréve de pinailleries et
de méchancetés injustifiées : Stunt
Car Racer est LE soft des pilotes
chevronneés.

Soizoc

STUNT CAR RACER
de MICROSTYLE
Disk : 139 F




Adapter une borne
d’arcade comme Secret
Agent (de Data East) pour
CPC n’est pas une mince
affaire, surtout lorsqu’on
connait la variété et la
qualité du jeu original.
Seul un éditeur anglais
pouvait relever le gant :
le bon génie Ocean, une
fois de plus, est
heureusement passé

par la.

Apres Sean Connery, George Lazen-
by, Roger Moore et Timothy Dalton,
les plus grands producteurs du ciné-
ma mondial ont choisi... Lacsap pour
incarner le célebre 007 ! Comme vous
le savez, 007 est I'un des neuf agents
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secrets britanniques qui ont I'autorisa-
tion inconditionnelle de tuer. En
l'occurrence, ma mission est d’élimi-
ner une bande de terroristes hyper
entrainés, connue sous le nom mysteé-
rieux de groupe CWD.

MAMAN C'EST HAUT !

Je viens d'étre largué d'un avion : me
voila planant dans les airs avec un
parachute sur le dos. Un tas de me-
chants tombent en méme temps que
moi et essaient de controler leur chute
pour me tirer dessus. Ces terroristes
veulent investir la ville, il faut que je
les arréte avant qu'ils ne touchent le
sol. Quelques mouvements judicieux
me permettent de les cueillir au vol : il
me suffit de me placer un peu plus
haut, ou un peu plus bas qu'eux, et de
tirer sans arrét lorsqu'ils approchent
pour leur loger une balle dans la téte.

UN MOUCHERON
ENTRE LES DENTS !

Cette fois-ci, je chevauche une moto
de grosse cylindrée (la copie conforme
de la moto-gadget de Sean Connery
dans Jamais plus jamais). Je dois arré-
ter un des leaders du CWD qui
s'échappe en voiture. Dans cette deu-
xieme étape du jeu, I'animation et les

graphismes sont aussi parfaits que
dans la premiére. Avant de rejoindre
ma cible, je dois d'abord passer les
motards du CWD qui me précedent
sur la route et se retournent, malgré la
vitesse de leurs machines, pour me
tirer dessus. Je me couche sur ma
moto afin d'éviter leurs balles, puis je
me redresse pour leur rendre la mon-
naie de leur piéce ; lorsqu’ils ont recu
une balle entre les omoplates, ils
s'affalent sur leur moto.

De temps a autre, un terroriste muni
d'un jet-pack dorsal surgit dans les
airs. En cabrant mon bolide, je peux
lui expédier quelques balles et conti-
nuer ma route. Me voici enfin derriere
la voiture ! Un méchant passe sa téte
par la portiére et commence a me
canarder. La encore, je me baisse pour
échapper aux projectiles, puis je me
redresse et l'attaque & mon tour. Un
second sous-fifre est tué de la méme
facon, et le responsable du CWD sur-
git enfin, brandissant un véritable




bazooka. Aprés avoir regu de nom-
breuses balles dans le buffet, mon
adversaire finit par rendre 'ame.

SUR LES DOCKS,
SOUS LEAU...

Dans les missions suivantes, les terro-
ristes vont dans un premier temps ten-
ter de débarquer dun bateau amarré
au port, ensuite directement par la
mer, en tenue de plongée. Dans les
combats terrestres, jaffronte de véri-
tables commandos, tirant debout ou
un genou a terre, me jetant des bom-
bes et n'hésitant pas a lacher des
chiens pour stopper ma progression.

A la fin du troisieme niveau, je me re-
trouve face au terrible “Requin”, géant
aux dents de fer des véritables James
Bond. Dans le quatrieme niveau, les
sinistres membres du CWD vont se
livrer a de funestes projets sous la mer.
Arm¢ d'un harpon, je dois combattre
une nuée d’hommes grenouilles, eux
aussi équipés de harpons, tout en évi-
tant les nombreux requins qui han-
tent les sombres profondeurs de la
mer. Certains de mes adversaires sont
méme ¢quipés de propulseurs sub-
mersibles. Si je tue I'un d'entre eux, je
pourrai récupérer son propulseur et
augmenter considérablement ma
vitesse de déplacement sous I'eau.

A la fin de ce niveau, un scaphandrier
arme de missiles téléguidés essaie de
me liquider une bonne fois pour tou-
tes. Apres un rude combat, mon enne-
mi finit par rendre son dernier soupir
et me laisser le champ libre vers...

GEORGETOWN HOUSE

Ici, jaffronte de nouveau les redouta-
bles mercenaires du CWD, la tache
étant naturellement plus difficile que
dans les premiers combats terrestres.
Plus nombreux, plus rapides, tombant
méme du ciel, ils ne me laissent aucun

répit. A la fin de ce cinquieme niveau,
je dois abattre les tigres féroces qui
tentent de me dévorer, et je peux fina-
lement serrer contre moi une délicieu-
se blondinette en robe bleue moulante.
Le niveau 6 me voit partir a la recher-
che d’'une cave. qui n'est autre que le
dépot darmes du CWD. En déambu-
lant a I'écran, je m'apercois vite que
seules certaines issues me sont autori-
sées. Aprés quelques secondes, je me
retrouve dans une galerie ultra moder-
ne, ot les commandos du CWD sont
plus que jamais décidés a me régler
mon compte. Apres une apre lutte sur
des tapis roulants, je parviens a la fin
du niveau, o un Chinois grassouillet
et d’allure malfaisante m'attend pour
me lancer son chapeau mortel.

LE COMBAT FINAL

Pour couronner cet incroyable péri-
ple, je suis & nouveau plongé dans la
mer, ou les terribles hommes-
grenouilles du CWD et les requins,
plus voraces que jamais. pullulent
comme les jurons dans la bouche de
Sined. Un ultime combat contre un
scaphandrier, identique au précédent,
me permet enfin de terminer le jeu et
de regagner mes pénates. Pfiouuu !
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Jai bien mérit¢ un bon Martini Dry
“secou¢ mais non agité”, non ? Apres
tout, c’est la boisson préférée de James
Bond...

LE SOFT
EN QUATRE PHRASES

La présentation de ce jeu est un véri-
table ravissement, les programmeurs
ayant poussé le souci du détail jusqu'a
présenter chaque phase de jeu (il y en
a sept!) par une page écran et un petit
texte en anglais. Le scrolling, les gra-
phismes en mode 0, I'animation et les
bruitages sont absolument irrépro-
chables. Il est possible de définir ses
propres touches ou de jouer au joystick.
En quatre phrases comme en cent,
Secret Agent est un soft que vous
DEVEZ acheter.

Lacsap

SECRET AGENT d’OCEAN
Distribué par SFMI
K7:9F
Disc : 149 F




De dangereux terroristes
ont pris d'assaut une
ambassade. Si le
gouvernement ne satisfait
pas leurs exigences, des
otages seront exécutés.
Le président de la
République prend la
décision d'envoyer sur
place les hommes du
GIGN et c’'est vous qui
serez a la téte de ce
groupe d’intervention !

Hostages est la conversion sur Ams-
trad CPC d'Operation Jupiter. un jeu
développé a l'origine sur machines 16
bits (Atari ST et Amiga). Il est toujours
délicat de transposer un jeu vers une
machine moins puissante. Dans le cas
de nos CPC. c'est souvent le manque
de mémoire vive (64 Ko contre 512 Ko
sur un ST. par exemple) qui pose les
plus gros probléemes aux program-
meurs responsables d'une conversion.
Nous rencontrons également des adap-
tations un peu hatives ; ainsi, javais
été décu par Teenage Queen sur CPC.
Mais. cette fois. Infogrames a choisi la
bonne solution. C'est un studio de
développement espagnol, New Fron-
tier. qui a été chargé de nous offrir une
bonne conversion d'Operation Jupiter
sur notre machine.

UNE APPROCHE
DISCRETE

Votre groupe d'intervention est com-
posé de deux équipes de trois hom-
mes. Delta, Echo et Mike sont vos
trois tireurs d'élite. Armés d'un fusil
semi-automatique de grande préci-
sion. ils vont se cacher dans les im-
meubles qui font face 4 'ambassade.
C'est 1a la premiére phase d'arcade du
jeu.

La nuit est tombée, les forces de Tor-
dre ont fait évacuer le quartier. Une
carte des abords immédiats du lieu du
drame s'affiche alors sur votre écran.
On y remarque trois croix de couleur
bleue qui signalent les postes de tir de
vos hommes. C'est vous qui allez les
conduire jusqu'a l'emplacement qui
leur a été assigné. Lopération doit étre
de la plus grande discrétion car, grace
a de puissants projecteurs, les terroris-
tes surveillent les alentours de
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I'ambassade.

En essayant au maximum déchapper
aux rayons lumineux qui balaient la
rue, vous ferez progresser vos hom-
mes. La séquence est particulicrement
bien animée, l'attitude des personna-
ges est trés réaliste (roulés-boulés,
rampés, déplacements a pas de loup).
Chaque porte et chaque fenétre oftre
un abri sir pour éviter d'étre repéreé.
Si. par malheur, vous passez dans le
halo de lumiére d’'un projecteur, vous
essuierez une rafale d’arme automati-
que qui peut étre mortelle. Lorsque
vous serez a l'abri, vous pourrez con-
sulter la carte et vous assurer que vous
approchez de votre poste de tir.
Quand les tireurs sont enfin en posi-
tion (et s'ils ne sont pas tous morts), le
deuxieme groupe d’hommes entre en
action.

DESCENTE EN RAPPEL

Un hélicoptere dépose Hotel, Tango et
Bravo sur le toit de l'ambassade.
Lécran affiche désormais une vue
aérienne en couleur du quartier. Vos




hommes sont représentés par des
numeéros que vous pouvez sélection-
ner grace au pavé numérique du CPC.
Sélectionnez un tireur d'élite et scru-
tez les murs de I'établissement. Obser-
vez quelques instants une piéce de

I'immeuble. Elle est certainement vide -

sl vous ne n'apercevez aucune ombre
devant la fenétre. Dans le cas contrai-
re, vous pourrez choisir d’ouvrir le feu,
mais de I'endroit ou vous vous situez
vous ne pourrez distinguer s'il s'agit
d'un otage ou d'un terroriste, aussi,
soyez prudent.

Vous pouvez maintenant faire irrup-
tion dans I'édifice. Pour cela, vos
hommes vont descendre en rappel
jusqu’a la hauteur de la fenétre obser-
vée auparavant. Cette séquence est,
elle aussi, bien réalisée, et vous de-
mandera un peu d’entrainement pour
la maitriser correctement et éviter une
chute fatale.

Pour pénétrer dans la piéce désirée,
votre personnage doit prendre une im-
pulsion et se décoller du mur en pous-
sant violemment sur ses jambes. Si le
mouvement de balancier est bien fait,
en revenant vers le mur il fracassera la
fenétre avec les deux pieds.

LATTAQUE ECLAIR

Vous voici a présent dans les lieux. A
I'écran, la fenétre principale affiche
une représentation en trois dimen-
sions de la salle dans laquelle vous
vous trouvez. En haut a gauche, un
plan général de I'étage (il y en a trois
au total) est tres utile. Il vous permet
de repérer d'un rapide coup d'ceil les
terroristes (représentés par un point
vert), les otages (un point blanc), et les
hommes de votre équipe (un point
bleu).

Vous étes vous-méme représenté par
une fleche blanche, indiquant la di-
rection de votre regard. Rapidement,

un homme en combinaison verte et
cagoule noire surgit devant vous. C'est
un terroriste ! Ouvrez le feu et dirigez
votre viseur (un point rouge) sur lui le
plus vite possible. S'il est plus rapide
que vous, vous perdez un homme et
réduisez vos chances de terminer cette
mission.

Deux solutions s’'offrent maintenant a

vous... Soit vous éliminez impitoyable-
ment tous les terroristes (méthode
Sined), soit vous essayez d‘aller cher-
cher les otages dans les diverses piéces
de I'immeuble pour essayer de les re-
grouper dans un endroit str du troi-
sitme étage (méthode Lipfy). N'hési-
tez pas a faire tirer les hommes qui
sont postés en face, des que vous avez
repéré un terroriste isolé dans une pie-
ce, vous éviterez ainsi un dangereux
face a face.

Votre mission sera terminée lorsque
tous les méchants seront morts ou
tous les otages regroupés dans un lieu
sur.

