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Ce mois-ci, nous pouvons dire que nous avons un point commun, en plus de notre passion pour les jeux bien
sdr l... Il se trouve que, vous comme nous, vous entamez la derniére ligne droite. En effet, pour la plupart d’entre
-vous, il s'agit d’arracher la victoire dans le sprint final pour décrocher le passage dans la classe supérieure (il
ne fallait pas en parler, peut-étre 2...).

Et pour nous ? Il s'agit tout simplement de *‘peaufiner’’ ln préparation du Grand Evénement du mois de juin :
‘“‘La premiére Nuit des Amstar d’Or”’...

Vous avez encore la possibilité de participer a cette manifestation, mais, attention, jusqu’au 6 juin seulement !
Alors, pressons les derniers, tous d vos bulletins de vote !...

La Rédaction



LYON : DERNIERE MINUTE !

Nous vous avions déja annoncé 1'évene-
ment devant se dérouler & Lyon les 15, 16
et 17 mai prochains ; pendant ces trois
jours Amstrad, PC et Minitel, seront pré-
sentées au public toutes les nouveautes,
aussi bien matérielles que logicielles, du
premier semestre 1987.

Voici une bonne nouvelle pour les lecteurs

et les abonnés d'AMSTAR ; une reduction
4 ne pas négliger sur le prix d’entrée, fixé
normalement a 30 F.

ABONNES “AMSTAR : 10 F. Se présen-
ter a I'entrée avec un numéro d'Amstar et

I’étiquette d’abonne que vous recevez cha-

gue mois.

LECTEURS ““AMSTAR?” : 20 F. Se pré-
senter 4 l'entrée avec un numero
d’Amstar. i :
Les ‘‘moins de 14 ans’’ ne payeront gue
10 F.

Rendez-vous donc a la Cité Informatique.

SOLUTIONS DE JEUX
SUR MINITEL

Vous devez tous savoir que nous avons un
serveur 4 votre entiére disposition sur le
Minitel. Comment ? Vous ne le saviez pas
?... Alors faites vite le 3615 puis tapez
MHZ et vous découvrirez des tas d’infor-
mations intéressantes, d'une part, et vous
aurez la possibilité de nous poser des ques-
tions, d'autre part. Par ailleurs, sous I'af-
fluence des coups de téléphone nous
demandant des indices pour progresser
dans les jeux (je n'en citerai qu’un, au
hasard : Le Passager du Temps !), nous
avons décider de vous fournir, chaque
mois sur le Minitel, quelques indices pour
un jeu donné. Super, n'est-ce pas ? Alors,
surveillez bien le 3615 car ce petit plus va
entrer en vigueur trés prochai-nement...

HANDISOFT COMMUNIQUE

Handisoft, societé¢ de Recherche-
Développement-Indusirialisation d’aides
techniques pour les personnes handica-
pées, propose un logiciel de communica-

tion : DEFICOM. Ce produit permet
d’écrire sur 1'écran, de corriger et d’edi-
ter des textes sur imprimante a partir d'un
capteur de type bouton poussoir ou
pneumatique.

Pour tout renseignement complémentaire,
contactez la société Handisoft au numéro
cde téléephone suivant : 1.43.68.82.39.

S
AMSTAR N° 8

La couverture du numéro 8 d*Amstar vous
a plus ? Nous tenons a vous signaler
qu’elle a été réalisée d’apres un original
que nous devons a Messieurs Dominigue
Carrara et Bruno Bellamy...

NOUVELLES RUBRIQUES

Nous avons deux nouvelles rubriques a
yous proposer €t a soumetlre éventuelle-
meni a vos critiques :

— Vous étes trés nombreux a atteindre des
scores fabuleux toul en restant ‘‘honné-
tes’’l... Par contre, certains d’entre vous
s'arrangent pour obienir, par exemple, un
nombre de vies illimité (petites canail-
les !...). Alors, pourquoi ne pas faire pro-
fiter tous les lecteurs de vos astuces ? Nous
attendons vOs envois pour Ouyrir nos
colonnes aux spécialistes de cette catégorie.
— Vous avez exprimé le désir de pouvoir
passer des petites annonces dans Amstar,

-~ Nous pensons ouvrir cette rubrique avec

le numéro du mois de septembre. Mais, dés
a présent, vous pouvez nous envoyer vos
petites annonces en utilisant le bulletin
prévu a cet effet et que vous trouverez ci-
dessous. ' :

RELIURES AMSTAR

Pour conserver dans un étal de premiére
fraicheur votre revue préférée, de magni-
fiques reliures noires (la classe...) sont des
maintenant a votre disposition. Si vous

‘desirez vous eén procurer, précipitez-vous

sur le bon de commande !...
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RELIEF-ACTION

LORICIELS
Aventure

Cela fait trois jours galactiques que le vais-
seau NMI dérive sans eguipage quelgue
part prés de Vega, troisiéme planéte du
systeme d’Ophucius. Je suis le seul rescape
de 'effroyable catastrophe qui s’est abat-
tue sur nous. A la suite d'une expérience
malheureuse sur I'une des formes de vie
de Vega, un jeune laborantin a créé une
entité monstrueuse. Cette derniére a
décimé tout le personnel du vaisseau. Moi,
John Grew, responsable des transmissions,
ayant été plonge dans un sommeil cryogé-
nique, je suis indemne pour 'instant en
tout cas. Je sais comment m'échapper de
ce piége avant d’étre 4 mon tour dévoré
par le monstre. 11 suffit de rallier la navetite
et de décoller au plus vite. Malheureuse-
ment, le chemin est semé d’embiiches : les
salles du vaisseau sont parfois munies de
portes résolument fermées. La taille du
NMI laisse présager |'ampleur de la mis-
sion : 3 niveaux et une cinguantaine de sal-
les environ,

12

Avant d’aller plus loin, parlons un peu de
la présentation : |'écran est divisé en 4 par-
ties. La plus importante est 1’ecran de pre-
sentation du décor. Il présente quelgues
particularités que nous décrirons plus loin.
Une série de cadres au-dessus de la pre-
miere fenétre représente, sous forme de
dessins, les objets que vous portez. Un peu
plus bas, 4 rectangles comprennent les ins-
truments preésents dans chaque piece,
Enfin, la derniére fenétre contient la liste
des commandes disponibles. Ainsi, pas
besoin d’entrer des ordres tels que *‘utili-
ser briquet’, de simples mouvements de
joystick remplacent la frappe au clavier.,
Cela permet de mieux se concentrer sur les
déplacements.

Revenons & I’écran principal. Les dessins
des piéces sont sous forme filaire, c’est-a-
dire gue seules sont représentées les aré-
tes des objets, La vue en 3D peut étre
amplifiée par |'option relief. Vous obtien-
drez alors les traits dédoublés bleus et rou-
ges caracterisant le procéde anaglyphe...
Une paire de lunettes est fourmie pour
obtenir I'impression de relief. Ce procédé
imterdit I'emploi de moniteur monoch-
rome. Le résultat n'est pas vraiment con-

o ‘ L' 'L e | |

oricie

vaincant et dépend du réglage de lumino-
sité de 1'écran. De toutes fagons, Relief-
action présente une autre caractéristique
plus attrayante, & mon goiit, que 1’effet tri-
dimensionnel. Il s’agit du déplacement du
décor en temps réel. Au clavier ou a ’aide
de la manette, la piéce se déplace en trans-
lation ou en rotation (joystick + touche
“Fire"’). On a alors réellement 1'impres-
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LE CHEVALIER BLANC

COBRA SOFT

Arcade/Aventure

D'emblée, vous vous dites : avec un titre
pareil, ce doit encore étre une histoire a
I’eau de rose avec roi, chevalier et belle
princesse en détresse en prime. je peux
vous dire que vous avez bien cerné le sujet,
mais je vais quand méme vous donner

PIS.: QD282 VIES
HAX.: DBOBO 3

TEMPS BONUS
20000

FLASH

LORICIELS

Arccrde

Une aube grise se léw: sur le camp SR 366. ==

Des mouvements agilent lentement la
brume: épaisse qui recouvre 'astér
Bell-Graham. On croirait entendre le

quetis des mecaniques graisseuses qui =
s’agitent dans la- serm-penombre Soudair,
les modulations aigues de la sirene d’alerte

déchirent la vapeur lourde. Des appareils
extraterrestres ont envahi
planétoide.

Il existe un seul moyen de faire face a cette
menace etrangére les tout derniers modé-

les d’androides a capacité mutative accé-

lérée sont projetés immédiatement sur le
champ de bataille. Ces soldats infatigables

le sol du

pes velantes el l::s bleekaus

-~ rasées par VO§ S0INg, ¢e qui procure un
- pxtase dans
- aleinte.

quelques détails, ne serait-ce que pour vous
donner I’envie de jouer avec ce logiciel car
il a, malgré tout, un certain piquant.

Ainsi donc, moi, le Chevalier Blanc du
royaume, je me promenais avec la belle
princesse du royaume et de mon coeur, par
une belle journée d'été, lorsque, soudain,
des étres étranges se précipitent vers
nous... Avec le courage qui a fait ma repu-
tation, je dégaine mon épée et en envoie
guelques uns au pays des Enfers. Malheu-
reusement, ils sont gquand méme tres nom-
breux et je ne peux les empécher d’enle-
ver MA princesse... Comme si cela n’etait

pas suffisant, ils reviennent pour me pren-
dre toutes mes armes. Par contre, ils ont
oublié un de leurs chevaux et, aprés I’avoir
capturé avec quelques difficultes, je dois
I’avouer, je me lance 4 leur poursuite...
Pour parvenir a leur royaume, je dois tra-
verser des marais en faisant sauter ma

TEMFS BONUS
816786

PTIS.: BE27E2 VIES
MAX.: BAZBE v

monture de pierre en pierre, mais, & n-
tion, je ne dois pas rencontrer un AVNI
(Animal Volant Non Identifié) car, sinon,
il me ramene illico presto @ mon point de
départ sans me demander mon avis (et je
ne supporte pas de ne pas avoir mon mot
adire !...). De plus, pour réussir a attein-
dre le chateau, aussi étrange que les étres
qui |’habitent, je dois récupérer mes armes
disseminées dans les marais...