Soyez le plus efficace possible car, a la
moindre bavure (un ambassadeur
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mort, ¢a la fout mal) la presse sera
impitoyable !
Finalement, le pari a été tenu, Hosta-
ges sur CPC est un véritable petit
bijou ! Tout est la pour combler le
joueur en quéte de nouvelles sensa-
tions : scénario original, réalisation
soignée dans ses moindres détails et
quelques musiques trés “atmosphéri-
ques” qui viennent renforcer la ten-
sion qui régne tout au long du jeu. La
jouabilité étant également au rendez-
vous, on ne peut que se réjouir !
Robby

HOSTAGES d’INFOGRAMES
K7 : 169 F
Disc : 229 F
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8 aolt 1990. Il régnait un
silence de mort dans les
locaux de la rédaction de
Cent Pour Cent. Tous les
yeux étaient fixés sur la
porte d'entrée dans
I'espoir de voir entrer le
grand aventurier
Stormlord.

Un bruit sur le palier. La porte gringa
et on apergut une silhouette, un bras
taché d’'une mixture de sang séché et
de boue. Des vétements en lambeaux
et la démarche de celui qui vient de
connaitre I'enfer.

C’était bien lui, les regards des journa-
listes étaient braqués sur 'homme,
quant aux yeux de notre belle Miss X,
ils se remplissaient de larmes, expri-
mant son immense joie a la vue de
Stormlord.

DE LA GRANDE
EMOTION

Un moment de silence et c'était le
délire dans la rédac, tout le monde
parlait en méme temps :

- Alors, raconte ton aventure.

- Vu ton état, t'as du en baver, mon
pauvre. C'est pire que daffronter les
barbares ?

- Mais laissez-le souffler, le pauvre
chou.

- Dis, il y avait aussi des avions ?

- Chut, il veut dire quelque chose...
Le silence envahit de nouveau les
lieux. De sa voix tremblante, Storm-
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lord gémit quelques mots a peine
audibles...

- De I'eau, je veux de l'eau !
Quelques heures plus tard, on sut
enfin le fin fond de I'histoire, que dis-
je, de lextraordinaire aventure au
pays de la magie de Stormlord. Voici
en exclusivité, et pour vous seulement,
son récit tel quil nous I'a, lui-méme,
conté.

DE LA GRANDE
AVENTURE

Apres de longues semaines de mar-
che, japprochai enfin de mon objectif :
le pays ou le mal était roi. Ayant tra-
versé la riviere de feu en m'aidant
d'un tronc et sauté par-dessus les quel-
ques mini volcans, jarrivai devant un
lac de lave. Je ne vous raconte pas,
plusieurs heures de réflexion m'ont
été nécessaires pour comprendre que
mon salut dépendait seulement des
quelques bulles d'air qu'il fallait utili-
ser pour passer de l'autre coté de ce
lac. C'est a ce moment bien précis que
les belles fées me sont apparues. En
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les touchant, comme par magie, je les
délivrai de leur sort et montai dans
I'estime des dieux.

Je ne pourrai trouver les mots pour
vous expliquer l'agréable sensation
que leurs baisers en signe de recon-
naissance me procuraient.

Aprés ce doux moment, je me suis
trouvé coincé par des lézards et des
araignées sans scrupules. Le secret
pour sortir indemne de. cette dange-
reuse situation était de garder un cer-
tain timing pour arriver devant la por-
te de la cité.

Pensant trouver enfin le repos, je fus
halluciné de voir des lézards parachu-
tés par des oiseaux de malheur, et jai
vu de mes propres yeux l'enfer, avec
un grand E. Je ne trouve pas les mots
pour expliquer ce cauchemar et je
plains celui qui passera derriere moi
(NDSined : Aie, aie, aie, pas la téte !).
Javais I'impression d’étre abandonn¢
de tous quand, soudain, un des
oiseaux vint et, avec une extréme gen-
tillesse, me prit sur son dos.

- Ohhhhhhh !

- Allez, continue.

Eh oui les amis, je me sentais de plus
en plus fort, d'autant plus que mon
nouveau compagnon avait une puis-
sance de feu remarquable.




DE LA GRANDE FATIGUE

A nous deux nous fimes un bout de
chemin. Plus loin dans une vallée, il
me laissa et, en deux battements
dailes, disparut de mon champ de
vision. Je pense qu'il devait retourner
voir sa bien aimée.

- Que c'est beau tout cela !

Ecoutez, je me sens assez ¢puise,
alors. si vous n'y voyez pas d'inconvé-
nient, permettez-moi d'aller me repo-
ser. Si vous voulez en savoir plus,
demandez a notre cher Poum. il
connait au moins aussi bien que moi
ce terrible monde.

- Oh oui ! mon petit Poum ador¢ ché-
ri. s'1l te plait, raconte-moi la suite.

- Moi, j'en ai assez entendu. En plus,
jai un super simulateur de char qui
m attend. alors salut.

- Et les barbares, ils sont ou les barba-
res dans tout ¢a ?

DU GRAND POUM

Vous savez, Délivrance est la suite du
de Rattaele
pour

Cecco.
cette raison

chef-d’ceuvre
Stormlord. Clest

qu’il porte en sous-titre le méme nom
agrémenté¢ d'un petit 1I. La premiere
chose qui frappe I'ceil du joueur. ce
sont les dessins. Fins, beaux et trés
colorés, juste ce qu’l faut pour le
montrer aux copains. Apres votre glo-
be occulaire, c’est au tour de vos tym-

pans d'étre caressés par les musiques
¢t des sons en tout genre. En effet, tou-
tes les bébétes sont sonorisées, et avec
quel talent, celui de Dave Rogers.

Il va de soi qu'il n'y a aucune décep-
tion en ce qui concerne I'animation et
le scrolling horizontal. Par contre, la
difficult¢ du jeu, je n‘ose méme pas
vous ¢n parler. II est digne des Espa-
gnols comme les machins-Move et
autres jeux TDPEMELMDPV (trop
durs pour étre mis entre les mains du
premier venu).

Dans les deux premiers levels, vous
pouvez prendre trois types darmes
différents. I1 y a des grosses bombes
tres efficaces pour dégommer un bon
paquet de bestioles réunies, I'arbaléte
qui trouve son utilité pour viser bien et
loin. Enfin. les boules-a-pic. qui re-
bondissent sur les monstres tout en les
rayant de la surface de la planete.

Si vous me le permettéz, je vous don-
ne quelques précisions en plus du
récit de notre ami. Il parlait de I'enfer
et, croyez-moi, une tonne de cailloux
sur la téte, c’est plus moche et ¢a fait
plus mal que les flammes des démons.
Pour s'en sortir, il y a une astuce :
marcher sur les ceufs (non pas ceux
que I'on voit). En ce qui concerne les
ceufs (les vrais de vrai), c’est en les pre-
nant que l'oiseau vous acceptera sur
son dos.

Un dernier détail, ausssi pas-belles
que soient les araignées, vous pouvez
leur monter dessus sans aucune crain-
te, cela vous aidera a finir le deuxieme
des six niveaux.
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DE LA GRANDE
RECHERCHE

Je vous signale que. vu la difficulté du
jeu, nous sommes tous preneurs de
bidouilles, pokes, codes et autres re-
cherches sur l'original de Stormlord
II. Le dicu du CPC., le plus beau des
plus beaux, le grand blond aux chaus-
settes noires est 1a pour recueillir vos
bafouilles. Alors, a vos plumes et
bonne chance !

Poum

DELIVRANCE (STORMLORD II)
de HEWSON

Distribué par SFMI

K7:99F
Disc : 149 F




C'est la guerre, non pas
celle avec I'lrak, la vraie
celle-la, mais la derniére
mondiale. Cela fait quatre
ans que les Allemands
regnent sur |'Europe.
Mais c’est sans compter
sur les alliés. Le 6 juin
1944, ils débarquent en
Normandie.

Ah ! je me souviens bien de cette
période, j'étais jeune alors et javais ¢té
envoy¢ comme correspondant de
guerre. En usant de mes relations et
contrairement au soldat moyen qui
préfere rester planqué, javais réussi a
me faire affecter a un peloton de chars
qui devait se trouver en premiere ligne
lors du débarquement.

J'IRAI REVOIR
MA NORMANDIE

C’est donc le 6 juin au matin qu’'avec
quatre chars nous nous retrouvames
largués dans la campagne normande.
Campagne a double sens, puisque
comme presque tout le monde le sait
(sauf Poum, normal, il est iranien,
alors la Guerre mondiale...), la cam-
pagne de Normandie s'est déroulée
dans la campagne normande. Mais
arrétons la ces digressions et revenons
a nos moutons qui ressemblent, dans
le coin, & de bonnes vaches laitiéres.
La premieére mission qui nous a été

attribuée consistait a s'enfoncer dans
les lignes ennemies truffées de bun-
kers, pour détruire une des bases de
ravitaillement de leurs blindés.

En sé¢lectionnant la carte, nous avons
tout de suite repéré la cible et le
champ de bunkers qu’il faudrait tra-
verser. On donna donc a tous les
chars leur destination, ainsi ils pou-
vaient se déplacer sans que le chef de
peloton n'intervienne. Ma position
était privilégiée puisque, de par ma
fonction, chacun des quatre ¢quipages
me racontait le soir les événements de
la journée. Javais ainsi l'impression
davoir ét¢ dans tous les chars en
méme temps et de passer de l'un a
l'autre d’'une simple touche.

Il fallait les voir foncer dans leur Sher-
man a l'assaut des défenses ennemies,
une vraie charge de la brigade légere,
et pourtant, ils infligeaient de lourdes
pertes aux Allemands. Des qu'un
bunker était repéré, le char attaqué
langait un message général.

La précision des tirs des Sherman est

SHERMAN M4

impressionnante. On place simple-
ment le viseur sur l'adversaire et on
tire. Le plus ennuyeux dans l'affaire,
c'est le temps de rechargement : il faut
attendre que la lumiére rouge s'allume
sur le tableau de bord pour pouvoir
faire feu.

La campagne de Normandie fut vrai-
ment un succes complet. L'état-major
ordonnait et nous exécutions sans
broncher. Nous avons ainsi effectué
cing missions contre les Boches. La
derniére consistait a libérer complete-
ment la Normandie en réduisant a
notre merci les poches de résistance
créées par les Allemands dans les
petits villages. Pour signifier qu'une
place était prise, il suffisait de foncer
sur le drapeau ennemi qui passait
alors du rouge au bleu.

LE SANGLIER
DES ARDENNES

La campagne des Ardennes fut beau-
coup moins brillante. Dans un sur-
saut, Hitler langa, fin 1944, ses der-
niers blindés dans la bataille. Sa four-
berie n'avait pas de limite. On s'est
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rendu compte que les ennemis se
déguisaient en soldats amcéricains.
Pour les chars, ce subterfuge ne pou-
vait pas fonctionner ; par contre, tout
leur était bon pour se camoufler.
Notre premiere mission fut donc de
déloger d’'une forét une patrouille de
cinq Panzer. La deuxiéme mission, la
plus affligeante de toute ma carricre,
consista méme a détruire nos propres
bases de ravitaillement avant que les
blindés adverses ne s'en emparent.
Heureusement, la fin de la campagne
sannonga plus conforme aux lois de
la guerre et nous reprimes l'offensive.
Elle se finit par la libération de tous
les villages.

Merci Grand-Pére, mais on attendra
un peu avant que tu nous racontes la
fin de la guerre et la manié¢re dont tu
es entré en vainqueur dans Berlin.
Infirmiere ! Javais demandé qu'on ne
laisse plus Grand-Pere jouer avec le
simulateur de char !

CE CHER SHERMAN

Comme vous l'avez certainement
compris, Pépé ne parlait pas de sa
guerre, mais de la dernie¢re partie de
Sherman M4 qu’il a faite alors qu'on
lui avait dit d’aller se coucher. Et com-
me l'infirmi¢re était encore partie dra-
guer dans je ne sais quel bosquet touf-
fu... enfin tout ¢a pour vous dire, ma
bonne dame, que le petit personnel,
c'est une calamité, etc.

Sherman M4 est une petite prouesse
technique sur notre machine. Il utilise,
en effet, une technologie 3D dite face
pleine ou face cachée (contrairement
a la 3D fil de fer).

Vous étes aux commandes d'un pelo-
ton de quatre chars que vous dirigez
en vous servant d'une carte ou en pas-
sant de I'un a l'autre en cours de par-
ie Le jeu comprend deux campagnes
de cing missions chacune. Vous pou-
i vez, bien sur, effectuer les campagnes

. mission.

Avant de vous lancer dans le jeu, une
série de menus vous permet de modi-
fier certains parameétres, comme le
moral des troupes adverses, leur expé-
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dans leur ensemble ou mission par

rience du combat, ainsi que le nombre
de vos chars ou le niveau de réalisme
(avec ou sans carburant infini, muni-
tions infinies, rechargement rapide ou
apparition des chars ennemis sur la
carte).