Vous voyez qu'il y a4 déja beaucoup de
choses a faire avant de pouvoir commen-
cer véritablement la recherche de la fille
du roi. A moins que vous ne Soyez reine
ou roi du joystick, vous risquez de rester
un bon moment en haleine avec ce jeu qui
est plaisant, varié dans ses actions et qui
presente un graphisme relativement ¢éla-
baré. Quant a la musique qui est toujours
la tout au long du jeu, elle a 'avantage de
ne pas €tre trop exaspeérante.

_L éera 'presente un tableau de berd md:--

niveau d'éncrgle et le nombre de

._vtes “pour chague engin. Une main {enant
‘un joystick est méme dessinée ot suit vos-

S~ propres mouvements (i ce propos, le joys-

lanceur de grenades, char d’assaut ou h

coptére de combat. Cha:que forme’ posséde' .

une aptitude a un style d'attaque. Le tank

~assez lourd & manceuyrer cempense s0n
handicap par une portée de tir plusimpor-
“lante. L’hélicoptére se meut treés rapide-

“ment, mais il est vulnérable. Quant au > ment, on peut dire qu’avec Flash et la

= ‘guerre-éelair.

vehicule Lom-terram, sesgrenades sont uti-

tions ennemies peuvent etre cumpletement

e défoulemem rareme_

ils peuvem devsmr vchlcula toutnterranh-' “graphisme est (ré

autres crevasses qui émaillent le sol sont
“bien rendus: Les t_:_oulcurs sont, en revan-
- che, un'peu-tristouneties. Mais il est vrai

tick est obligatoire), On peut dire que le

fin et les cratéres ou

que nous sommes en guerre. La sonorisa-

~lion se limite au laser et aux explosions

fattention au tapage nocturne !). Finale-
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‘DURELL SOFTusAE

SIGMA 7

DURELL/UBI SOFT
Arcade

Zaxxon fait des emules. En effet, Sigma
eprend la disposition en diagonale de
[’écran. Cela ne signifie pourtant pas que
les deux programmes soient similaires. La

matiquement toutes les pastilles afin d'en-
granger le maximum de points soit vous
etes plus prudent et vous décidez de ne
déblayer que le minimum de terrain. Il ne
vous reste, avant de sortir, qu'a bien rete-
nir le motif formé par certaines pastilles
‘‘ingobables’’. Ce motif va vous étre utile
lors de la 3¢ phase. Imaginez une calcula-
trice sans écran dérivant dans 1'éther, vous
aurez alors une assez bonne représentation
du 3¢ décor. Sous la forme d’une boule,
vous allez reconstituer le motif cité plus
haut. 1l faut, pour cela, atteindre les tou-
ches de couleur jaunes (elles changent
périodiquement) sans toucher au champ de
force qui se déplace parallélement a vous,
C’est, a mon avis, le passage le plus diffi-
cile car il demande des réflexes tres
rapides,

Sons et graphismes sont plutot agréables
malgré un scrolling un peu saccadé. A
quand la suite ? (Tau 8 7).

ou Zaxx ne présentait qu'un jeu d’arcade,
Sigma 7 apporte une part de réflexion. Le
jeu se deroule en 7 étapes, chacune d’en-
tre elles étant divisée en 3 phases. Tout
d'abord une piste de décollage rose trans-
porte votre vaisseau spatial vers de nou-
ntures. Un rugissement de réac-
teurs propulse I'engin cosmique vers les
vides glaces et étoiles de 'espace. Au bout
de guelques secondes, de mystérieux trian-
gles verts tourbillonnent autour de vous.
“*Pas le temps de vérifier s'ils sont amis ou
ennemis’” vous dites-vous en actionnant le
bouton de tir. Vous avez raison : ce sont
des mines spatiales trés dangereuses. Aprés
plusieurs vagues (le nombre dépend du
niveau de jeu), la base apparait en haut de
I'ecran. L'atterrissage est, heureusement
automatique. La suile s’apparente a un
parcours de ‘“Pac-Man’ ou les fantémes
sont remplaces par des espéces de matelas
& ressort qui ne vous veulent que du mal.
Lors de cette phase vous avez deux fag
de vous en sortir. Soit vous ramassez

28




KRAKOUT

GREMLIN GRAPHICS

Arcade

Que pensez-vous que |'on puisse faire avec
une raquette, une balle et des briques ?
Tous en cheeur : un casse-briques ! Bravo,
clest toul a fait cela. Apres Arkanoid et
Ball Breaker, Gremlin Graphics nous offre
sa version d’un des premiers jeux de ére
informatique.

Cette fois-ci, pas de vue en 3D, mais une
disposition laterale (la raquette se deplace
de bas en haut et réciproguemernt) assez
originale. La baballe reste, au depart, col-
lee a la raquette. Une pression sur “*Fire”
el le jeu démarre. Chaque niveau preésente

h
=

un motif de briques différent. Les briques

10005231

0

)

peuvent parfois contenir des lettres qui
correspondent a certaines facultés. “G"'
colle la balle a la raquette et permet de
viser un objectif. B, lorsqu’elle est tou-
chee, fait exploser les briques alentour,
“S§' fait apparaitre un mur derriére vous :
la balle ne peut plus s’échapper. Je ne vais
pas faire I'énumeération de toutes les pos-
sibilités, mais sachez qu’il y a également
un multiplicateur de points, un extenseur
et doubleur de ragquette. D'etranges bes-
tioles circulent autour de vous, les ogres
qui avalent votre balle et la recrache dans
une autre direction, les pyramides qui pro-
voquent un dedoublement de la balle, les
abeilles qui bloguent la raquette. N'ou-

blions pas les “‘éponges’ (c’est ainsi que
je les surnomme) qui, par simple contact,
vOus entrainent vers un niveau aléatoire
(geénéralement superieur).

Le menu compléte la panoplie des para-
metres avec changement de la vitesse de
jeu, suppression des effets sonores. Il est
possible que les 100 tableaux d'origine ne
5011 pas assez nombreux pour vous. C'est
pourguoi Gremlin Graphics annonce une
cassctie supplementaire comprenant 100
nouvelles pieces.

Krakout posséde, ce qui n’est pas pour me
deplaire, un joli graphisme, ur peu moins
fin que celui d’Arkanoid, mais qui reste
trés agreable.



BaNC p’ESSAI LOGICIELS

LES PASSAGERS

DU VENT 2

INFOGRAMES
Aventure

Nous avions éte seduits par la premier logi-
ciel relatant le début de la grande saga des
Passagers du Vent et nous attendions la
suile avec impatience ; il faut reconnaitre
qu’elle n’a mis qu'un trimestre a montrer
son bout du nez.

Cette fois, avec ce nouvel épisode, I’heure
du serpent a sonnette (non sonné.., je ne
sais jamais lequel c’est !). Pour ceux qui
ont raté le début du film, je fais un petit
résumé : I’héroine s’appelle Isa ; ¢’est une
jeune libertine entreprenante a qui le titre
de comtesse a été usurpé... En cette fin du
XVIIIE siécle et a la veille de la Révolution,
elle parcourt le monde entier par la voie
des eaux, allant des ports bretons aux riva-
ges alricains. Son aventure commence a
bord du Foudroyant ot elle rencontre un
Jeune marin, Hoél, qui fuit la France a
cause d’une accusation injustifiée de meur-
tre... L'une voulant retrouver sont titre el
I’autre son honneur, leurs destins se
retrouvent tout naturellement liés. ..

Cette fois, nous nous retrouvons en pleine
brousse avec un roi qui n'aime pas que les
femmes lui manquent de respect... ce qui

LES PHSSHEI?RS DU TERT

b B

L—-_

e it I 2

revient a dire que la femme n’a pas droit
a la parole (c’est Isa qui va étre contente,
elle qui n’a pas sa langue dans sa poche !).
Le mari d’'Isa est malade et elle ne peut

e o) Bl oy 8
» &y I

guere compter sur son compagnon de
voyage, Monsieur de Montaguere, quin’a
pas le courage comme qualité premiére !
Isa devra se débrouiller seule comme d’ha-
bitude, mais obtiendra-t-elle aide et pro-
tection du roi du village ?

Cette aventure est divisée en huit épisodes,
par conséquent autant d’écrans aux gra-
phismes vraiment. superbes et autant de
musiques toujours aussi melodieuses. Les
personnages intervenant dans chaque épi-
sode apparaissent sous forme d'icones et
c’est en les sélectionnant au fur et & mesure
que les legendes se déroulent. Tout au long
de I’histoire, vous avez parfois des choix
a faire parmi les dialogues et c'est a ce
moment que vous devenez metteur en
scene. A noter une modification par rap-
port 4 la premiére partie : a la fin des cing
premiers épisodes, le sage vous pose une
question sous forme d’énigme et c'est a
vous de trouver la bonne réponse en vali-
dant le personnage qui va bien. Vous aurez
alors des indices pour vous permettre d’ar-
river a la fin de [’histoire.