A VOS POSTES

Si Grand-Peére confond la réalité avec
ce simulateur, c'est, d'une part, quiil
n'a plus toutes ses facultés, et d’autre
part, que le jeu est trés bien réalise.
Vous vous trouvez aux commandes
d'un char avec tout ce qu'il faut pour
naviguer, un niveau de carburant, un
voyant de charge (pas de batterie,
mais de canon, quoique plusieurs
canons forment une batterie, mais une
fois de plus je m'égare) et n'oublions
pas le principal, un viseur. Le char se
dirige le plus simplement du monde a
l'aide des touches fléchées. On tire
avec la barre d'espace ou. si vous pré-
férez. le joystick et le bouton de feu,
c'est comme on veut.
Allez, Pépé et moi, on va se coucher, et
si cette nuit vous entendez le bruit du
canon, ne vous inquiétez pas, Pépé est
insomniaque.

Lipfy et Cie

SHERMAN M4 de LORICIEL
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LES PLUS BELLES

LETTRES DE MISS X

lls m’ont coincée dans un
coin, a la rédaction, prise
en sandwich ; une
tranche de Miss entre
deux tranches de
journalistes. J'en menais
pas large. Je venais de
téléphoner a Raph Cecco,
I'auteur de Cybernoid et
de Stormlord. Dans le
creux de l'oreille, il
m’avait susurré le cheat
mode de son dernier jeu :
Délivrance. J'en avais
rougi. Et toute la bande
qui me questionnait
maintenant...

- Alors ! Hein ? C'est quoi ce cheat
mode ?

Je n’ai rien dit. Ils auraient pu mal me
comprendre. Depuis, ils me font la
gueule. Mais quand vous le connai-
trez, ce foutu cheat, vous comprendrez
pourquoi je ne pouvais pas le dire face
a six mecs déchainés... A suivre.

Chére Miss X

Toi, objet de mes désirs les plus
fous, j’ose enfin t’écrire pour te faire
quelques suggestions et un petit repro-
che. Commengons par le reproche :
pourquoi certains numéros sont-ils plus
maigres que d’autres, hein ? Passons
aux suggestions.
1°) Pourquoi ne pas créer un concours
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musique dont le but serait de créer des
zics sur Amstrad, et pour les meilleurs,
il y aurait publication de la partition du
vainqueur ?

2°) Par la méme occase, pourquoi ne
pas créer une rubrique “Initiation a
Amstradeus” pour apprendre a compo-
ser une zic ?

Maintenant, j’ai une faveur a te deman-
der : pourrais-tu m’indiquer dans quels
numéros se trouvent les rubriques de
“Aventure avant tout”, ou me les procu-
rer et a quel prix ? Ciao.

PS : Avec Amstradeus, j’ai un proble-
me. Dans le fichier “Music2.CAR”, le
CPC me signale un “type mismach
1307, que dois-je faire ?

Master Homére Dallor

Salut Homere,

Si certains numéros sont plus

“maigres” que d'autres, c'est que l'ac-
tualité¢ sur CPC varie selon les mois.
Nous ne sommes que le reflet de cette
actualité. Parfois nous la créons, mais
bien souvent nous vous la communi-
quons de la fagon la plus agréable
possible. Pour les concours de musi-
que, lidée n'est pas mauvaise,
dautant que, depuis la publication
d’Amstradeus de Charles Callet, vous
étes nombreux a y avoir pensé. En-
voyez-nous vos musiques en Basic et
si ¢a vaut le coup, on les publiera.
“Aventure avant tout” a été publié
dans les n°13 4 19, il t'en coltera 28 F
par numéro (frais de port compris) ; tu
les commandes au journal, au service
abonnement.
Pour ton probleme de listing, au
moment ou le CPC te donne le signal
d'erreur, il faut que tu tapes en mode
direct : PRINT I*10 + 1000 (¢a te don-
ne la ligne ou se trouve ton erreur de
DATA). Si tu veux savoir exactement
sur quel DATA se trouve le bug, tape :
PRINT J. Voila, jespere que mes
“faveurs” tauront satisfait. Salut
Homere.

Salut Miss X,

Ua an plus tard, je t’écris a nou-
veau. Je ne te hais plus comme c’était le
cas dans le n°17. En effet, un zoli et
zentil garcon m’a proclamée élue de son
cceur, non sans avoir hésité entre toi et

moi pendant trés longtemps. Mais tréve
de bavardage, ma lettre vise a remercier
toute I’équipe, et toi en particulier, qui
m’avez offert un abonnement a votre,
que dis-je, a notre magazine si sublime,
si époustouflant, si drole, si intéressant,
si grand (eh ! c’est 5 F pour le cirage).
Ah ! Autre chose, je tiens a informer
tous les lecteurs de votre machiavélique
stratagéme : vous offrez des abonne-
ments, OK, mais en contrepartie, vous
faites de nous des lecteurs dépendants
de Cent Pour Cent. Je ne peux plus me
passer de vous, vous m’avez ensorcelée,
je devrai, maintenant, me procurer tous
les numéros de ce canard étrange et
merveilleux méme si, pour cela, je dois
travailler dur... M’enfin ! Quand on
aime on ne compte pas, et longue vie a
Amstrad Cent Pour Cent !
Au fait, j’en profite pour relancer I'idée
du concours fille de programmation.
Moi, franchement, je ne suis pas terri-
ble et mes idées ne se concrétisent pas.
Mais je suis persuadée que des filles
plus douées entendront mon appel et
qu’elles feront voir aux mecs qui nous
sommes...

Sandy

Chere Sandy,

Eh ben voila, ¢a y est ! Il suffit

qu'un mec leur fasse les yeux doux,
pour que les filles deviennent dociles.
Pour les petits nouveaux qui n’avaient
pas lu la lettre de Sandy dans le n°17,
sachez que c’était une terrible, le genre
de nana a qui on la fait pas. Et la voi-
la, adorable, nous faisant des compli-
ments, et tout et tout. Bah, c'est peut-
étre mieux comme c¢a. Fais gaffe
quand méme, Sandy, te laisse pas
embobiner.
Pour le concours fille de programma-
tion, pourquoi pas, on attend vos
ceuvres. Poum et Sined feront la sélec-
tion avec plaisir. A vos claviers, les fil-
les ! A bientot, Sandy.

MISS X




SOIT FRANG,
EINSTEIN ¢

Pour étre franc, je le suis.

Je pense que jamais je
n‘aurais dit de bétises
expres. S'il a un jour
existé des bugs dans ces
pages, c’est parce que je
me suis trompé et non
parce que je souhaitais
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vous enduire dans
I'horreur. Cela dit,
répondons au courrier.

STOP... Merci, merci, merci et encore
merci. Vous rappellez-vous I'appel
que je vous avais lancé au sujet de
Oddjob ? Eh bien n'en jetez plus, la

coupe est pleine. Jai recu 1 238 492
disquettes. Encore grand merci a tous
et toutes.

Mon cher Franck,

Aprés deux ans de lecture assi-
due d’Amstrad Cent Pour Cent et sur-
tout de ta sublime, fantastique et mer-
veilleuse rubrique, je me décide enfin a
t'écrire. C’est Silver Warriors Gand qui
te parle. Je bidouillais déja sur CPC
que tu jouais encore a Goldorak. En
fait, je técris pour recevoir quelques
conseils de ton humble personne. Voila,
je programme en Basic (je sais, le Basic,
c’est nul, mais je n’ai ni le temps ni
Penvie d’apprendre I’Assembleur) et je
voudrais des routines me permettant de
lire ou d’écrire des secteurs quelcon-
ques sur les pistes idoines. Si tu avais
P’aimable bienveillance de nous donner
quelques routines, tu serais de loin I'étre
le plus cher a mes yeux.

Silver Warriors Gand

Hello SWG et merci pour Odd-
job ! Je ne peux te donner la routine
dans ces pages, faute de place. Tout ce
que je peux te dire, c'est que Sined et
Poum font de leur mieux pour que ce
genre de problemes soient résolus
dans la rubrique “Bidouilles” d'ici
deux mois. Cela ne sera sirement pas
dans ce numéro, mais qui sait si, dans
le prochain... Sined, quand est-ce que
tu les rends, les bidouilles avec lecture
et écriture secteur ? Aie, qu'est-ce que
jai dit ? Aie, pas sur la téte ! Bref, lis
les bidouilles et tu trouveras ton bon-
heur (bobo la téte).

Ah que salut Pami Franck,

Ah que c’est Johnny qui 'écrit en
direct de Bercy. Que voila le probléme.
Que avec quelques OUT, que j’ai pu
réduire Pécran du CPC. Comme ca,
que il parait que les animations sont
meilleures et que plus fluides. Mais que
le probléme, c’est que mes sprites sont
tout cassés dans tous les sens. Que ¢a
n’a plus de sens. Ah que aide-moi... Ah
que Help.

Jauni le Noir que méme que ouais

Vindiou ! ben mon gars. Je
m'en vais te la donner, crévindiou,
l'astuce qui te fera afficher tes sprites




dans le bon sens. Bodiou, lorsque tu
changes la valeur contenue dans le
registre 1 du CRTC, crévindiou, il faut
changer la routine de BC26 et BC29.
La, mon gars, faut le reprogrammer
tout ce bordel. Comme Poum il I'a
expliqué un crévindiou de bondiou de
fois, reporte-toi a sa rubrique “Arca-
de” des quelques numéros précédents.
Si ¢a te dépanne, je te garde Mémé ce
SOIr.

Mon trés cher Franck,

La zone de I’écran réservée par le
border sur CPC m’intéresse beaucoup.
J’aimerais savoir s’il est possible d’aller
écrire dedans, voire d’y afficher des
sprites ou encore n’importe quoi d’au-
tre. Si c’est possible, je te serais trés
reconnaissant de bien vouloir m’en faire
part et, surtout, de m’expliquer com-
ment faire. Ton plus fidéle admirateur...

Arnaud

Arnaud, avant tout, sache que

méme si tu y mets le prix, je serais tou-
jours et comme tout homme trop cher
pour toi, alors cesse de vouloir me col-
ler une étiquette du genre de chez
Mamie écrase les prouts. En ce qui
concerne le border, il n'est pas possi-
ble décrire dedans. Par contre, on
peut le réduire et, pourquoi pas, le
rendre invisible (comme en mode
overscan).
C'est en faisant des OUT dans le
CRTC que la taille de la zone affi-
chable est modifiable. Par le fait, le
border est lui aussi atteint. Cela
engendre bien des choses : réécriture
des routines d’affichage, de sprites, de
graphismes, bref, plus rien ne colle. Si
tu potasses les bidouilles des anciens
numéros, tu trouveras les calculs et les
routines que tu cherches.

Salut, Franck,

Ici Amstrad CPC en danger, j’ai
besoin d’aide. J’essaie désespérément
de faire une routine qui pourrait relier
un programme Basic avec une page de
présentation créée avec OCP. Je m’ex-
plique : mon programme s’appelle X et
ma page de présentation Y. Quelles Ii-
gnes géreront ces appels ? Merci
d’avance pour ta réponse, Franck.

Philippe

Simple, trés simple. Comme tu
me parais sympathique, cher Philip-
pe, je m'empresse de te donner la solu-
tion. Normalement, OCP sauve les
pages en &4000. I1 te faut vérifier
avant tout quelle n'est pas compres-
sée (elle doit faire 17 Ko, pas moins).
A ce moment-14, tu as deux solutions :
mettre la palette en place ou toutes les
couleurs a 0. Cela fait, tu charges
I'écran par l'instruction :
LOAD"IMAGE.BIN",&C000

Selon les cas, tu rétablis ta palette
ou non. Puis RUN"X lancera ton
programme. :

I1 faut quand méme avouer que si tu
avais lu la rubrique de Lolo, tu saurais
remédier a ce genre de probleme.
Menfin...

Franck : os court...

Ceci aurait pu aussi s’appeler les
nouvelles aventures de “Frédéric le petit
programme”.

J’ai voulu faire trés fort : utiliser le
CPC pour gérer une base de données
sur disquette. Quelle ne fut pas ma rage
lorsqu’au chargement d’un fichier, mon
cher engin de guerre s’est mis a ramer,
pédaler dans la semoule, tergiverser
dans la choucroute, bref il fallait atten-
dre, attendre que le caramel ait parfai-
tement recouvert le Yabon.
Je m’explique : il est tout a fait possible
d’entrer en mémoire des milliers de
données sous n’importe quelle variable
et de les sauver dans un fichier, en utili-
sant Openout. Par contre, en ce qui
concerne les chargements, une patience
inouie est conseillée car il faut attendre
(que le caramel ait recouvert le Yabon).
1 : Comment cela se fesse ?
2 : Que faut-il faire pour ne pas atten-
dre que le caramel... ?
3 : Lorsqu’on a sauvé des milliers de
données, comment faire pour ne pas
avoir le message “String Space Full”
lors du chargement ?
4 : Comment gonfler le CPC 464 pour
utiliser plus de mémoire Basic ?
Je te remercie de répondre a mes ques-
tions, qui, je suis sir, tempécheront de
dormir. En récompense, je te grefferais
quelques bras pour que tu tapes plus
vite, et pourquoi pas un autre cerveau...
si cela tintéresse.

Frédéric le petit programme

Merci, cher Frédéric. Pour les
bras et les cerveaux, je me sens bien
tel que je suis, mais on ne sais jamais,
Jje garde tes coordonnées. Dormir, je
I'ai fait en attendant que le caramel...
ne nous égarons pas.

1 : 11 est normal que ton truc rame. Les
fichiers séquentiels sont les plus lents
du monde. De plus, le CPC n’a pas
des acces disque foudres de guerre. A
mon avis, c'est méme lui qui a pris
I'éclair dans la gueule. Ca laisse. des
traces.

2 : Rien, si ce n'est travailler avec le
Rodos qui a des gestions de fichiers a
acces directs. C'est plus rapide et plus
direct.

3 : Je te conseillerais de ne pas mettre
toutes tes fiches en mémoire (en tra-
vaillant en acces direct) mais de n'y
garder que tes index.

4 : Mange ton Yabon car il n'y a pas
vraiment de solution.

a7

Désol¢ de te donner tant de mauvai-
ses nouvelles mais le CPC n’étant pas
un micro a grande capacité, tu ne
pourras arriver a tes fins qu'en
utilisant de nombreuses ruses de
programmation.

Salut a toi,
O le plus beau des Franckies.
J’ai appris par source siire (des copains
qui vous embétent tous les mercredis),
qu’il existait un moyen pour animer plu-
sieurs milliers de sprites en méme
temps. J’ai deux questions a ce propos.
Premiérement, est-ce un poisson d’avril
qui, au fil des jours, commence a sentir
le pourri ? Sinon (et c’est Ia ma deuxieé-
me question), comment peut-on réaliser
ce miracle ?
Christophe Cant, Taloux

Je vais étre tres bref. Premiére-
ment, ce n'est pas un poisson, deuxie-
mement, c’est Poum qui s’est amusé a
ce petit jeu et il va prendre exception-
nellement la parole dans ces pages.

- La premiere chose a savoir est que
les miracles informatiques n'existent
pas. Pour faire joujou il faut reforma-
ter I'écran pour qu'il ait une taille
d'environ 8 Ko, et travailler avec qua-
tre écrans aux adresses &4000, &X,
&C000 et &Y (je ne me souviens pas
exactement des valeurs &X et &Y,
mais cest du &4000 + des bananes et
&C000 + des noix de coco).

Apres avoir trouvé les OUT pour
brancher ces écrans, il suffit dafficher
un sprite, qui trouvera sa position en
fonction d'une belle trajectoire si-
nusoidale dans la premiere page, et
connecter celle-ci au CRTC. Il faut
ensuite afficher le deuxieme sprite sur
le second écran et connecter celui-ci.
Idem pour les troisiémes et quatrié-
mes écrans.

Au résultat, on voit un sprite bouger
selon quatre positions et, si on conti-
nue en repassant sur la premiere page,
on verra des affichages légérement
décalés, jusqu’a l'infini. Le tout est de
mettre en mémoire toutes les positions
ou de faire un algo. hyper rapide, qui
ne ferait pas perdre de temps pour
caser une musique, raster et autres
fioritures.

SEE, SUN AND SOON...

A la revoyure, les amis et que vos let-
tres soient douces. Si vous ne savez
pas quoi faire de votre temps,
envoyez-moi une bafouille.

Franck EINSTEIN




5 et d’autres titres géniaux a venir!

Blue Lightening 275F .
| Chip Challenge 275F | | Rampage 275F |Red Baron 275F |Ninja Garden 275F| Rygar 275F| Tournament Cyberball 275F |
| Electrocop 275F | | Xenophobe 275F | Vindicators 275F |Chekered Flag 275F| 720° 275F| Turbo Sun 215F

Gates of Zendocon 275F | | Slime World 275F 3D Barrage 275F |APB 275F| NFL Superbowl foot 275F| War Birds 275F

Gauntlet 275F | | Zarlord Mercenary  275F [Road Blasters 275F |Scrapyard Dog  275F| Super Soccer 215F

Klax 275F | | Miss Pac Man 275F | Tournament Cyberball 275F | Paperboy 275F| 3D Barrage 275F| Etc...

* J d Kk k ok ok ok ok ok ok k ok ok ok ok ok k ok ok ok
La Gameboy de Nintendo
Une Qualité de Jeu incomparable!

La Console

+ 3 jeux (Tétris, Batman, Super Marioland)
+ Les écouteurs stéréo

+ Le cable vidéo link permettant de relier
& 2 Gameboy entre eux.
o —— TR ; Batman

aete ¥
HORLS “ae8

Super Marioland T

<

: N\ 0 titres
& & N\ Plos 0o 5ibles
; \\\\\\ ) dispon!
NS a partir de
ik 175 F

Mickey Mouse (Plateforme) 195F
Motocross Maniacs (Sim. Motocr.)175F

CATALOGUE GAMEBOY

HIT-PARADE

Lightboy (Nouveau) 275F Double Dragon 195F Navy Blue (Bat. Navale) 195F
Sacoche Gameboy 199F Spiderman 195F Northstar Ken (Kung Fu) 195F
i St My A Nin 8;2;111(1; Land (Plateforme) }ggg

5 Batman (Plateau 195F
NOUVEAUTES | Dr Mari(() (N0:vlau Tetris) 195F {§ Pinball Party (Flipper) 195F
Beach Volley 105F fl | Paperboy (Arcade) 195F i Popeye (Labyrinthe) il
Boxing (Sim. Boxe) 195F B | Super Marioland (Plateau) 195F Puzzle Boy/Kwirk (Casse Téte) 195F
Burai Fighter (Action-Espace) ~ 195F i ! Vamp. Kil./Cast. Vania (Av.-Arc.)195F Puzzle Road/Daedalian Op. (Puzz.)195F
Card Games (Jeux de cartes)  195F J| . Lock’n Chase (type Pacman) - 195F QBillion (Casse Téte) I75F
Cosmo Tank (Action) 195F ;- Nemesis (Shoot’em up) 195F Qix (Réflexion) 175F
Dead Heat Scrambble (Cour. auto)195F fll | Solar Striker (Shoot'em up) ~  195F g:fgr‘lhe(’g:&‘ie{éfﬂee"r‘)"“) 1l
Ié;)(&)te‘l:lty(;(slt’rl‘;iltiegle-Acﬂon) %gg Alley Way (Casse Brique) 175F SD (Wgargame) £ 195F
e e T e N : Asmik World (Plateforme) 195F SD Rupan 3 (Tableau) 195F
Pipe Dream (Stratégie-Action) ~ 195F W Ajien Heianki (Plateforme) ~ 175F g R 175F
Pitman (Stratégie-Action) 195F Baseball 195F SHOOP{)( r%a et)b I 105F
Ranma 1/2 195k Baseball Kids 175F Soccerloy fj o 5?1 b 195F
Skate or Die (Skateboard) 195F Blodia (Casse Téte) 195F Space \gva .Cl'S (T t?lOt Gy UP) 195F
Super Chinese Land (Plateforme) 195F Bugs Bunny (Plateforme) 195F Tpacg (S“‘.m(’lr( ableau) 193F
Super Def‘ormer 195F Flappy (Casse Téte) 195F ng?;s e 195F
ifrginty Gy 195F W Flipull (Ident. Plotting) 195F  Trumpboy Gjeu de cartes) 175F
o b Atk Sombel 19SER Golf (Simul. gol) 195F  Volleyball (Simul.) 195F
ids (Action-Espace) 195F Hyperload Runner (Plateforme) 195F  World Bowling (Simul.) 195F

Gameboy est une marque déposée de Bandai-Nintendo



FORUM DES HALLES

LE PLUS GRAND MAGASIN D’EUROPE
spécialisé en logiciels de jeux.

pour Atari ST, Amiga, PC

et pour consoles de j jeux,

GAMEBOY, LYNX, MEGADRIVE, SEGA.
PC Engine.

MICROMANIA FORUM DES HALLES
5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale
vaeau 2= Metro et RER Les Halles

Tél. 45.08.15.78

- Espace Loisirs sous-sol
Métro Havre-Caumartin
Tél. 42.82.58.36

NONSIVF L
UXCHAMPS ELYOEES

JDUSIPOUVEL AMUnTENTNY S
ICHEIET VDS pJA *
1 pml! JUSHUIEE

CHAMPS EI.YSEES

Tous les logiciels de jeux pour Atari ST,
Amiga, Sega, PC et pour consoles de | jevx,
GAMEBOY, LYNX, MEGAD E,P -
Ouvert 7 jours/7 jusqu’a 22 It

MICROMANIA CHAMPS ELYSE

GALERIE DES CHAMPS (Galerie Basse)

84, avenue des Champs Elysées

Métro George V - RER Charles de Gaulle-Etoile
Tél. 42.56. 04 13

* Sauf le dimanche : ouvert jusqu’a 20 h.

u‘:*:

OUVEAU

SEGA MEGA DRIVE

SEGA 8 BITS HIT PARADE Al Bne L Go B
CONSOLE SEGA 749F | Altered Beast EL - hex g,ﬂnm ~ 29s5F | | CONSOLE MEGA DRIVE  1890F
CONSOLE SEGA (+ Pistolet) 1049F | Basketball Nightmare 5F1 MlexKidHTV ~ 255F || + Altered Beast
g}gg{jg gggﬁ (+3 Jeux) ggg: (B:iltle (I?Ilg Run g%gg Aleste Powerstrike e 255F | | + La Manette de jeux
ase -
CONTROL STICK SEGA 269F | Ghostbusters 295F hatl© 223?; HIT PARADE
RAPID FIRE SEGA 139F Opération Wolf 325F 295F Alex Kdd 299F
RAPID FIRE SEGA 109F | Psycho Fox 325F 285 Rambo 3 299F
MANETTE SPECIALE 145F R Type 325F  295F Soccer 299F
SEGA (SPEED KING) Shinobi 325F - 295F Super Thunderblade 369F
QUICKJOY SEGA 199F Tennis Ace 325F 1‘5'\‘2951: Space Harrier 369F
LUNETTES 3D 309F X/igﬂim% 3 g%g; 295F Super Hang On 369F
onderboy b v inobi
NOUVEAUTES Wonderboy ML 295F I
Cloud Master 295F World Soccer 285F - 3I5F
Cyborg Hunter 285F Y’S 395F 4295[,‘ ﬁ'ftelr) Burner 2 ggg;
ir Driver
P o erget 2 wsi| | PRIXEXCEPTIONNELS | Galawfowe 3F || puc jguning 95
i Golfa Mania 295F Enduro Racer 99F G Bask b lﬂ 3 SF Curse 395F
s A 318F| | Fantazy Zone 1 S9F | 1 SRR & | D Boy 395F
RC Grand Prix 3255 Q) Clobsl Defense o I Lordof eword  aasf | | Final Bow e
inja Forgotten Worlds 395F
%l;filllng.ster ;Z%F Resiue Mission 99F |& g:ngpoly S s B Gh(fuls n’Ghosts 395F
World Games 285F Secret Command 9oF | OQut Run 35F New Zealand Story 395F
- Super Tennis 99F g}l:; Run 33?3 . - 3I5F Sokoban 395F
‘ Teddy Boy 99F ntazy tar gggg Sorcerian 395F
Transbot . 295F Super Basketball 395F
World Grand Prix - 295F Thunderforce 2 395F
= 295F Whip Rush 395F
 295F Zoom 345F




v romania déménage:
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'. 77.LA N°2
(L1919 F

+ GHOSTBUSTERS 2
+ CABAL
+ OPER THUNDERBOLT

1 2 JEUX FAM‘I‘AS'I‘IQIIES

LES AVENTURIERS

149/199 F
+ INDIANA JONES ACTION

| + VIGILANTE
+ FORGOTTEN WQRLDS

149/199F

+ STORMLORD (arcade)
+ SUPER SCRAMBBLE (moto)
+ SKATE CRAZY (sim. skate)
+ NIGHT RAIDER {sim. vol)
| + ARTURA (avent./action)
| + DARK FUSION (arcade)

+ GARY LINEKER HOT SHOT floo) |

+ ARCADE FOOT BALL (foot)
+ TECHNOCOP (arcade)

+ MOTOR MASSACRE (arcade)

+ MARAUDER {shoot’em up)
+ H.A.T.E. (shoot'em up)

92 94 36 00
AMEDI [ 8HA2°H

o nouvelle adnesse/eautek!phm'e

HEROES _+EDITION N° 1
149/199 FrEil> 129/249 F
+ BARBARIAN 2 + Silkworm [TIAZF.Y!