(Le premier logiciel “‘Les Passagers du
Vent'' a fait I’objet d'un banc d’essai en
tant que logiciel du mois dans le n® 6
d’Amstar).
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G | |  GALERIE
LLIERS DES PORTRAITS

Voici les principaux éléments de
solution que vous devez appliquer
dans les piéces respectives indiquées
(dans I’ordre chronologique) :

Crypie : prendre torche (2 fois)

Damnés du royaume : donner torche

Poste du garde : donner vin

Sous le pont : embrasser grenouille

Cabane du guide : lire pancarte

Etage des celliers ! lire pancarte

Gedle du Fou : parler fou

Boulangerie royale : prendre farine

Etage des celliers : prendre extincteur

Dragon en colére : éteindre feu, prendre ceufs
Galerie des portrails : appuyez nez

Corridor : entrer 2

Salon : décrocher

Le bord du Noibrud : tirer corde

Réservoir d’eau ; parler crocodile

Porte secrete des archers : briiler porte
Chambre des archers : fouiller, prendre bourse,
prendre parchemin

Boutique du guide : acheter carte, regarder carte,
lire carte

Corridor du rez-de-chaussée : entrer 3



lY oL I{HE TGWSEN{}
ANp MARZ SFORK

SABOTEUR

DURELL/UBI SOFT
Arcade/Aventure

Cet épisode est sous-titré : la revange de
I'ange. Car cette fois, point de malabar
aux muscles développés, il s'agit d'une
jeune femme entrainée aux arts martiaux.

caisses, il vous faudra les ramasser en
appuyant sur “Fire”. Lorsque tous les
morceaux seront rassemblés il sera alors
possible de corriger le tir des missiles.
Ensuite, 1l est préférable de se sauver le
plus vite possible si1 1'on veut échapper a
I’explosion, c¢’est a ce moment qu’inter-
vient la moto. Encore faut-il la trouver !
Votre salaire s’affiche en dollars et fluc-
tue en fonction de vos actions : attaque de
garde ou réussite de la mission.

La sceur de Ninja (le heros de Saboteur)
est trés efficace, malgre sa pr.lite taille.
N’oubliez pas que ¢’est vous qui la diri-
gez. Vous sere tenu pour responsable des
échecs éventuels !

Du c¢dté des graphismes pas de surprises,
on retrouve les dessins du premier épisode.
La musique, tonitruante, peut étre suppri-
mée (ouf !). Je file prendre mon delta-
plane. Je viens de mourir carbonis¢ par un
lance-flammes.

Toute vétue de noir, elle glisse a bord de
son delta plane un ciel bleu nuit en toile
de fond. Hop ! d’un bon souple, elle se
retrouve sur le toit d’un immeuble. Elle
prend quelques secondes de repos et se
remeémore sa mission : les couloirs du béti-
ment renferment une bande perforée ser-
vant au declenchement d’une batterie de
missiles. Une fois le missile parti, il faut
trouver une moto et s’échapper. Rien de
bien compliqué en somme. Evidemment le i @.ﬂEﬂ
tout est chronométré et vos adversaires im@lﬁiﬁ
pullulent : des gardes armés ou non (cou-
teau et méme lance-flammes), des chiens,
des gros chats (appelés aussi pumas) et une i! .E'-]-E. I
pincée de robots télécommandes. Mais, il g "I
est temps de laisser place 4 ['action : la
aventuriére s'elance du toit vers une
:. Mais, attention une chute de
rs élages ne pardonne pas ; votre
d'énergie en subira les
consequences.
La plupart des objets dont les morceaux
de bandes perforées, se trouvent dans des




TENSIONS

ERE INFORMATIQUE
Réflexion

Il est 21h lorgue je me presente a l'adresse
quim'a ¢te indiqueée. Je me sens dans des
conditions psvchologiques extraordinai-
res .. 0 faut bign dire que j'aj passé toute
la journée & me conditionner:.. Oul, con-
dittonner ! Le mot me parait fort appro-
pri¢ pour pouvoir faire une partie de poker
dans de bonnes dispositons,

Le silence qui régne dans la piece rend ['at-
mosphére pesante... Mes trois adversaires
sont déja la @ deux hommes et une femme.
Et, soudain, ¢'est le grand vide, le doute,
la certitude que ce n'est pas une bonne soi-
ree pour moi. ..

Malgré tout, le jeu commence : je veux sui-
vre avec un simple penn carre de valets..,
Quelle erreur ! 'La vitesse avec laquelle je
perds mon argent me fait dire une lois de
plus que je lerais mieus de jouer avec des
haricots... Ou mieux, ne pas jouer du
tout ! Seulenent voila, tolie des cartes,
quand tu nous tiens ...

Cette superbe réalisation d’Ere Informa-
Hgue nous presente deus niveaux de jeux
respectivement pour les débutants cr les
adeptes rompus a toutes les technigues du

poker. Les graphismes sont vraiment tres,

soignes ; de plus, le deéroulement du jeu est
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Ce mois-ci, je peux vous assurer d'une chose ; vous allez yous meltre i iable !
Car nous avons les moyens de vous faire... jouer.

En effet, vous étes vraiment extraordinaires dans le maniement du joystick, mais
nous avons pensé qu'il pourrait vous étre agréable de trouver sur vos écrans
des jeux faisant appel a la réflexion, d’une part, et présentant I'adaptation de
grands jeux de société tels Monopoly, Trivial Pursuit ou jeu d'Echecs, d’autre

part.

Alors, je vous souhaite de passer de bons moments de ‘‘casse-méninges’’ et je
peux vous annoncer que vous trouverez prochainement dans ces pages un dos-
sier “Jeux de réle et d’aventure'’ qui est trés demandé...

li¢ a une charmante personne qui fait , sui-
vanl yotre gain, un Sirip...

Sivous etes un mordu dupoker, vous pas-
serez de longues heures en compagnie de

Tensions qui possede, a lorigine, six
joueurs differents, chacun ayant sa pro-
pre stratégie... De quoi vous faire trans-
pirer d'angoisse ! ;




"-'FREE GAME BI.OT
'Réﬁexton '

En attendanl d’avoir les poss:blhtes de spe-'-
culer & la Bourse (je ne parle pasd’ ‘agecar
- certains d’entre vous le font trés bien alors

gu’ils n’ont qu’une douzaine d’'an-
nees !.. entra
a I'acquisition d’un monopole gréce a ce
logiciel qui est une: adaptauon f'déle du:
Monolno!y e :

Prermere condmon z‘l rempllr tre de 2 é. '
4 joueurs ; seconde condition  avoir de la
. Au départ, yous dispo-

chance aux dés..
sez d’un capital de 200000 F ; 4 vous de
le dépenser a bon escient, afin d’obtenir

une fructification maximale. Les dés vous
_ servent 4 déterminer le nombre de dépla-

cements que vous faites sur le tableau

divisé en cases... A ce moment-la, p]u-
sieurs possibilités s’offrent a vous : on
vous ‘‘tombez’’ sur un terrain a vend:e i

_ vous saisissez d’emblée I'occasion ou vous
étes moins chanceux et vous vous retrou-
Vez sur un terrain appartenant 4 l'un de
vos adversaires et vous devez alors payer

_un loyer (un droit de passage, en quelque
sorte
plus élevé rue de la Paix que rue Lecourbe,
standing oblige !). Seulemenl le pa.rcours

(du combattant !) ne se compose pas uni-
guement de terrains, il y a également des
sans

gares 2 acquerlr, la CGE I’EDF...

), Je vous propose un entrainement

mais, attention, il st nettement

-:compter Tles cases chances ou caisse de
- communauté oi toutes les surprises sont
_envisageables !.

€N prison, ne passez pas par la case Deparl

ot ne recevez pas 20000 F

dité, quand tu nous tiens !)...

Une fois que tous les terrains SOnt repar-
. tis entre les différents joueurs, vous avez
. Et je ne vous parle pas
du fatldlque “Allez en prison, tout droit

1a possibilité de construire des ‘maisons: (et

~quand vous avez beaucoup de maisons..
‘des hotels) Non seulement vous mveslls-
. sez dans quclque chose de solide (la
 pierre...), mais en plus vous vous remplis-
sez les poches & chaque fois qu’un adver-
‘saire passe dans vos terres !...

Je vois déja
des dollars qui brillent dans vos yeux (cupi-
Sachez bien
une chose : la chute est quelquefois nette-

~ment plus vertigineuse que 1"ascension vers
. les sommets et la gloire..

. En effet, la fail-
lite vous guette & chaque instant et, bien
que vous puissiez emprunter jusqu’a
50000 F, je ne vous conseille pas de vous

retrouver dans cette situation.

Le jeu de commerce et d’adresse est cap-
tivant pour quiconque veut faire autre
chose qu’avancer des pions sur des cases.
L’écran nous présente seulement dix cases
a la fois, ce qui nous empéche d’avoir une
vision globale du jeu. Par ailleurs, le gra-
phisme est clair, trop clair peut-8tre car le
nom des rues n’est pas indiqué sur les dif-
férentes cases, par exemple. Malgré tout,
vous passerez de bons moments devant
votre ¢cran avec ’espoir de devenir le
King... de la spéculation !
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CoLOSSUS
CHESS 4

CDS SOFTWARE
Réflexion

Par une de ces journées ou il ne fait pas
bon mettre le nez dehors (il y en a encore
a cette épogque de 'année, malheureuse-
ment !...), je vous conseille fortement de
faire une partie de casse-méninges grace a
ce logiciel de jeu d’échecs. :

Ce serait beaucoup trop long d’expliquer

le deplacement des six catégories de pie-
ces ; nous considérons donc ces notions
acquises et nous vous rappelons simple-
ment que le but du jeu est de “‘mettre’’
échec et mat le roi de 'adversaire tout en
protégeant son propre seigneur et maitre
des attaques et fourberies de toutes sortes
pouvant venir du camp d’en face...
Apres avoir fait des ouvertures savantes,
je m’empresse de protéger mon roien fai-
sant ’échange bien connu, et autorise,
entre la tour et lui (question a 100 F : com-
ment s'appelle ce coup de maitre ?).
Hélas ! Ma vigilance, bien gqu'extréme, n'a
pas remarqué que l'adversaire a place
sournoisement ses pions de telle sorte que
ma reine va étre capturée pieds et poings
liés, sans aucune chance de salut !... Et
pouvez-vous me dire ce que devient un roi
sans sa reine ? 1l est condamné, a plus ou
moins longue échéance, & déclarer forfait,
a moins qu’un brave petil pion ne réussisse
a traverser I’échiquier et a se rematériali-
ser ainsi en reine victorieuse ! .
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Your move?

L1

W ad o N 8

Avec Colossus Chess, vous avez une
superbe possibilite de vous concentrer
d’autant plus que vous étes confronté a un
adversaire d’une implacable logique. De
plus, chose non négligeable, vous avez un
graphisme agréable avec bon effet de
perspective. ..
Enfin, vous avez un grand nombre d'op-
tions toutes aussi nteressantes les unes que
les autres. Je ne vous en citerai que deux :
d’une part, lorsque vous étes a la fin d'une
partie, épuise mais fier de vous-méme,
vous avez la possibilité de faire defiler sous
vos yeux toute la partie qui vient de se
dérouler ; d’autre part, vous pouvez effa-
cer de I’échiquier tous les pions de votre
adversaire ; alors, seules les positions qu'il
prendra apparaitront a I’écran (ex : eB e7).
Voila une maniére de jouer qui est diffi-
cile, mais il est possible de faire encore
mieux !... En effet, vous pouvez effacer
_ également vos propres pions de I’echiquier
(dur, dur !). Une question m’effleure sou-
dain ; pouvez-vous le faire sans les mains ?



Dossier DU MOIS

| A L PURSUIT

GENIUS EDITION/UBI SOFT

e omblen de dems posaede une fou
chette 2! “ESt-ce que les petits-pois peu-.
vent flotter par gros temps ?'° Ces ques- i
tions, el quelques autres plus séricuses, e o ' TT——————
vous seront posées dans le cadre du jeu : ameMen Tes Am ericains a =
Trivial Pursuit. Comme il est évident que les hommes ou ‘1ls envoient dans
tout le monde connait les reg]es du best- . ] "espace?
seller des jeux:de sociéte, j “arréte ici mon i
article. Comment ? 1l existe encore des per-
sonnes qui n'ont jamais tate. de la Pour-
swite méme triviale, Puisque vous insistez,
~voici un apergu du jeu en w.rsmn lnlorma-'
 ligue,
Le nombre de j _mueurs eql en rhcone limite
& 8iX, mais on peut jouer en equipes de
“deux ou trois. Le plateau de jeu présente
“une succession de cases colorees. Chaque
couleur correspond a une catégorie : Art
- et Littérature, Histoire, Sciences et Nature,
Sports et Loisirs, Géographie et Divertis-
~ sements. Les joueurs disposent chacun
d un pion un peu spécial, surnommé le
“camembert’ en égard a sa fi
depluwmem du pion sur Iea § & i
_par un lancer de fléchettes. Un petit bon-
homme *“T.P.’" se charge de l'envoi dés
I'appui sur la touche “‘Fire', la fléchelte
tombe alors sur 'un des numéros et deter-
mine ainsi 'avance du “camembert”, La I : : : ' ' =
forme de la piste est assez pl’OChE d'une. tes lombe sur une case. coloree une que:s~ TéiS/Onb. tlleﬁ permelrem de "remphr le
roue de charrette 4 six rayons, Au départ,.. ~ tion lui est ]msee Sl peut y rcpondre cor- camembert grace a une bonne réponse.
tous les joueurs sont au centre. Apres aveir - rectement, il rqoue ll y a ausm des cases  Puisqu’il existe six cases comme celles-ci,
lame une Tléchette, si un des protagoni spéciales ; celles s : -_.correspondam Aaux Six categories, vous
: avez compris que le but du jeu est d'obte-
nir un “‘camembert’” contenant les mor-
{ Lic». SIX tgenres. Lorsque
| " est plen, il faut revenir
au cemre du plateau-. a, les autres joueurs
~ choisiront une question. Si vous répondez
~ comme il faut, vous elcs lc xamquulr de
la partie. -
La partie mtormauqm offre quulquea .
options supplémentaires qui, loin d'étre
des. gadgus, donnent un certain piment au

“graphiques apparaissent grace a la magie

de I 11110rmd11que Le petit purmnnaur:
AT, P M est charge dlanimer la partie : c'est
lui gui pose les questions, gui met en par-
: t,he le progccleuz ou la u.halnf, hi- I1._~.u:'

tégrer If. jt..ll tn cours, Le
ctait dcja passmmunl il
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jeu d’origine. Des. questions musicales et



1000
BORNES

 FREE GAME BLOT
" Sfrurégre

Vous qua adorez jouer aux 1000 bornes.
~ je suppose que vous avez bien souvent ren-
contré le probleme suivant : il n’y a per-
~ sonne qui veuille bien faire une partle et
~clest la catastrophe ! -
Gréce 4 votre cher Amstrad, tous VOS pro-
- blemes vont s’envoler car il est. toujours
disponible pour étre votre partenaire,
- Voici comment lt_rs choses se présentent :

DEFAUSSER

=== vée pour sélecnﬂnner I’aetmn que vous
A, ; Vi - allez effectuer ; juste en-dessous, sont affi-
. ) ‘chées les six cartes de votre jeu plus celle
__que vous tirez toujours avant de jouer.
‘Quant au reste de ’écran, il fait apparai- -
__tre les noms des deux joueurs avec leur

ainsi qu *une pile permettant de voir si vous
Etes stoppé, atlaque ou si VOUS pouvez rou-
ler. Le sabot servant a la défausse se trouve
au milieu et, de plus, il est indigué le nom-

~ bre de cartes restant dans la plOChE

Les amateurs: de 1000 bornes seront satis-
faits avec cette version sur micro-
ordinateur ; bien stir, la presentation de
l‘avancement du jeu de chaque j Joueur est
un peu * mmple , mais il faut quand méme
reconnaitre le bon graphlsme de chaque
carte du jeu.

chaque joueur a six cartes dans les
“‘mains’’ ; ces cartes peuvent représenter
un certain nombre de kilométres (de 25 a
200), des attagues (accident, crevaison,
‘panne d’essence...), des parades (répara-
tions, roue de secours, essence) et des
“‘bottes’ (véhicule prioritaire, citerne d’'es-
sence...). Le jeu se déroule en autant de
manches qu’il le faut pour atteindre le pre-
mier 5000 pamts Une manche est réussic
si vous réussissez a afficher 700 km, mais,
attention, ne croyez surtout pas que ca
roule tout seul car votre adversaire est 1a
pour vous mettre des bdtons dans les
roues !... Mais si vous possédez des “‘bot-
tes’’, alors vous avez plus d’un tour dans
votre sac car si, par hasard, il ose vous
mettre une crevaison, .. et toc un increva-
ble ; un accident... et hop un as du volant.
C’est ce qui s’appelle des coups-fourrés
car, non seulement vous ne pourrez plus
jamais avoir un accident avec un as du
volant, mais, enplus, ce coup-la SYOUS
rapporte beaucoup de points.. :
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REUEIISI

Miveau i.s8
Strategie "
3lan05 is

Noirs 24 .

REFLEXION

COBRA-SOFT
Réffexfon

AM-STRAM-DAMES

Décrivons ce que nous avons sous les

yeux :un damier de cent cases, vingt plons
noirs et vingt pions blancs...
dites que tous les éléments: sont réunis pour

laire une partie de dames, vous avez gagne

le droit de revenir en deuxieme semaine !..

Dés le depart, chacun étant sur ses p051-
tions, un pion blanc s’avance le premier
pour respecter la devise :

pagnons, chacun d’eux ayant la prétention

de traverser le damier en prenant les adver-

saires suivant les régles établies. Une fois

arrive a destination, chaque pion aura le
droit de doubler dt;_ hauteur aﬁ'n. dr"@_'{_re: _
nomme ‘‘dame’ et d’obtenir ainsi de

grands pouvoirs. Pour progresser dans de

bonnes conditions, la regle d’or 4 obser-
ver est la suivante : chercher le plus possi-
ble a rester sur les bords du da.mrer afin _

de se proteger au maximum,

Si vous me

; ‘‘Honneur aux:
blancs ! Il sera bient6t suivi par ses com-

b FLER N’EST PAS JOUER !

:'r:ons parfols ne pas connaure “SOUF- -

REVERSI

Des plol‘lS noirs et blancs un damier 8 8.

Qu’est-ce que e’est ? Un jeu d Othello (ou
Reversi), bien sir,

Au centre du dam:er, se trouvent 4 pions,
2 blancs et 2 noirs. Un des joueurs choisit

les noirs, I'autre est obligé de prendre les
blancs. A partir de 14, une lutte titanesque
va s’engager entre vous et le cerveau élec-
tronique de 'ordinateur. Les noirs com-
‘mencent et posent un pion de maniére a
entourer une picce adverse avec au moins
deux pions. Le pion blanc devient alors
noir. Les joueurs sont tenus de prendre a
‘chaque coup. Si cela n’est pas possible, ils
“*passent”’ (surtout en fin de partie).

Le but est de posséder le plus de pions de
sa couleur lorsque la partie s’arréte, c’est-
a-dire lorsque le ‘‘damier”’ est plein.