+ STARWARS + Double Dragon
+ PERMIS DE TUER - Xenon
+ RUNNING MAN S Carin Wik

LE MONDE DES MERVEILLES
149/199 F
+ New Zealand Story
+ Rainbow Island
+ SuperWonderboy
+ Bu ble Bobble

LES BARBARES

149/199 F

+ BARBARIAN 2
+ RENEGADE 3
+ DOUBLE DETENTE
+ GUERILLA WAR

DOUBLE ACTION
149/199 F

+ DOUBLE DRAGON
+ WEC LE MANS
+ REAL GHOSBUSTERS
+ DALEY THOMPSON OLYM.

SUPER PROMOTION
MANETTES ET CABLES
Manette US GOLD 109 F
(plus une montre digitale GRATUITE)
Manette NAVIGATOR 149 F
Megablaster & Microswitches 79 F
PRO 5000 129 F
CHEETAH MACH1 129 F
CHEETAH 125+ 85F

QUICKJOY JUNIOR 59 F
QUICKJOY JUNIOR STICK 69 F
QUICKIJQOY 2 PILOT 79 F

QUICKJOY VI JET FIGHTER 149 F
QUICKJOY V SUPERBOARD199 F
QUICKJOY INFRA ROUGE 399 F
QUICKJOY M5 PC COMP. 199 F
CORDON pour branchement

de deux manettes 49 F
Cable Magnéto AMST. 49 F
Cable d’extension pour Joystick 49 F
Cable de TELECHARGEMENT 49 F
HOUSSE DE PROTECTION

Housse CPC 464 COUL. 89 F
Housse CPC 464 MONO 89 F
Housse CPC 6128 COUL. 89 F
Housse CPC 6128 MONO 89 F
DISQUETTES VIERGES

4 Cassettes vierges 29 F
4 Disquettes vierges 99 F
10 Disquettes vierges 195 F

"LES FANATIQUES |

lEs '| oo °/o A D'OR
149 /199F ND/249F
Les 4 meilleurs scores + FIRE AND FORGET

+ L’ARCHE DU
CAPITAINE BLOOD
+ SUPER SKI
+ TITAN
+ GRAND PRIX 500
+ CRAFTON ET XUNK

de Amstrad 100 %

+ OPERATION WOLF
+ AFTERBURNER
+ RTYPE - + TITAN
+ 1 autocollant inédit
+ 1 super poster de Miss X

CABAL 59199 F

OPERATION

THUNDERBOLT 59199 F

LES INCORRUPTIBLES 59199 F

THE STRIDER ~ NDI99 F

FORGOTTEN WORLDS 59199 F

COMPILATIONS

LES BEST DE US GOLD |

EPIX ACTION NDI99 F

LA COMPIUOCEAN 59199 F

HEAT WAVE 59199 F

JOYSTICK THUNDER 59199 F
OFFRE SPECIALE

99/149 F

e OPERATION THUNDERBOLT
LES INCORRUPTIBLES

COMPILATIONS

LES VAINQUEURS 149/199F 12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F
+Forgotten Worlds +Cybernoid

+Thunderblade +Deflektor

+Tiger Road +Mask +Blood Brothers

+Last Duel +Nebulus +Hercules

+Northstar +Exolon

+Les Maitres de 1'Univers
+Venom Strikes Back
+Marauder + Ranarama

+Blasteroids

LES MAITRES NINJAS 129/179F
+Double Dragon

+ Last Ninja 2

EPYX 21 CHALENGE OCEAN DYNAMITE 149/199F
OLYMPIQUE 149/199F +Platoon
+Predator+Karnov

110 métres Haies, lancer du
marteau,saut 2 la perche, barres
assymeétriques, cyclisme sur piste,
plongeon, tir a l'arc, anneaux,
plongeon de haut vol...

LES JUSTICIERS 145/195F
LES 3 MEILLEURS JEUX

+Crazy Cars+Combat School
+Gryzor+Salamander+Driller
+Rolling Thunder

GAME SET MATCH 2
+Match Day 2
+Basket Master

149/199F

DE COMBAT DE CHEZ OCEAN! +Super Hang On
+Dragon Ninja +Champion Chip Sprint
+Robocop +Track and Field
+Rambo 3 +Cricket+Snooker+Golf
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» téléphone || 2 SUPERS HITS SUR UNE DISQUETTE
A POUR 99 F SEULEMENT

Les meilleurs titres jamais développés sur Ams
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POKES AU RAPPORT
SPECIAL BLOODWYCH

Hello les zaminches !

Si ce “Pokes au rapport”
de septembre vous
semble moins fourni que
d’habitude, il n’en est pas
moins intéressant avec un
spécial Bloodwych
particuliérement
volumineux.

A partir de dorénavant, le meilleur
pokeur-bidouilleur du mois empoche-
ra un Discology 6.0, offert par le Méri-
dien Informatique (une boite marseil-
laise, cong !), histoire de vous décar-
casser pour la meilleure rubrique de
pokes et bidouilles a I'ouest de la ligne
B du RER.

A propos de la version 6.0 de Disco,
nous ferons le tour de ses caractéristi-
ques les plus intéressantes dés le mois
prochain.

BLOODWYCH de IMAGE
WORKS : LA TOTALE !

Avec le p'tit Chris, nous nous sommes
décarcassés pour vous offrir la totale
sur Bloodwych, I'excellent jeu de Ima-
ge Works testé par votre serviteur dans
le précédent numéro de Cent Pour
Cent.

Deux solutions vous sont offertes :
vous pourrez bidouiller les personna-
ges proposés en début de jeu et com-
mencer I'aventure avec des héros sur-
puissants. Au cas ou vous auriez déja
bien avancé dans l'aventure, la deu-
xiéme proposition vous permet de “cus-
tomiser” la sauvegarde de votre jeu.
Toutes les modifications suivantes sont
a effectuer sous I'éditeur de Discology.

MODIFICATION

DES CARACTERISTIQUES

DES HEROS :

Rendez-vous en piste 15 et secteur 43.
A partir de I'adresse &01E8 sont affi-
chés les noms et caractéristiques des
seize personnages proposés par le jeu,
et ce, jusqu'au secteur 47 de la piste 15.
Nous allons prendre un exemple
concret pour une meilleure compré-
hension de I'ensemble.

Premiére chose, je vous recommande
chaudement d'effectuer une copie de
sauvegarde de votre original de
Bloodwych. Les modifications que je
vous propose dapporter au jeu sont
sans danger pour son bon fonctionne-
ment, mais on ne sait jamais...

Nous allons nous intéresser au cas de
Murlock Darkheart et pour cela nous
rendre en piste 15 et secteur 44. Vous
devriez exactement retrouver sur
I'écran de votre CPC le contenu de
I'encadré n°1.

Ainsi, vous constaterez dans I'afficha-
ge Ascii du secteur en cours que le
nom de Murlock apparait clairement.
Nous allons nous positionner sur le
"M” de Murlock, soit en adresse
&004F, et considérer qu'il s'agit de
I'octet X.

Maintenant, effectuons des modifica-
tions en considérant toujours que la
premiére lettre du nom d'un person-
nage représente l'octet X. Chaque fois,
la modification portera sur la repré-
sentation hexadécimale du secteur
affiché par I'éditeur de Discology.
Dans I'exemple de Murlock, j'ajoute-
rai entre parenthéses l'adresse a la-
quelle seffectue le changement pour
que vous soyez bien sir de modifier
les bons octets. Pour tous les autres
personnages, les modifications seront
exactement les mémes. Pour faciliter
ces opérations, gardez en téte quune
ligne hexa est constituée de seize
octets.

Enfin, n'oubliez pas qu'une calcula-
trice vous permet de faire des conver-
sions d’hexa en décimal et vice versa ;
elle se trouve dans le menu Divers de
I'éditeur de Disco.

-de X a X + 18 : Clest le nom du per-
sonnage, vous pouvez vous amuser a
le modifier pour personnaliser encore
plus vos personnages (Mathieu le
Grobill ou Sined the Barbare, par
exemple), en ne dépassant pas dix-
neuf caracteres de longueur. Pour
cela, ce n'est pas la peine de s'embéter
a chercher la correspondance hexa de
chaque lettre, il suffit de taper directe-
ment le nom de votre personnage sur
le décodage Ascii du secteur, a droite
de I'écran.

Dans le cas de l'encadré n°l, pour
modifier le nom de Murlock, cela se
passe depuis ladresse &O004F a

I'adresse &0061.

Derniére recommandation : choisis-
sez un nom composé, séparé par la
valeur &00, car le programme n’affi-
che a I'écran de jeu que le prénom du
personnage qui ne devra pas excéder
dix caracteres de long.

- X + 21 : Cette adresse contient le
niveau d'expérience de vos personna-
ges. Je vous conseille de le laisser a 01
car, aux passages de niveau, une petite
fée vient vous voir pendant votre som-
meil pour vous attribuer un nouveau
sort de magie. Si vous vous catapultez
directement au niveau 7 ou 8, ce sera
autant de nouveaux sorts que vous
aurez ratés. (Encadré n°1, niveau de
Murlock en &0064.)

-X + 22 a X + 25: La se trouvent les
quatre caractéristiques de base de vo-
tre personnage, a savoir la force, 'agi-
lité, I'intelligence et le charisme. Vous
pouvez mettre les valeurs que vous
voulez sans toutefois dépasser 99 (&63
en hexa). (Encadré n°1, force, agilité,
intelligence et charisme de Murlock
‘en adresse &0065 a &0068.)

- X + 26 et X + 27 : Les points de vie
du personnage, soit X points de vie sur
X points de vie, donc mettez les
mémes valeurs dans ces deux adres-
ses. La aussi, un maximum de 99 me
semble correct. (Encadré n°l : les
points de vie de Murlock sont en
adresse &0069 et &006A.)

-X + 28 et X + 29: Les points de vita-
litt de votre héros, sur deux octets
comme pour les points de vie. (Enca-
dré n°1 : les points de vitalit¢ de Mur-
lock sont en adresse &006B et &006C.)
- X + 30 : Cette adresse contient 1'esto-
mac du personnage ! La valeur &EO
signifiant que votre personnage n'a
point besoin de boire ni de manger.
(Encadré n°1 : I'estomac de Murlock
est en adresse &006D.)

=X + 31 el X + 32 : Les points de
magie. Plus vous en posséderez, plus
vous pourrez lancer de sorts puissants.
La aussi, un maximum de 99 points
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devrait étre correct pour mener a bien
votre aventure. (Encadré n°1 : les
points de magie de Murlock sont en
adresse &006E et &006F.)

- X + 39 : C'est I'adresse qui contient
le nombre de pieces d'or de votre per-
sonnage (le nombre de pieces d'or de
Murlock est stocké en adresse &0076).
- X + 40 : Celle-ci comprend le nom-
bre de “common keys” qu'il possede
(le nombre de “common keys  de
Murlock est en adresse &0077).

- X + 43 et X + 44 : Ces octets repré-
sentent les deux mains du héros. Sils
contiennent la valeur &00, les mains
sont vides. Reportez-vous a I'encadré
n°2 pour la liste des objets du jeu.
(Encadré n°1 : les mains de Murlock
sont en adresse &007A et &007B.)

- X + 45 : Cet octet représente I'armu-
re du personnage. Reportez-vous a
I'encadré n°2 pour la liste des armures

POKES AU RAPPORT

disponibles dans le jeu. Larmure la
plus efficace est la “crystal plate”.
(Encadré n°1 : 'armure de Murlock
est en adresse &007C.)

- X + 46 : La, on trouve le bouclier.
Attention, il faut savoir que seuls les
guerriers, les mercenaires et les aven-
turiers peuvent bénéficier des bou-
cliers les plus efficaces. Leur icone
bouclier permet effectivement de rece-
voir de grands boucliers, alors que les
mages et les voleurs ne peuvent, eux,
en utiliser que des petits, comme
l'indique leur icone réduite.