- Le Reversi posséde des regles simples, assi-

~milables en quelques minutes. En revan-
che, les bons réflexes de jeu sont plus longs
a acquérir. Cobra-Soft nous propose la
_une version claire de ce jeu de réflexion.
11 y a méme une option Anglais-Frangais
pas vraiment indispensable. Par les autres

La réalisation de ce logtc:lel est reussie, le

déplacement des pieces est facile. Par ail-

leurs, il y a suffisamment de niveaux de
 difficultés (7 exactement) pour donner
~ envie de Jouer aussi bien au debutant qu’& =
- D'expert... a2
- Enfin, il faut noter qu’il existe des optlons_:_ :
~qui sont trés intéressantes : d’ une part,
~ vous avez la possibilité, avec I'option

.““Changement du damier”’, de choisir une
- position initiale afin d’étudier un coup par-
 ticulier ou de faire résoudre un probléme ;
- d’autre part, VOUus pouvez revenir en
~ arriére lors d’une parne €t ce Jusqu’a:-.-:
20 fois 1.,
. Pour terminer, je vous rappeﬂeraa que Tor- =
dmatenr rzspecte une rég!e que nuus aime-

choix, on trouve : la profondeur de racher- :
che qui varie de 128 avec, bien giir, aug-

- mentation proportionnelle du femps de
- réflexion. La profondeur en fin de partie

permet a I'ordinateur d’assommer littéra-

- lement un adversaire trop confiant (de 8
4 12). Deux styles de stratégie A et B com-

plétent les options se rapportant au jeu de
I'ordinateur. Le volume du son esl para-

“métrable de 047 A chaque tour de jeu,

votre piéce clignote, les fleéhes — et o— o
permettent de vous montrer toutes les cases

que peut occuper votre pion. Un appui sur
_ “ENTER?” et ’est a I'ordinateur de jouer.
ous tes débutant, ne vous inquiétez

81 vous étes battu assez souvent méme;;. i




:

A cette heure avancée de la nuit, il n'est
absolument plus possible de distinguer cor-
rectement les objets se trouvant dans la
cave car il y a beaucoup trop de fumée...
de cigares bien sir ! D'ailleurs, la seule
lumiere, éclairant faiblement ’environne-
ment, s¢ trouve au-dessus de la table ronde
ol gualre personnages sont assis, cartes
dans les mains, ceillet 4 la boutonniere et
chapeau mou sur la téte... Cette partie de
poker n’arrive pas a se terminer dans de
bonnes conditions pour vous, malgré le
whisky coulant a flot...

Soudain, la porte de la cave s'ouvre vio-
lemment et, avant que quiconque ait pu
esquisser un seul geste, la police fait son
entrée ! On peut dire que ce n’est vraiment
pas votre jour de chance car, en cette som-

bre période de I'histoire des Etats-Unis on
la prohibition régne, vous risquez de pas-
ser un sale quart-d’heure... D’autant plus
que, visiblement, les policiers ne s'intéres-
sent gqu'a vous.

S N S

A T AL T A T AR

C’est alors que vous apprenez avec stupé-
faction qu’ils sont a la recherche d'un mer-
cenaire de votre trempe afin de faire face
a la criminalité qui régne dans les bas-
quartiers new-yorkais et que la police n’ar-
rive pas a resorber ! Vous voici donc
volontaire d'office pour éliminer tous les
tueurs a gage mais, attention, certains
prennent des otages et il ne faut surtout
pas que vous fassiez des victimes
innocentes...

Vous vous retrouvez dans la rue et devez
localiser avec un viseur la fenétre ou se
trouve un tueur 4 un moment precis
(Attention ! Il y a un compte a rebours
pour l'éliminer avant qu’il ne le fasse).

Et lorsque vous éles parvenu avec succes
au bout du parcours, vous repartez pour
un deuxieme tour mais plus rapide !... Et
ainsi de suite.

Avec ce logiciel, je sens que vous allez cra-
quer !... En effet, vous avez entre les
mains un graphisme superbe, une musique
geniale qui vous transporte dans ’am-
biance qui va bien et ¢’est un véritable jeu
d’arcade ou vous devez faire preuve de
rapidité et de nerfs solides. Un seul incon-
venient... et il est de taille ! CE JEU
N’EST DISPONIBLE QUE SUR CPC
6128...
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LORICIELS
Arcade

“heep Yourseld Alive' ... Voiel la seule et
unigue devise que vous devez avoir a 1'es-
prit tout au long de ce jeu bizarre autant
qu'elrange.

rrrr
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Vous pénétrez dans la cite des VB masters,
monde inguietant constitue de caves ayant
des murs aux proprietes deroutantes : cer-
1ains sont voraces car, par simple contact,
vous etes decharge de toutes vos muni-
tions ; dautres sont sans merci puisqu’ils
vous detruisent purement et simplement.

Rassurez-vous, il existe malgre tout une
honne race de mur gui vous recharge mais
il taudra laire attention a I'endroit ou vous
utilisez vos munitions car la derniére cateé-
gorie de mur possede un effet de ricochet
el vous aurcz alors un parfait exemple
d’autodestruction !...

Vious avez deja pu constater que le cadre
dans lequel vous evoluez n'est pas des plus
rejouissants,,. Mais ce n'est pas tout !,..
Car ces caves sont peuplees d’ennenis,

BALLBLAZER

ACTIVISION
Arcade/Simulation

Nous sommes eh 3097 dans une connee-

{1on spatiale sans gravite que constitue le

systeme binaire:des astres Kalaxon e Kala:
nrar. Les années et les siecles ont beau pas-
ser, lTatirain gue pent exercer un terrain,
ne balle et deux poteaux & un humain ou
un droide est toujours invact,

Cette fois, i s agie de la finale du Cham-
pionnat Interstellaire de Ballblazer. Ce

SPOFL estisstides racines profondes d'ine

ancienne guerre spatiale pour devenir e roi
de tous les jeux, Ce qui est crucl avee ce
sport, est que de fongues annces d'enirai-

nement pour realiser ce reve peuvent s'ave-

rer completement nulles el ¢e, en I"esp.u.c
de 3 mn: (Vousimaginez I'angoisse ). A
noter que le tournoi de Ballblazer est le
plus grand du temps et de espace gui

existe e, en plus, il vous permet d'abte-

nir e titre supréme de **“Masterblazer™.
(Clest tout simplement la gloire 1..0).

Le principe du jeu est ires sif_mnl'e vous

devez dabord capturer la balle el ensuite
L’emmener au fond du terrain pour mar-
quer un “‘but’” entre les deux poteaux:

Vous ‘avez 3 mn pour étre vaingueur
(croyez-moi, ce n’est pas si long que

beaucoup d’ennemis. Le plus simple est de
vous donner la liste compléte de vos adver-
saires : V.B. 464, V.B. 664, V.B. 6128,
V.B. B256 ¢t V.B. 8512 (Je suis sire que
leurs numeéros matricules ne sont pas sans
vous rappeler quelgue chose...). Parmi
tous ces destructeurs, un seul vous sera
malgre tout utile : ¢'est le V.B. 6128 car
il est un teleporteur...

Le logiciel se resume a une serie d’altron-
tements perpetuels reclamant de votre part
une grande vivacite d'esprit et enormement
de réflexes, D'un graphisme agreable, il a
la possibilite de se jouer seul ou a plu-
sieurs. Enfin, il faut noter la pointe d'ori-
einalite suivanie : vous pouvez construire
VOS propres caves en introduisant vos pro-
pres piéges ce qui risque fort d’ajouter du
piguant dans le cas ot vous €es plusicurs
joueurs ...

r'rrr

rrrrrr.
o 1
FETErTrrTT

cela.. ). 1. écran est divisé en deux parties
monti ant ainsi a chaque muaur sa propre
wvision du jeu.

Ce logiciel a 'avantage de présenter un jeu
simple et tres rapide. A noler gue les
poteaux de but sont mobiles. Par contre,
6N peut opposer a uhe Bonne animation
une qualite graphigue moyenne:




~ ConseiLs

Aujourd’hui, ¢a va faire du bruit ! Enten-
dez par la que I'on va s’occuper des fone-
lins sonores de I'AMSTRAD CPC ;
disons plutot que I'onva s’amuser avec,

sans plus. En effet, si 'on veut faire un

petit chef-d’oeuvre musical, du genre
GHOSTS BUSTERS ot BACTRON en
stéréo et en-accompagnement polyphoni-
que, ce n'est pas 4 la portée de tout le
monde I'C'est pour les grands génies et ce
n'est pas mon cas... Vous avez déja dil
vous'en apercevoir (mais si, mais si,.. ).
On restera done dans les'choses simples !
I'essentiel étant que nos voising entendent
autre chose que I'eternel BIP du CHR$(T).

BRUIT OU MUSIQUE ?

Si'on ne sail que vaguement taper sur un'

lambour et que I'on nous demande de
Jouer telle melodie sur un violon, il fau-
drait des mois ou des années pour y par-
venir, En revanche, si avec ce violon, on
nous demande  d'en tirer des
BRUITS...«surprenants», alors la ! On
fera quelque chose, et facilement.
Et bien, avec un micro-ordinateur, il se
passe exactement l'inverse': reproduire un
air de musique d'audition supportable
c’est facile, mais d’en faire sortir des briits
(autres que des CLOC ou des GRRR), ¢a
c'est tres difficile et surtout trés long a met-
tre_au point. Un bruit de moteur de
bateau, c'est facile, mais je ne suis tou-
jours pas parvenu a reproduire le bruit
d’un choe sur une casserole. ..

Etant aussi fainéant que vous (voire plus),
on ira vers la facilite, la musique, mais en
final je vous livrerai en pature quelques
bruits qui vous rappeleront certains jeux
d’arcade.

La musique c'est une suite, une superpo-
sition de sons purs ; un bruit c'est un
mélange incohiérent de sons complexes:

Voila pourquoi il est si difficile de les

reproduire par synthése,
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QU'EST-CE QUE LE SON !

Un son se différencie d 'un autre par des
:{:ﬁi'aclél‘cs--,p_hysiques,l 4 savoir

— La **hauteur”, c'est la note plus ou

moins, aigué. On parle aussi de ‘‘fré-

quence’” (élevee = son aigu), ou a Pinverse
de “période’ (période courte =aigu).
— Le “volume”, la puissance. On parle

_aussi d’amplitude.

— L’enveloppe : clest la variation du
volume dans le temps, Exemple, frappez
une touche de piano : le son démarre trés
fort puisva en diminuant. Sur un harmo-
nium, c'est le contraire, le départ de la note
est ““poussif’ et I’arrét est assez net. L'en-
velopped’un instrument a cordes est tres
différente de celle d’un instrument a vent.
— Le tmbre, la tonalité : prenons Ia
“‘tonalité” d'attente du téléphone ; c’est
un LA tres pur (440 Hertz = 440 vibrations
par seconde), si pur qu’il en est insipide.
Et maintenant ce méme LA sur un violon,
le son est alors ‘‘riche’’. Pourquoi ? Parce
qu'il est impur ! Il y a en majeure partie
de ce 440 Hertz, mais aussi un peu de
440x3 et de 440x5. La ““fréquence fonda-
mentale’ est donc ‘“‘souillée’ par des
“*harmonigues™ 3 et 5, C'est ce mélange
d’harmoniques qui donne du goiit, qui sert
ainsi a identifier, a personnaliser
I'instrument.

— L’enveloppe de tonalité ; ces harmoni-
ques oni elles aussi une “‘enveloppe’’, dif-
[érente de celle de la note fondamentale,
C'est cela qui donne ces légers
“trémolos’’.

Et c'est tout cela mélangé qui permet a
notre oreille de reconnaitre un clavecin
d'un saxophone. .,

Un «synthétiseur» a vingt mille francs a
une multitude de réglages pour reconsti-
Luer ces sons par syntheses électroniques.
Notre petit AMSTRAD n’en a pas toutes
les possibilités, bien sir.,. Mais il permet
quand méme de produire quelgue chose
d'agréable 4 entendre,

LA COMMANDE SOUND

Prononcez «SAOND’». Ca veut dire son
en anglais, je ne vous I'apprendrai pas ;
¢’est la commande BASIC la plus impor-
tante en ce domaine ; ¢'est le «PRINT
sonore»,

Le premier nom

_ \bre-parameétre qui le suit
s'appelle le canal, généralement | ; cela
signifie plutét “‘musicien n® his B
deuxiéme paramétre, ¢'ést la “période’ du
son : plusiil est petit, plus le son est aipu.
L'unité de période est complétement
bastardo-Amstrad. Ne vous faites pas pi¢-
ger 5 quand le parametre période aug-
mente, fa note est plus basse (ou grave).
Le troisieme parametre, c'est la durée de
la note en centiemes de secondes. Voulez
vous le LA ? Essayez
SOUND 1,284,400
La duree est de quatre secondes (le 400).
Remplacez 284 par 568, qui est égal 4
284x2 : c’est encore un LA, mais 4 | oc-
lave du deéssous. Et maintenant par 142
(=284/2) ; c’est aussi un LA, mais de |loc-
lave au-dessus (plus aigu). Oh ! a propos,
on dit UNE octave. .. )

Ces trois paramétres sont obligatoires, les
suivants sont facultatifs :

— Le quatriéme, c’est le volume : depuis
zéro (silence) jusqu’a 15, Si.on ne met rien
c'est 12 par défaut.

A présent, jouons trois notes en MEME
TEMPS. I suffit de 3 SOUND sur les
canaux 1,2 el 4. Essayez

10 SOUND 1,568,500,15 : *fondamentale
20 SOUND 2,189,300,14 : "Harmonique 3
30 SOUND 4,113,300,13 : "Harmonique 5

Pendant les trois premiéres secondes ¢’est
notre LA, mais accommodé avec ses har-
moniques 3 et 5 (568/3 =189 ; 568/5=
113), & des yolumes moindres. Les deux
derniéres secondes, ¢'est le [LA chimique-
ment pur. Lequel préférez-vous ?...

AVIS | Ne vous servez pas des canaux
autres que 1, 2 el 4, Les canaux 3, 5, 6.et



7 ont des actions ulira super complexes,
a laisser aux spécialistes. Les utiliser serait
souvent suicidaire, du «gaffophone», &
faire hurler votre chat...

Il 'y a encore trois autres parametres
optionnels ; le numéro d'enveloppe ENV,
le numéro d’enveloppe de ton ENT (des
numeéros arbitraires définis par le program-
meur) et enfin I'indice de bruit. Ce dernier
est franchement minable comme effet. Peu
de programmeurs I'utilisent en musique.
Revenons a des choses plus simples et
moins barbares. Voici mon petit cadeau du
mois (listing 1).

UN SEQUENCEUR MUSICAL

Un *‘séquenceur’’ vous invite a entrer une
suite de notes au clavier, DO, SOL, FA,
MI, RE... et, a votre signal, il interpréte
votre composition. Sympa non ? Notre
séquenceur est trés simple, pas de dieses
ni de bémols, pas de croches, de double
croches, de blanches ou de rondes ; rien
que des noires (to1 y-en pas étre raciste 77).
Mode d’emploi : tapez la note en lettres,
ENTER, note suivante, ENTER... et pour
finir la lettre Q et ENTER. Vous savou-
rez alors votre oeuvre inédite. Pour la ré-
¢couter, lettre R, ENTER. Pour un autre
air, lettre A, ENTER. C’est tout.

Comment ¢a marche ?

— Ligne 50, en DATA se trouvenl les
‘‘périodes AMSTRAD” des notes DO a
S1 que I’on met en tableau DIM P(7) par
READ ligne 60.

— Ligne 100 un INPUT de la note N$.
— Ligne 150 un INSTR détermine a quel
emplacement se trouve N$ dans la chaine
GAMS de la ligne 20. Gréce a I'astérisque
de GAMS, il suffit de diviser cette place
par deux pour avoir le numéro de la note
(pas mal ’astuce, hein ?). Ainsi que vous
tapiez SOL ou 50 c’est pareil. Connaissant
le numeéro de la note, le tableau P(7) nous
renvoie la periode PER (ligne 160). On
peut jouer cette note (ligne 180), mais cette
periode est placée dans le tableau DIM
AIR (100), qui le recueille dans ’ordre
(ligne 170).

Tout jouer sur une seule octave, ¢a fait
école maternelle, alors il vous suffit de
faire suivre votre note par le numéro d’oc-
tave, sans espace. Exemples, RE2, SOL3,
FA2... Une note sans chiffre est prise

comme octave 1 (LAl = LA). Ne dépas-
sez pas 7 ! A partir de 8, le CPC ne répon-
dra plus, et I'octave 7 est proche des ultra-
sons (trés pénible).

Votre octave est lue ligne 120, mais le fac-
teur FACT, qui divisera la période de base,
est savamment calculé ligne 130.

Aprés un nombre de notes égal a 5, vous
tapez **Q"’, c’est alors le saut en ligne 200
qui va faire exécuter (¢’est le cas de le
dire... ) votre mélodie.

Remarquez alors la ligne 230 : C’est un
silence entre chaque note (période quelcon-
que mais volume =0), afin de les séparer.
Nous avons fixé arbitrairement la durée de
ce silence au huitiéme de la durée de cha-
que note (ligne 40).

ConseiLs

LISTING 1

12 ° SEQUENCEUR MUSICAL

- M.A. 4/87

20 GAMF="¥DOREMIFASOLASI"

@B D=4@:

4@ SIL=D/8:  dures du

duree d uns note
silence

5@ DATA 954,851,758,716,638,5468, 504
4@ FOR J=1 TO 7:READ P(J):NEXT

70 GIM AIROID) : 5=0:"
BR CLS:FRIMT "Ecrives
par note.":PHRINT
SIS
ouw 7,

y Exemple FAZ2"

“Four
faites suivre la note par 2,7,4.5,5

127 notes maxa
votre melodie note

un Octave au des

et vous sniten

Yy NE: NF=LIFFER¥ (N$J

fB@ PRIMT "En final tapez D
drez 1 'azir”

188 INFUT"NOTE

118 IF NE="0Q" THEN 200

120 DETA=VAL (RIGHTH(NE_1)):IF OCTA=@ THE

M OCTA=1Y " octasve

1312 FACTEUR=Z2"{0CTA-1)

142 NE=] EFT# (NF,2)
15

IF INSTR(GAME ,N+)=0B THEN 102
FER=F{ {INSTR{GAM$ ,N¥) ) /2) : "Feriode

Silence de =eps

cu Autre air 7 (RS

1460

1700 S=5+1:0AIR(5)=FER/FACTEUR
188 MN=5:G0OS5UE =06

198 5070 100

20 7 FINAL

210 FOR N=1 TO =

239 BOSUR Z0R

258 SOUND 1,1808,511 .02 °
rtation de notes

240 MEXT

258 INFUT"Re—entendre
AlY_0OF

260 DFE=UPFERZ* (D)
=278
280 IF QE="gr"
298 RUN

0@ JOUE LA NOTE

Z10 SOUND 1,AIR(N) ,D,15

IZ28 RETURN @

Pour rendre la mélodie plus rapide, dimi-
nuez la valeur de la durée de note D a la
ligne 30.

Et maintenant, on va mettre une ‘““enve-
loppe ROCK™ ! OK ? Alors ajoutez la
ligne

ISENV 1,4,1,2,8,-1,2,8,1,2,4,-1,2
puis modifiez la fin de la ligne 310

LISTING 2
18 ° BRUITAGES DIVERS

IF INSTR{"REA",E0$)=0 THEN 250
THEN GOTO

Z1@

310 SOUND 1, AIR(N), D, 11, 1

Le 1 final signifie “‘avec enveloppe 1'". On
a baissé le volume de 15 a 11 afin gqu’il
puisse étre modulé par I’enveloppe. Vous
dire comment j'ai établi les paramétres de
cet ENV 1 vous ferait bailler de sommeil,
car ce n’est pas simple. C’était uniquement
pour vous faire une démo d’enveloppe.