Pour pallier ce probleme et offrir a vos
magiciens et voleurs un bouclier plus
important, vous pouvez duper le jeu
en placant la valeur &21 a cette adres-
se (Cest le “war shiled”, le bouclier le
plus efficace). Toutefois, veillez a ne
jamais enlever ce bouclier de I'icone

bouclier, sinon le jeu prendra en
compte le fait que ces personnages ne
peuvent pas l'utiliser, et vous ne pour-
riez pas le replacer si ce n'est en repre-
nant votre sauvegarde sous l'éditeur
de Disco. Ces explications semblent
quelque peu confuses mais vous ver-
rez qu'avec la pratique, vous pigerez
rapidement le truc. (Encadré n°1 : le
bouclier de Murlock se trouve en
adresse &7D.)

-X + 47 a X + 54 : Ces octets repré-
sentent les huit icones sacoches de
votre personnage, soit les huit objets
qu’il peut porter en plus de ceux qu'il
a en main, son armure et son bouclier.
Libre a vous de choisir les possessions
de vos héros parmi la liste exhaustive
des objets disponibles dans le jeu, que
nous avons reproduite dans I'encadre
n°2. Cela vous permettra de commen-
cer a jouer avec des objets que vos
héros n'auraient trouvés que bien plus
tard dans le déroulement de la partie.
Derniére recommandation, n'oubliez
pas de placer les valeurs &01 (pieces
d'or) et &02 (common keys) dans deux
de ces sacoches qui sont complémen-
taires des valeurs que vous avez pla-
cées en X + 39 et X + 40. (Encadré
n°l : les huit sacoches de Murlock
sont en adresse &007E a &0085.)

-X + 62 a X + 65 : Les quatre valeurs
que nous trouvons ici représentent les
sorts inscrits dans les quatre doubles
pages du livre de sort de votre héros.
Ainsi, en placant la valeur &FF dans
ces quatre adresses, votre personnage
disposera des 32 sorts de magie propo-
sés dans le jeu, ce qui constitue un
avantage non négligeable. (Encadré
n°1 : les quatre doubles pages du livre
de sort de Murlock sont en adresse
&8A a & 8D.)

Voila qui devrait vous permettre de
modifier copieusement les caractéris-
tiques de vos héros.

Maintenant, je vous donne l'adresse
exacte de l'octet X pour chacun des
seize personnages du jeu (p = piste,
s = secteur, a = adresse).

Bloddwyn Stonemaiden : p 15, s 43, a
&O1ES.
Murlock Darkheart :
&004F.
Eleanor of Avalon : p 15, s 44, a &00B6.
Rosanne Swifthand : p 15, s 44, a

p 15 s 4, a
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Astroth Slaemwort : p 15, s 44, a &0184.
Zothen Runecaster : p 15, s 44, a
&01EB.

Baldrick the Dung : p 15, s 45, a &0052.
Elfric Falaendor : p 15, s 45, a &00B9.
Sir Edward Lion : p 15, s 45, a &0120.
Megrim of Moonwych : p 15, s 45, a
&0187.

Sethra Bhoaghail : p 15, s 45, a &01EE.
Mr. Flay Sepulcrast : p 15, s 46, a
&0055.

Ulrich Sternaxe : p 15, s 46, a &00BC.
Zastaph Mantric : p 15, s 46, a &0123.
Hengist Meldanash : p 15, s 46, a
&018A.

Thai Chang of Yinn : p 15, s 46, a
&01F1.

MODIFICATION

D’UNE SAUVEGARDE :

Pour les ceusses qui ont déja bien
avance dans le jeu, je leur propose de
modifier leur sauvegarde pour qu'ils
puissent également “customiser” leurs
personnages sans avoir a recommen-
cer I'aventure.

Clest en fait assez simple. La sauve-
garde seffectue sur la disquette origi-
nale en piste 00 et secteur 09. La, vous
devriez remarquer dans l'affichage
Ascii du secteur (a droite de I'écran) le
nom de votre. premier personnage. Il
vous suffit alors d’appliquer la méme
méthode que précédemment, le pre-
mier caractere du nom du personnage
étant l'octet X.

MUTLTIFACE II

Quelques pokes de Jacko a placer
avec la Multiface II, avec la méthode
expliquée le mois dernier.

720 DEGRES d’US Gold

Poke &80B9,0 : tickets infinis.
ROLLING THUNDER &’US Gold
Poke &4640.,0 : vies infinies.
STREET FIGHTER d’US Gold

Poke &8F5B.0 : ennemi bloqué.

DU DISCOBOLE

NETHERWORLD de HEWSON
Lincontournable Poum nous livre
une bidouille de derriere les octets
pour Netherworld, un de ses jeux
favoris. Il faut savoir que ce jeu est
compos¢ de dix tableaux. Le but de
votre quéte est de récupérer un certain
nombre de diamants dans chacun des
niveaux en un temps limité. La
bidouille suivante permet de définir le
nombre de diamants que l'on devra
trouver et de disposer de beaucoup
plus de temps pour terminer votre
affaire.

Le nombre de diamants d'un tableau
est codé sur trois octets et le temps
imparti est codé sur deux octets, ce qui
nous donne cing octets & modifier par
tableau, que I'on multiplie par dix (le
nombre de tableaux) ; nous avons
donc cinquante octets & modifier.
Dans un premier temps, recherchez la
chaine  00-02-07-01-05-00-01-06. Le
nombre de diamants et le temps sont
codés en Ascii. Ainsi, les trois pre-
miers octets de la chaine correspon-
dent au nombre de diamants, c'est-a-
dire 27. Modifiez-les par 00-00-01 pour
ne plus avoir & ramasser qu'un seul
diamant dans le premier niveau de
jeu. Tout de suite apres est affiché le
temps accordé, soit les octets 01-05.
Changez-les par 09-09 pour disposer
désormais de 990 unités de temps
pour terminer ce premier tableau.
Les trois octets suivants, 00-01-06, cor-
respondent au nombre de diamants
du niveau 2, que l'on pourra égale-
ment changer par 00-00-01 pour ne
plus en avoir qu'un seul.. Puis les
deux autres octets qui correspondent
aux unités de temps du niveau 2, etc.
Vous pourrez de la méme maniére
modifier les cinquante octets corres-
pondant au dix niveaux du jeu.

45

tableaux sans diamant en plagant les
octets 00-00-00 a l'endroit voulu ; il
vous suffira alors de vous rendre au
téléporteur pour passer au niveau
suivant.

TETRIS de MIRRORSOFT

Alors 1a, Poum nous a fait un petit
délire. Comme il était trés mauvais a
Tetris (il trouvait que les piéces tom-
baient trop rapidement), il a eu I'idée
d’y mettre une pause, option qui
n’était pas disponible dans le jeu. Ain-
si, en recherchant la chaine hexa FE-
20-28-0A-FE-40 et en la remplagant
par FE-20-CC-18-BB-00, on obtient
une pause pendant le jeu en appuyant
sur la barre d’espace. Cette touche ser-
vait auparavant a faire tomber les pie-
ces au bas de I'écran, il faudra donc
désormais utiliser la touche F4, qui a la
méme fonction, ou jouer au joystick.

SKWEEK de LORICIEL

Voici une bidouille originale et intéres-
sante pour I'un des meilleurs jeux du
catalogue de Loriciel. Commencez par
rechercher la chaine hexa suivante : 36-
34-3E-06-32-08. Une fois localisée,
remplacez le 06 par un FF et sauve-
gardez cette modification. Le résultat
est assez sympathique puisque vous
ne rencontrerez plus quun seul
monstre par niveau. Cette bidouille
nous était proposée par Conan the
Killer.

TINTIN SUR LA LUNE
dINFOGRAMES

Le talentueux Talenton est de retour
avec une série de bidouilles tres inté-




ressantes. Ainsi, il nous propose de
nous munir de la disquette de Tintin
et d'une version de Disco, puis d'aller
en piste 11, secteur 45 et adresse
&0062, ou I'on repere les valeurs hexa
E8,03 que l'on remplace par 17,00.
Vous pourrez de la sorte jouer avec
beaucoup plus d’énergie qu'a I'origine.

DRAGON SPIRIT de DOMARK

Lami Talenton nous offre, cette fois,
des vies infinies pour Dragon Spirit. Il
faut se rendre en piste 5, secteur 46 et
adresse &0060 grace a I'éditeur de Dis-

S
fary

COINAGE
COMMON KEYS
ARROW

S
ELF ARROWS
DRINK (GOURDE TIERS)
GOURDE MOITIE
GOURDE PLEINE
FOOD (TROGNON)
DEMI-POMME)
MME

mEDQEP OO0 WN

RPRERPERERREERO0000880888886

® : DRAGON BREATH
1 : MOON ELIXIR

2 : LEATHERS

3 : CHAIN MAIL

4 : PLATE MAIL

5 : MITHRIL CHAIN
6 : MITHRIL PLATE
7 : ADAMANT CHAIN
8 : ADAMANT PLATE
19 : CRYSTAL CHAIN
1A : CRYSTAL PLATE
1B : HIDE SHIELD
1C : BUCKLER

1D : RUNE SHIELD
1E : LARGE SHIELD
1F : MOON SHIELD
20 : DRAGON SHIELD
21 : WAR SHIELD

22 : DAGGER

23 : STEALTH BLADE
24 : SHORT SWORD
25 : LONG SWORD

26 : MITHRIL SWORD
27 : FLESHBONE

28 : DEMON BLAD

29 : ACE OF SWORDS
2A : BATTLE AXE

2B : MITHRIL AXE
2C : TROLL'S AXE
2D : BRAINBITER

2E : DEATHBRINGER
2F : STAFF

30 : BATTLE STAFF
31 : POWER_STAFF
32 : LONG BOW

33 : FROST BOW

34 : CROSS BOW

35 : SNAKE GEM

36 : CHAOS GEM

37 : DRAGON GEM

38 : MOON GEM

39 GEM

3A : BLUISH GEM

3B : SNAKE KEY

3C : MOON KEY

3D : DRAGON KEY

3E : CHAOS K

3F : CHROMATIC KEY
40 : SNAKE WAN

41 : CHAOS WAND

42 : DRAGON WAND
43 : MOON WAND

44 : HEAL WAND

45 : YES RING

46 : SNAKE RING

47 : CHAOS RING

48 : DRAGON RING
49 : MOON RING

4A : PLAYER 1 R.I.P.
4B : PLAYER 2 R.I.P.

co. Vous y trouverez un 3D que vous
remplacerez par 00. Simple et efficace !

RTYPE d’ACTIVISION

En recherchant la chaine hexa C0-9A-
3A-BF-7A et en remplagant le CO par
C9, on obtient un tir automatique.

NEBULUS de HEWSON

Vies infinies, temps infini ou invulnéra-
bilité, autant de choses pour cet excel-
lent jeu de Hewson.

Vies infinies : recherchez la chaine hexa
88—32—47-213-32 et remplacez le 03 par
Temps infini : recherchez C0-21-5B-2F-
7E et remplacez le CO par C9.
Invulnérabilité : recherchez CO-2F-DD-
77400 et remplacez, la aussi, le CO par
C9 (attention toutefois, les choubiraza-
ledoufikus rouges continuent a vous fai-
re tomber de la tour).

H.ATE. de GREMLIN

Pour étre invulnérable dans HATE,
recherchez la chaine hexa suivante :
3D-32-B9-6F-2A-C6-6F-2B-56. Une fois
trouvée, remplacez-la par autant de 00
(neuf au total). Sauvez le tout et lancez
le jeu. Dans chaque niveau du jeu, vous
ne serez invulnérable qu'apres avoir
récupéré une vie supplémentaire sous la
forme des tubes de métal qui saccro-
chent derriere votre navette ou votre
char tout-terrain.

Si votre version de HATE. provient du
serveur Amcharge, vous devrez faire
cette recherche sur le fichier Hate2.bin
en le sélectionnant par 'option Edition
Fichiers du menu Modes de I'éditeur de
Disco.

VICTORY ROAD d'IMAGINE
Invulnérabilité : recherchez la chaine
hexa FD-CB-00-5E et remplacez-la par
00-00-00-00 pour étre invulnérable pen-
dant tout le jeu.

SILKWORM de VIRGIN GAMES
Recherchez la chaine hexa 3D-CA-
52-4F-32 et remplacez le 3D par 00
pour que la Jeep soit invulnérable
pendant tout le jeu.

Recherchez la chaine hexa 3D-CA-
A4-4F-32 et remplacez le 3D par 00
pour que I'hélicoptere soit également
invulnérable.

OPERATION WOLF d’OCEAN
Pour terminer avec les bidouilles du
talentueux Talenton et de son copain
Helfer I'elfe, voici la totale sur Opera-
tion Wollf.

Sur la disquette originale du jeu, en
piste 7, secteur 05 et adresse &03Al,
remplacer le 3D trouvé par 00. En
méme piste, méme secteur et adresse
&03B6, changer le 3D par 00. Une fois
ces deux cctets modifiés, vous pourrez

jouer avec des munitions et des grena-
des en infinité.