20 CLS:PRINT"ESPACE pour Depart du Bruit

e PRINT
ZR GOSUER 1002

40 PRINT"EONUS de BABASSE”

29 FOR N=1 TO 8

49
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Conskis

FOR M=20@ TO 1 STEF —1D
SOUND 1,M,1,15
NEXT:NEXT

GOSUE 1000
PRINT"ALERTE '

FOR N=1 TO 3@

SOUND 1,25@,1@,15
SOUND 1,35@,1@3,15
NEXT

GOSUE 1000
PRINT"MARTEAU"

FOR N=1 TO &

FOR V=15 TO 1 STEFP -1
SOUND 1,8,18,V,0,0,2
NEXT:NEXT

GOSUE 1000
PRINT"ACCELERATION"
FOR P=70@ TO 1 STEF -1

SOUND 1,FP,1,15
NEXT
GOSUE 1000

PRINT"DOUBLE EXPLOSION"
FOR V=15 TO @ STEP -1
SOUND 1 ,45@,40,Y,0,8,25
NEXT

GOSUE 1@00

PRINT"QUINZE PAS"

FOR N=1 TO 15

SOuUND 1,0,3,7,0,0,1@
SOUND 1,10@,70,0

NEXT

GOSUE 1000

PRINT"le 99.52.98.11"
FOR N=1 TO 8

SOUND 1,100,40,15

SOUND 1,128,3@,0

NEXT

GOSUE 1000

PRINT"COUP de FUSIL"
ENV 1,10,-1,8,5,-1,4
ENT 1,80,1,1,20,2,1
SOUND 1,50,100,15,1,1,22
GOSUER 1000

PRINT"LASER sur la SOUCOUPE"

FOR N=1 TO 2@

SOUND 1,5@,17,15,1,1,1@

NEXT

PRINT: PRINT"———————— FIN du CARNAGE
END

1082 -~ ATTENTE
1018 GF="":WHILE QF="":0F=INKEY#: WEND
1220 RETURN @

50

Les ENT (enveloppes de tonalite) se deter-
minent par les mémes calculs (fastidieux)
que les ENV, Apres les calculs, ce sont les
essais, les retouches et encore les retouches,
Bref, moitié calculs, moitié pifomeétrie, le
tout multipli¢ par le facteur chance... Et
cette bidouille de ENV + ENT nous
amene aux bruits.

LES BRUITS

Que de patience il faut ! On part d'une
“formule intéressante’’ que I'on modifie
ici et la, souvent en aggravant les choses :
On veut ameliorer ce «doux gazouillis d'oi-
scaux», on modifie tel parameétre, ¢t on a
alors un «lavabo qui se vide»...

Dans les quelques exemples de bruits qui
suivent dans le listing 2, seuls les deux der-
niers utilisent des ENT et ENV ; les autres
ne comprennent que des SOUND. Ceci
pour vous prouver gu’avec cette seule ins-
truction, on peut faire des choses
intéressantes,

Peut-étre que cértains d'entre eux trouve-
ront place dans un de vos programmes,
mais je vous invite a vous amuser a modi-
fier certains parametres : parfois, vous ne
remarquerez pas de différence, parfois ce
sera une nouveaute a conserver, parfois un
véritable “‘bide’ ...

Quelques explications BASIC

— Une période 0 conduit a une sorte de
CLOC, aussi est-1l rentable de le develop-
per par un facteur de bruit. Exemples dans
les lignes 190 et 290.

— Lorsqu'un SOUND est declenche, le
programme continue tout seul, alors que
le bruit programmeé continue son effet,
sans s'occuper de ce que fait la suite du
programme. Cela explique I'effet double
de la ligne 290,

— Pour le “fusil’, on utilise un ENV et
un ENT, tous deux numerotés |
( = numéro tout a fait arbitraire ). lls vont
rester en meémoire comme de vulgaires
variables. Aussi, pour le bruit ““laser’’, il
est inutile de les redéfinir. Le SOUND de
la ligne 510 signifie : Canal 1 (encore lui),
periode 50, durée 17, volume 15, ENV 1,
ENT 1, bruit dix.

Vous avez reconnu quelques bruitages de
la plupart des logiciels de jeux. Vous voyez
qu’ils ne sont pas tres sorciers, en revan-
che d’autres, d’aspect anodin, demande-
raient une dizaine de lignes et des heures
de bidouille...

Remarquez aussi le grand “trou’ de la
numerotation des lignes, entre 520 et 900.
Ca c’est pour vos trouvailles sonores ; ce
listing n’est que le debut de votre future
«bruitothequey...

CONCLUSION

J'espere avoir décadenassé I'aspect fermé
des instructions sons, telles qu’elles sont
sinistrement présentées dans le manuel
AMSTRAD ; du moins pour SOUND qui
est de loin la plus importante.

Vous vous attendez peut-étre 4 ce que je
vous place I'astuce «il ne faut pas faire
I’Ane pour avoir du son» ? Heé bien perdu !
Je ne le ferai pas...

A SUIVRE
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Arcade/Simulation

Le jour commence juste a se lever lorsaue
nous pénetrons dans la forét. Aujourd’hui,
il y a un épais brouillard maig ce n’est pas
lui qui va nous empécher de faire nos deux
heures quotidiennes de footing,

Depuis que la saison a commenceé, le moral
de I'équipe a toujours été moyen ; c’est
normal car nous n’avons pas que des vic-
toires a notre actif !... Et pourtant, nous

ne sommes qu’en 4¢ division ! Mais je ne

= oAt
= R EEN. T

desespere pas car j'ai 17 ans, de bonnes
jambes et toutes mes dents... Je me suis
juré qu'un jour, je serais le footballeur de
I'année... et j’y arriverais coiite que cotite.
A propos de sous, j’ai commencé ma car-
riere avec 5000 livres en poche et je dois
compter sur mon salaire et les “‘coups de
pouce' de la chance pour augmenter ce
petit pecule. Pour toul match que je joue,
j’ai la possibilité d’acheter des cartons me
permettant de tirer en plus des pénalties
ce qui, normalement, doit permettre 4 mon
equipe d’assurer plus facilement la vic-
toire. Mais attention, plus je suis haut dans
la hiérarchie et plus ces cartons sont
chers !... D’ou Pintérét de se faire de la
*“Money’’, beaucoup de “Money’"...

Pour cela, je dispose de cartes que I'on
appelle “‘cartes incidents’’. Chaque carte
coiite 200 livres : ¢’est pas cher et ¢a peut
rapporter gros !!! Comme, par exemple,
un billet gagnant de loterie ou un pourcen-
tage sur un gain mais je peux aussi

gagner... les frais de la princesse (si je me
marie) ou d’une nouvelle paire de
chaussures. ..

Je peux également acheter des cartes de
transfert (il Faut bien influencer le destin
de temps en temps...) qui me permettront
de changer de division mais, attention, cela
ne marche pas & tous les coups !

Et si je me débrouille bien, en fin de sai-
son, je serai parmi les six Tinalistes pour
accéder au titre supréme tant souhaité !
Ce logiciel a ’'avantage d’étre un mélange
de stratégie, de hasard et de simulation
sportive, ce qui, & mon humble avis,
apporte une dimension supplémentaire au
simple fait de taper dans un ballon. Il y
a de multiples actions mais au niveau du
graphisme et de la scéance d’arcade, il
s’agit uniquement de tirer des pénalties
(pardon !... des coups de pied au but 1) ce
qui ne comblera peut-étre pas totalement
les fanas purs et durs du foot...




LES AVENTURES

JACK BURTON

ACTIVISION

ArcadelAventure

Savez-vous qu’il est particulierement dan-
gereux de se promener, par les temps qui
courent, dans les rues de Chinatown a San
Francisco ?... Principalement si vous étes
une fille aux yeux verts {je suis donc par-
faitement immunisée contre ce danger !).
Eneffet, Lo Pan, célebre et infame man-
darin, veut absolument apaiser un démon
afin d’obtenir un corps mortel. Mais pour
parvenir a ses fins, il doit commencer par
cpouser une fille aux yeux verts... qu'il
n’hésitera pas a sacrifier par la suite. C’est
a cet instant précis que notre héros ne va
pas tarder a élre concerné car sa petite
amie, Gracie Law, a les yeux verts. De
plus, 0 coincidence, la petite amie (Miao
Yin) de son meilleur ami (Wang Chi) a
cealement les yeux verts... (Vous me sui-
vez sans probleme 7).

Bien !... Etant donné que deux valent
mieux qu’une, Lo Pan ne s'encombre pas
de scrupules et il enléve en méme temps les
deux jeunes filles. Elles sont alors condui-
tes dans son empire, qui s trouve sous les
rues de Chinatown, et des lors Jack Bur-
ton et Wang Chi ne vont avoir qu'un seul
et unique but : les retrouver.

e
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Chacun d'eux a une speécialité de combat :
Jack Burton est en mesure de se défendre
avec ses poings mais il est surtout imbat-
table avec son “*Bushmaster™’, fusil gu'il
trouvera sur son chemin au cours de sa

progression ; quant a Wang Chi, il est tout
simplement expert en arts martiaux et, de
plus, il possede une épée. Il faut également
compter sur Egg Shen car, bien siir,
“‘jamais deux sans trois”... Le dernier
heros apporte la touche magique car il se
deplace sur un nuage volant mystique et
il foudroie ses adversaires !...