Ce n'est pas fini, maintenant, Jeah-
Marc nous propose d'intervenir sur le
nombre de soldats, d’hélicos et de
chars ennemis rencontrés dans cha-
cun des niveaux du jeu.

Aux adresses indiquées ci-dessous,
vous trouverez trois valeurs, respecti-
vement pour les soldats, les hélicos et
de chars du niveau. Vous aurez le
choix de vous rendre directement en
piste, secteur et adresse indiqués ou
rechercher la chaine de trois octets.
Niveau 1 : 60-06-06 en piste 17, secteur
45, adresse &00BO. :
Niveau 2 : 50-07-06 en piste 21, secteur
45, adresse &00DS.

Niveau 3 : 75-08-08 en piste 25, secteur
44, adresse &01DS8.

Niveau 4 : 80-07-07 en piste 29, secteur
45, adresse &00CC.

Niveau 5 : 90,10,00 en piste 33, secteur
44, adresse &01B8.

Niveau 6 : 95.16,14 en piste 37, secteur
44, adresse &01B8.

Veillez & ne jamais mettre de valeur
supérieure a 99 et a ne surtout pas
mettre de char pour le niveau 5. Sinon
vous mettez ce que vous voulez (genre,
01-01-01 pour un soldat, un hélico et
un char par niveau).

LIVINGSTONE 11 ’OPERA SOFT
Une astuce de Vincent Bouvelle pour
obtenir des vies infinies dans ce tres
bon jeu espagnol. Dés le début du jeu
il faut appuyer simultanément sur les
touches D, F, B et N.

CONCOURS
IMPOSSAMOLE

Résultat de notre petit concours sur
Impossamole de Gremlin, pour lequel
il fallait trouver le moyen d’empécher
I'énergie de Monty de diminuer grace
a Disco. Pour cela, il faut se rendre,
dans un premier temps, en piste 06,
secteur 01 et adresse &00E9 ou l'on
remplace le 01 trouvé par un 00.
Ensuite, il faut aller en piste 07, sec-
teur OA et adresse &0049 et remplacer
le 90 par 00.
Voila, je n'ai eu qu'une bonne répon-
se, elle est de Francis Ponceau-de-
Ségonzac qui remporte le tee-shirt
Miss X et un dessin original dédicacé
par Mykaia, le dessinateur qui illustre
cette rubrique.
Je conclus rapidement car la place me
manque. Jaurais voulu une nouvelle
fois vous dire tout le mal que pense de
I'équipe d’Argentine, malgré leur fina-
le de coupe du monde de football,
m'enfin...
Soyez cool avec vos nouveaux profs et
rendez-vous début octobre !

POKE &ROBBY,255
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Je pense qu‘avec les
listings que nous avons
publiés les mois passés,
en ce qui concerne les
utilitaires, vous étes
pleins aux as. Donc
changeons de registre et
passons a nos premieres
amours. Le programme du
mois (un jeu) nous est
proposé par Dominique
Roux-Serret, auteur du
fabuleux jeu ATC. Cette
fois, vous avez entre les
mains un petit bijou en
trois dimensions qui vous
donnera du fil a retordre.

Vous incarnez le role d’'une petite gre-
nouille qui s'ennuyait a force de se
balader dans les pieces dun tres
grand chateau. C'est pour cette raison
qu'elle décida d’attraper les mouches.
Un petit coup de fil a 'INSEE, on
avait recensé 75 mouches. Pour la sui-
te de l'histoire... les régles sont incluses
dans le jeu.

Quatre programmes vous seront pro-
posés, dont deux tout de suite. Enco-
dez le premier et sauvez-le sous le
nom de votre choix, c’est le lanceur et
il aura sa place au début de votre cas-
sette.

Sur une deuxieme casquette, encodez
le programme de DATA et nommez-
le POPOI. Lancez-le histoire de véri-

1@ -ENV:'1.,5,1 5:ENT ~1,1,-40,1sENT =2,7;—-
10.4;1,120,1:BENV 2,15,1,3:ENV 3,15,-1,20
SENT 2=3510 /3 1,15, =30, 1 : ENT 3 4% 1, 0% 31,:0 ~12
7.31ENV-4,15,-1,2,1,1,1

20 MODE 0:BORDER 13:FOR t=0 TO 15:READ a
:INK t,a:NEXT:DATA 13,0,6,2,1,24,20,26,9
12715,16,18,7,11 3

30 MEMORY &3FFF:LOAD "bam3.bin",6&4000:LO
AD "baml.bin":CALL &8003°

40 POKE 9300,72:POKE 9302,73:POKE 9304,7
4:POKE 9306,75:POKE 9308,76:POKE 9301,55
50 REM *kkkk k% MEN[] kKKK k%

60 PEN 1:MODE 1:LOCATE 9,1:PRINT"Batraci
en Anti-Mouches"

70 LOCATE 14,4:PRINT CHRS(143);CHRS$(143)

H ";CHR$(143);" "“CHR$(143);CHR$(143)
;" ";CHR$(143);CHRS$(143)

80 LOCATE 14,5:PRINT CHR$(143);" ";CHRS(
143);" ";CHR$(143);" ";CHR$(143);" ";CHR
$(143);" ";CHRS$(143);" ";CHRS$(143)

90 LOCATE 14,6:PRINT CHR$(143);CHRS (143)
;CHRS$ (143) ;" ";CHRS$(143) ;CHRS$(143) ;CHRS(

| MAKMA 0_

fier vos erreurs, mais ne laissez pas ce
dernier générer son programme binai-
re (cela n'est valable que pour les pos-
sesseurs de 464 sans lecteur disque).

Pour le reste, attendez quelques jours

143) ;0 "2 CHRS(143) : 1 ";CHRS (143)

100 LOCATE 14,7:PRINT CHR$(143);" ";CHRS
(243) 2™ ":CHRS(143) ;" “:CHRS8(143):" “CHR
$4143):n Y= CHRS (X43)

110 LOCATE 14,8:PRINT CHRS$(143);CHRS$ (143
Vit UM CHRS (143 ) " " ;CHRS (2143) ;" “CRRS (1
43) ;" ";CHRS (143)

120 LOCATE 12,13:PRINT "1 / JOUER. "
130 LOCATE 12,15:PRINT "2 / DIRECTIO
N

140 LOCATE 12,17:PRINT "3 / REGLE."

150 LOCATE 4,24:PRINT "<<ROUX-SERRET Dom
inique (1989) >>»"

160 a$=INKEYS

170 IF a$="1" THEN GOTO 210

180 IF a$="2" THEN GOTO 260

190 IF a$="3" THEN GOTO 420 ELSE GOTO 16
geo REM kkkkkk JOUER *k ok ok ok ok

210 MODE 0:PEN 7:MEMORY 9999:LOAD "bam2.
bin":CALL &8000

220 p=PEEK (9318):IF p<>® GOTO 230 ELSE

(30 exactement) pour voir & quoi res-
semble un jeu écrit avec amour.

En attendant, jattends tous vos jeux et
n'oubliez pas qu'ils seront rémunérés.
Que demande le peuple ?

LOCATE 10,12:PRINT CHRS$(22) ;CHRS (1) ; "GAG

NE":FOR T=1 TO 4000:NEXT:GOTO 60

230 LOCATE 8,12:PRINT CHRS$(22) ;CHRS$(1):"

GAME OVER":FOR T=1 TO 4000:NEXT

240 GOTO 60

250 REM *aaskx DIRECTION *kxixk

260 CLS:LOCATE 9,4:PRINT "< DI RECT
L0 N> ™

270 LOCATE 16,10:PRINT "HAUT":GOSUB 400

280 POKE 9300,A

290 LOCATE 16,13:PRINT "BAS":GOSUB 400
300 POKE 9302,A

310 LOCATE 16,16:PRINT "GAUCHE":GOSUB 40
]

320 POKE 9304,A

330 LOCATE 16,19:PRINT "DROITE":GOSUB 40

0

340 POKE 9306,A

350 LOCATE 16,22::PRINT "FIRE":GOSUB 400

360 POKE 9308,A

370 CLS:LOCATE 15,12:PRINT"CHANGER VUE":
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ON ASSEMBLE
ENSEMBLE

Qui se ressemble
s'assemble, il me semble.
L'assemblée que nous
formons ensemble
assemblera en coeur les
programmes que nous
verrons aussi ensemble,
dans I'ensemble. Non
mais, sans blague !

Alors que Zede se grattait encore le
haricot pour trouver je ne sais quelle
extravagance. il nous demanda (a
Poum et a moi-méme) ce que nous
ferions a sa place. Nous ne fames pas
lents & répondre que si nous étions a
sa place. nous ne ferions pas ce qu'il
fait mais plutot ce que nous ferions. Il
resta bouche bée. pantois, et. finit par
nous avouer. allongé sur un canapé de
cuir marron clair, le fin fond de son
probleme. demeurant quelque part au
niveau de son vécu.

Le pauvre vieux Zeéde se trouva fort
dépourvu quand la bise fut venue (et

cela n'était pas celle de Miss X) ; plus
d'idée, le vide. bref, incapable d'écrire
ou de programmer quoi que ce soit, il
est temps qu'il parte en vacances. En
moins de temps qu'il n'en faut pour le
dire, Poum et moi avons décidé de
reprendre ce cours Assembleur, en
espérant qu'il soit long.

Nous sommes tout ouie en ce qui con-
cerne vos demandes et vos sugges-
tions. Nous sommes la pour vous ex-
pliquer les quelques notions que nous
possédons. Comme tout homme, il
nous arrive de nous tromper parfois.
Nous vous prions de ne pas nous en
tenir rigueur. Je traine derriere moi
une sale histoire de LDIR depuis
deux ans et je vous assure que ce n'est
pas drole tous les jours. Nous allons
essayer de vous offrir une initiation
par I'exemple. Non pas que notre for-
me de programmation soit la meil-
leure, mais elle permet d™aligner du
code” sans ennuis et d’acquérir une
certaine forme de réflexion propre a
I'Assembleur. '

Si vous nous suivez dans nos élucu-
brations, vous saurez programmer en
Assembleur d’ici quelques mois. Cette
rubrique est un complément aux li-

vres que vous devez avoir, notamment
un ouvrage contenant une étude sur le
jeu d'instructions du Z80 (comme
celui livré avec le CPC détaille le jeu
d'instructions du Basic). Il faut aussi
vous munir d'un Assembleur permet-
tant de traduire le langage mnémoni-
que en codes machine. Bref, ces arti-
cles ne sont qu'un “plus™ a des outils a
posséder absolument.

Clefs pour CPC de chez PSI ou enco-
re la Bible du CPC aux éditions Micro
Application se consacrent au systéme
et pas réellement au Z80. Il vous faut
un livre tel que Programmation en
Assembleur du Z80, chez Sybex, ou je
ne sais quel autre ouvrage contenant
un dictionnaire des mnémoniques de
notre microprocesseur. S'il vous man-
que une de ces piéces, ne vous étonnez
pas de tourner en rond. Imaginez
quelqu'un qui se plongerait dans un
moteur avec un simple tournevis.
Dans ces cas 1a, le pire est a craindre.

ECRAN NACRE
(MAL DE CRANE)

Pour que cette initiation ne soit ni
trop ennuyeuse ni trop rébarbative,

ASSEMBLEZ VOUS
QUILS DISAIENTY




nous allons essayer de vous offrir dif-
férentes routines qui ameéneront cha-
que fois, a partir d'un algorithme, une
forme de programmation. Pour des
raisons de clarté, ces sources ne seront
pas trop optimisés, quoique... Lopti-
misation fait partie des petits trucs que
'on apprend au fur et a mesure et il
serait vénal de tout vouloir savoir d'un
coup.

Nous vous glisserons, ¢a et la, quel-
ques astuces dans les numéros sui-
vants. Pour le moment, c'est la trame
qui compte. Notez tout de méme que
pour programmer en Assembleur, il
est bon de posséder le Basic, non pas
comme un professionnel, mais d'étre
au moins capable de faire ses pro-
grammes. La logique ne s'invente pas
et il faut bien un départ. Ce serait folie
de commencer par '’Assembleur et
grand mérite a ceux qui ont débuté
ainsi.

Ce mois-ci, nous vous proposons un
petit programme d’affichage de pages
¢écrans. Il est de trés loin inférieur a
ceux de Zénith 2 mais permet de tra-
vailler avec de la mémoire trés convoi-
tée : I'écran. Cette routine n’a d’'intérét
que par son cOté initiatique, nous le
précisons encore. Voici I'idée origina-
le, écrite en pseudo-langage, de notre
listing.

La condition d'entrée dans la routine
est que l'écran, apparaissant en
&C000 (ou encore #C000, voire 49152,
soit l'adresse écran normale), soit
chargé dans un espace mémoire inter-
médiaire, situé¢ de &4000 a &7FFF
(MEMORY  &4000 : LOAD
“SCREEN.BIN", &4000).

- Remplacer les octets pairs de la pre-
miére ligne de I'écran visible avec leur
correspondant dans l'écran intermé-
diaire.

- Remplacer les octets impairs de la
derniére ligne de 1'écran visible avec
leur correspondant de I'écran intermé-
diaire.

- Passer a la deuxiéme ligne avec les
octets pairs...

- De méme avec l'avant-derniere ligne
et les octets impairs...

Comme vous pouvez l'imaginer, I'effet
rendu est celui de deux grilles, I'une
descendante et l'autre montante, qui
se croisent et finissent par former
I’écran voulu. Si nous avons décidé de
gérer l'image a l'octet plutét quau
pixel, c’est pour des raisons de simpli-
cité. Il aurait été laborieux de travail-
ler au PICture’S Element, sachant
que, selon les modes, un octet n'en
contient pas le méme nombre. Voici
donc comment a été¢ pensé le pro-
gramme en fonction de cette idée de
base.

e ~e

ORG gsooo
ENT
LD HL,#C000
LD (HAUT+1),HL
LD HL,§FF81
LD (BAS+1),HL
LD B,200
BOUCLE PUSH BC
HAUT LD HL,#C000
CALL AFF
BAS D HL,#FF81
CALL AF
HL, (HAUT+1)
CALL #BC26
D  (HAUT+1) HL
LD  HL, (BAS+{)
CALL #BC29
LD (BAS+1),HL
POP BC
DJNZ BOUCLE
RET
AFF LD BC,-#38000
LD D,H
WD E.L
ADD HL,BC
LD B,80
LIGNE LDI
INC HL
INC DE
LD C,69
PAUSE DEC C
JR  NZ,PAUSE
DJNZ LIGNE
RET
STRUCTURE

Comme pour chaque ligne nous affi-
cherons 40 fois un octet sur deux, que
celui-ci soit & une adresse paire ou
non, pourquoi créer deux routines dif-
férentes ? Nous prenons en compte
qu'une partie du programme se char-
gera de cette tache. Nous appellerons
cette procédure AFF car elle affiche,
quoi qu'on en dise. Le fait de transfé-
rer des octets de la mémoire centrale
vers la mémoire vidéo revient a affi-
cher ce premier espace. Voici son
fonctionnement :

La condition d'entrée est que le regis-
tre HL pointe sur I'adresse du premier
octet écran a modifier. Lopération
consiste alors a préparer les registres
pour l'instruction LDL

BC est chargé avec -#8000, qui est le
décalage entre la mémoire écran réelle
et le tampon intermédiaire. HL est
copié dans DE, ce qui aurait aussi pu
se faire par l'intermédiaire de la pile.
mais avec moins d'élégance et moins
de performance.

Nous avons dit que #8000 était le
décalage entre les deux écrans. Dans
ce cas, pourquoi additionner -#8000

alors quon aurait du simplement
soustraire +#8000 ? Sachez que ces
deux opérations sont du méme effet,
mais que celle-ci est un peu plus rapi-
de. B est affecté de 80 unités, car nous
allons faire 40 transferts d’octets dans
cette boucle. Certains diront que
prendre 80 pour mettre 40 est légere-
ment foldingue, mais comme B est
décrémenté deux fois dans la boucle
(avec LDI et avec DINZ), nous retom-
bons sur nos pieds.

LDI transfere, et comme nous
n’avangons que d'un octet, nous incre-
mentons HL et DE, ce qui les force
deux octets plus loin. Une petite pause
pour que tout cela ne se passe pas trop
vite et le tour est joué.

Maintenant que la partie laborieuse
est en place, il ne nous reste qu'a écri-
re son initialisation et son appel. Voici
donc le corps du programme.

LE PIED ! LE CORPS...

Avant tout, on initialise les variables
du programme, soit I'adresse du pre-
mier octet de la premiere ligne
(&C000) et I'adresse du deuxiéme de
la derniére (&FF80+1). Comme vous
pouvez le voir, ces variables ne sont
pas stockées comme de vulgaires don-
nées, elles font réellement corps avec
le programme. Pourquoi utiliser qua-
tre octets supplémentaires alors que
ceux-ci ont déja une place ? Linstruc-
tion LD HL.VALEUR est codée sur
trois octets : le premier est l'instruc-
tion, le deuxiéme et le troisiéme sont
la valeur. Nous disons donc a
I'’Assembleur d'écrire ce nombre di-
rectement a sa place plutot que d'étre
obligé d'aller le chercher ultérieure-
ment avec un adressage direct.

La suite est simple : une boucle de 200
lignes les affiche une a une du haut
vers le bas et inversement, en trame.
un octet sur deux. les impairs montent
tandis que les pairs descendent. Affi-
chage d'une ligne paire. puis de
lI'impaire, calcul de la ligne suivante
pour les tombants et de la ligne préce-
dente pour les montants. Restauration
des registres et retour au Basic si tout
est fait.

GOOD MONTH A TOUS !

C'est ici que nos chemins se séparent
pour ce mois et qu’ils se retrouveront
pour quelques pages le mois pro-
chain. Atchao (a tes souhaits).

Et Poum, dans le Sined




PROGRAMMATEUR D’EPROMS 475F
Créez et installez tous vos logiciels favoris sur ROMS
grace au PROGRAMMATEUR D’EPROMS (se branche
sur le port d'expansion, livré avec disquette
programme. Basic/Langage machine, copie ROM a
ROM, édite, vérifie, etc. etc.

ROMBOARD 349 F

Boitier de connexion de 8 roms + 2 sorties bus
supplémentaires.
Indispensable pour I'utilisation des roms.

LA NOUVEAUTE 90 !
THE MUSIC MACHINE 595 F

— Permet de composer de la musique,
on peut éditer, sauvegarder, charger,
Sons, rythmes et instruments
— C’est aussi une chambre d'échos
avec plusieurs effets

huit tonalités de DRUM, sont programmeées,
mais on peut en reproduire d'autres

— The Music machine sert également de batterie,

S M A S A A N AT A N . NS .e~

PAGE PUBLISHER P.A.O. DISC 325 F

- Publication assistée par ordinateur 6128

- Créez trés facilement vos documents, posters, petits
journaux, logos, Fanzines, etc.

- PAGE PUBLISHER P.A.O. permet le contréle, aussi
bien de I'impression que du graphisme.

- Compatible toutes imprimantes matricielles, EPSON,
DMP 2160/3160

- Geéré par ICONES et MENUS, PAGE PUBLISHER
P.A.O. peut étre piloté par clavier ou joystick.

- RECONNU COMME LE N° 1 DE LA MICRO EDITION

ROM VIERGE 16 K 60 F — Compatible 100% Midi PAR LA PRESSE EN GB POUR SON RAPPORT
— Sorti Hifi +Micro QUALITE/PRIX.
— Disquette ou Cassette GRAND CONCOURS PAGE PUBLISHER P.A.O.
Le Medlewr logiciel de Creation de Jewr ! 2500 F DE PRIX (demandez bulletin de
ipat ESSICO.
SPRITES ALIVE DISC 349 F participation & JESSIC

TURBO PEDALE 269 F

Frein + accélérateur au pied
compatible tous Joysticks

Si vous voulez réaliser vos propres jeux ayant un aspect PRO,
c'est SPRITES ALIVES qu'il vous faut.

- Usage Basic simple.

- Mouvement souple PIXEL par PIXEL.

- Detecteur de Collisions vraies.

- Compatible Souris, Joystick, Clavier.

- 23 K de mémoires programmées

- C des aut tiques de

COLORDUMP 2 DISC : 199 F
Enfin I'image couleur sur imprimante a partir de
votre CPC. Un régal pour les yeux avec |'imprimante
STAR LC10 Couleur !

~+| Compatible Epson + DMP 2000/3000 avec rubans
1 couleurs. (ROUGE, BLEU, JAUNE ou NOIR) au prix de
59 F le ruban.

PROTEXT Traitement de Texte
Sans aucun doute le meilleur traitement de texte sur |
CPC, reconnu comme le N° 1 par toute la presse
spécialisée.

Complet, puissant, hyper rapide, d'utilisation trés
facile. Compatible toutes imprimantes.

ROM : 399 F DISC : 349 F

- Mode Labyrinthe automatique.
- 64 Sprites Super-Chouettes.
- 70 col lé taires en Basic.
- Puissant, Hyper rapide grace au Compiler.
- 6 programmes de démo Basic.

- 2 programmes de démo Compiler.

PACK QUALITAS +V.2 DISC : 495 F

A rendre jaloux GUTENBERG ! Toute l'imprimerie
moderne a la portée de votre imprimante, plus de 50
polices de caracteéres.

Le PACK QUALITAS PLUS comprend :

— QUALITAS PLUS V.2

— Interface KDS - 8 Bits

— Pack FONTES supplémentaires.

MICROMAG
MIcROUA® wceo ock | 245 F

| ART STUDIO |
e dessin 6t d'Art graphiqué

Le maiueur'logic"el’”d,e 5128. 464 + DK'TRONICS
R PROMOTION L |
OCP ART STUD

| THE ADVANCE,?B souris

(AJD

MAXAM
Assembleur-Déassembleur, systéme complet de déve-
loppement du Z 80.

Le NEC +ULTRA du programmeur.

Menu déroulant: Load, Merge, Save, Print, Find,
Replace, etc.

i | ROM : 399 F
ROM 299F | :

UTOPIA : Donnez plus de puissance a votre CPC !
Un atelier complet dans une ROM utilitaire de 16 K
comprenant 50 commandes supplémentaires dont :
— Copie d’'écran graphique

— Editeur complet de Disc

— Commande de gestion de Roms
— Utilitaire de programmation Basic
— Formatage et copie de Disc

R W

4 JOYSTICK
JETFIGHTER VI

ouris

se + 1 interface S

AUG!Z REPRODUISEZ DES IMAGES GRACE AU

SCANNER DART 795 F

N outil remarquable de reproduction d'images,

documents dessi
COMPATIBLE 1avec = © 00 €

- DMP 2000/21 60/3000/
’ 3160
AMX Pagemaker, souris et crayon.

Extension Mémoire 64K/464
Extension Mémoire 256K/464
Extension Mémoire 256K/6128
Silicon Disc 256K/464 ou 6128

499 F
1090 F
1090 F
1299 F

- CP L 8L Or8
‘C:r'von optique cassette 199 F ggs(c:g;;kr?: 'Cassette (@ préciser)
rayon optique disquette 200 F apport optiqu
SILICON DISK 1 Permet le travail sur fichier comme sur un disque X1 -X2 - l))(:3q -exgu balayage

normal avec un temps d’accés hyper rapide

EXTENSION MEMOIRE 1 augmente
7 ® 6o Wi'e CPC. g de 64K ou 128K la capacité

CRAYON OPTIQUE : Permet d'exploiter les capacités graphiques du CPC.

Menu déroulant sur écran
avec 20
(format, 1/ format) uuvogarde?!"r':'xr: l;fcﬁ e

2

(5 mo .
% 8 MR Y s

'MULTIFACE 2 LE COPIEUR

T
T

LECTEUR 3.50/800 K POUR CPC
Indispensable pour les usagers ayant besoin de
capacité de stockage 800 K - 80 pistes - Double
o faces.

Pour utiliser pleinement le Drive il est nécessaire
~ THE INSIDER

d'avoir un des 3 logiciels suivants RODOS -
ROMDOS - RAMDOS.
— ROMDOS et RAMDOS sont deux logiciels
identiques sauf que ROMDOS est en Rom et
Voulez-vous tout connaitre a nécessite |'utilisation d'un ROMBOARD pour
L'INTERIEUR D'UN PROGRAMME CPC ! | installation, tout comme RODOS.
Branchez THE INSIDER, dans RAMDOS est livré en disquette. lis sont tous les deux
MULTIFACE 2, LANCEZ un compatibles avec AMSDOS, CPM 2.2, et CPM +.
programme, GELEZ -LE et alors
INSIDER vous révelera tout :
il désassemble complétement,
cherche et trouve textes et codes,

— RODOS livré en Rom est le plus complet, il offre
plus de 50 commandes supplémentaires, configure
automatiquement le drive B, offre un silicon disk, un

x fois ; v 4 buffer d'imprimante, I'accés disk est 3 fois plus
'C:S:_%\FACE 2. ” REC\"ARG on d::“ ou gufﬁghggt //,nn%{,f;,eeRAM et registres rapide, compatible avec Amsdos, idéal pour <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>