Dans ce logiciel a trois héros, vous n'en
commandez quun seul a la fois. Pour par-
venir & la salle nuptiale, lieu de rendez-
vous pour 'ultime combat, vous devez tra-
verser les rues de Chinatown, visiter les
cgouts avant de forcer le Q.G. de Lo Pan.
D’une realisation correcte, ce jeu propose
un écran figurant un négatil de film. Cha-
que heros est a I'ecran avec des signes Yin
et Yang indiquant en permanence leur
résistance du moment. Il est possible de la
renflouer avec de la nourriture. A noter
une musique d'introduction de type par-
faitement oriental et du plus bon effet.
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HEAD
OVER
HEELS

OCEAN

Arcadel/Aventure

Avec ce logiciel, nous pénetrons dans un
empire bien étrange el qui se trouve éire
bien incompréhensible par rapport a notre
propre systéme solaire,

En effet, il se trouve que Dentnoire est un
empire du mal et de I'esclavage ; c’est
pourquoi I'empereur de Dentnoire fait
régner un régime plus qu'oppressif dans
quatre mondes... 1l s’agit d’Egyptus, de
Peénitentier (qui est en toute logique la
planéte-prison de ['empire), de Safari et du
Monde du Livre. La révolte gronde dans
toutes ces planétes, mais ils sont tellement
opprimés que personne ne se decide a se
rebeller ouvertement.

Une telle atmosphére n’est pas sans inquié-
ter les habitants d'une planete voisine :
Liberté. Aussi, envoient-ils un espion afin
de savoir '1l serait possible de déclencher
enfin une révolution. Malheureusement
pour lui, il s’est fait capturer et ¢’est alors
que vous intervenez en grand sauveur !...
Avant toute chose, il faut que vous con-
naissiez la particularité des habitants de
54

Liberté : ils sont composés de deux par-
ties, la t€te et les jambes, et peuvent aussi
bien agir en étant seépares qu’en étant unis,
Apres sa capture, chaque partie de I'espion
de Liberte a ¢té enfermee dans une piece
différente du chiteau de Dentnoire. Votre
role est de les faire sortir toutes les deux
et de les emmener sur la place du Marché
afin qu’elles puissent s'unir.

Une fois cette premiere partie de votre mis-
sion effectuée, il faudra vous occuper de
la révolte des gquatre planétes pour que le
peuple de Dentnoire puisse, lui aussi, pro-
voquer un soulévement...

Avec Head over Heels, vous vous retrou-
vez evoluant dans une multitude de pieces
remplies de picges... et le tout en gra-
phisme 3D avec un décor tres riche et des
couleurs vraiment superbes. Reste a savoir
si vous réussirez a avoir ce qui est si diffi-
cile a obtenir : la téte AVEC les jambes !



RANA
RAMA

HEWSON
Arcade/Aventure

Bougre, bougre, Mervyn, ['apprenti-
sorcier, ne cesse de faire des bétises. Der-
nier exploit en date : il s’est amusé a
mélanger les mixtures concoctees par son
grand maitre. On devine facilement le
résultat : Mervyn est passé de I'état de
I’homme a celui de batracien proglottis.
Comme s'il n’avait pas été assez puni, il
est envoyé directement dans le donjon,
sans passer par la case départ et sans tou-

cher les 20000 francs. En un mot : I'hor-
reur.

Dans un contexte plus noir que le fond
d'une mine de charbon obscure, une
pointe de lumiere apparait : Mervyn a
hérité de quelques sorts, faibles il est vrai,
mais qui lui permettront peut-étre de faire
croa plus longtemps. Vue de dessus, la
situation n’est pas meilleure, les pieces

dans lesquelles la grenouille se deplace
apparaissent brusquement, dévoilant sou-
vent une horde de monstres. Car ce don-
jon est peuplé de créatures infernales et
leurs maitres ne sont pas loin.

Le but de Mervyn est de sortir du donjon
le plus vite possible. Il va lui falloir pour
cela affronter de trés puissants sorciers.
Sur les pavés de certaines pieces, se trou-
vent dessines des motifs étranges. Lorsque
vous étes sur un de ces “‘sologlyphes’’, une
pression sur ““Feu' et vous obtenez soit
le plan du niveau dans lequel vous errez,
la liste des sorts disponibles, une teleépor-
tation au niveau inférieur (il vaut mieux
56

etre en pleine possession de ces moyens)
ou bien la destruction des *‘choses’” pre-
sentes dans la piece. Au départ, tout sem-
ble assez simple, vos *‘missiles’’ sont assez
efficaces envers ce qui bouge ou ce qui
reste immobile (il existe, en effet, des gene-
rateurs d'armes qui produisent des instru-
ments plus que contondants tant qu'ils ne
sont pas détruits). Les sorciers eux-memes
ne sont pas trés puissants et vous pouvez
en venir a bout assez facilement. A ce pro-
pos, I'utilisation d'un sortilége se fail en
remettant en ordre le mot RANARAMA,
le tout étant bien sir chronomeétre. Le sor-
cier en mourant laisse echapper des disques
de puissance a récupérer absolument. Yous
pourrez ansi augmenter votre ‘‘force magi-
que’’. Aux niveaux inférieurs, les sorciers
sont beaucoup plus coriaces. Il faudra
avoir fait le plein de maléfices pour espe-
rer les vaincre,

Avec ses graphismes el son animation
RANARAMA devrait vous “‘envotter’ .



Nous ouvrons ici une nouvelle rubrique
dans laquelle nous vous présenterons cha-
que mois quelques logiciels qui ont tous
un point commun : leur prix...

En effet, ce sont des programmes gqui
valent *‘20 balles™ en Angleterre et vous
pourrez vous les procurer pour la modi-
que somme de 26 francs, port compris, en
vous adressant chez DUCHET COMPU-
TERS dont voici les coordonnées :

51 St George Road

CHEPSTOW NP6 SLA
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

SOUL OF
A ROBOT

MASTERTRONIC/
DUCHET COMPUTERS

Les auteurs de Nonterraquéous (voir Ams-
tar n® 6) ont decidément la fibre roboti-
que. Le précedent épisode mettait en scéne
une machine pilotée par vos soins. Vous
n'etiez pas habitue a I’atmosphére Nonter-
raqueuse, c'est pourquoi vous avez lamen-
tablement échoué ! Allez, on vous excuse :
une nouvelle mission vous échoit.

Le dictateur-robot Robert est sur le
déclin : sa santé menace la planéte. Il faut
I"'aneantir avant qu'il ne s’éclate en parti-
cules métalloides. Votre robot-héros est
une machine douée de sentiments ; son seul
désir est de mourir, si possible prés du
mechant robot le détruisant du méme
coup.

Rassurez-vous, I'ambiance est loin d'étre
lugubre : les couleurs et les bruitages n'en-
gendrent pas la mélancolie. Le graphisme
“*boite de conserve’ du héros est assez
amusant. Comme a ['habitude, vous
devrez parcourir de nombreuses salles
avant de découvrir I'antre de I'indicible
horreur. Les sauts tiennenl une place
importante dans I'action (or les chutes
maladroites vous entrainent irremédiable-
ment sur la pente fatale. Mais vous avez
le désespoir au cceur : vous ne pouvez que
réussir !
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IMAGINATION

FIREBIRD/DUCHET COMPUTERS

Aventure

Qu'y a-t-il de commun entre une machine
a voyager dans le temps, les plaines gla-
cées d’un royaume nordique, un labyrin-
the de plates-formes, une base militaire de
la seconde guerre mondiale et un ordina-
teur ? Tout simplement le logiciel d'aven-
ture ‘‘Imagination’’.

Si la présentation est habituelle : un gra-
phigue avec un texte en bas d’ecran, le sce-
nario est plus original, il v aen fail 4 aven-
tures. Chacune d’entre elles a un point de
départ commun : votre chambre dans
laquelle on trouve un ordinateur et... vous.
Une disquette traine sur la table, insérez-
la dans 'ordinateur et regardez |"écran. 4
titres de jeu apparaissent alors. Voire

choix etant etlectue, vous étes propulsé
dans I’époque choisie. Bigre ! Le dialogue
n'est pas evident (surtout en anglais). Si
vous demandez de I'aide par “HELP", on
vous réependra de faire preuve d'imagina-
tion et d’examiner attentivement les objets
vous entourant. Il parait qu’il existe un
moyen pour passer d'une aventure a l'au-
tre, alors je vais me pencher sur mon ordi-
nateur et me mettre a imaginer, imaginer. .,

SPIKY HAROLD

FIREBIRD/DUCHET COMPUTERS
Arcade/Aventure

““I’ai encore faim’’, se dit Harold, le heris-
son. Le petit animal se met en route pour
calmer ce besoin impéricux. Gasp ! Des
oiseaux et autres insectes au contact mor-
tel (sans doute les retombées de Tcher-
nobyl) lui barrent le chemin. Je n'irais pas
jusgu'a dire gue la vie de hérisson ne man-
que pas de piguant, mais le periple qui
VOLUS €51 Proposeé est assez mouvemente. Il
vous arrivera souvent détre pris au piége,
coinee entre un rocher et une guépe tueuse.
Ce n’est pas bien grave, tout le monde sait
que le hérisson a 18 vies. Tachez tout de
méme de ne pas les gaspiller.

Parmi les objets & ramasser, on trouve un
verre de vin (Dom Pérignon 1945). Ce
breuvage a un effet déroutant sur la bes-
tiole a pointes : les commandes droite et
gauche s'inversent ! Les piéces de monnaie
sont a attraper avec avidité puisqu'elles
donnent une vie supplémentaire.

4
=
=
3

Le graphisme des 57 salles, sans éire trans-
cendant, est plutot bien fait. La démarche
d’Harold est assez comigue el son aspect
ne I'est pas moins. Un jeu champéire ét
amusant qui ne doit pas vous faire oublier
que le temps est compté et que 24 heures
sont vite passeées.
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Ce mois-ci, nous pouvons dire que nous avons un point commun, en plus de notre passion pour les jeux bien
sdr l... Il se trouve que, vous comme nous, vous entamez la derniére ligne droite. En effet, pour la plupart d’entre
-vous, il s'agit d’arracher la victoire dans le sprint final pour décrocher le passage dans la classe supérieure (il
ne fallait pas en parler, peut-étre 2...).

Et pour nous ? Il s'agit tout simplement de *‘peaufiner’’ ln préparation du Grand Evénement du mois de juin :
‘“‘La premiére Nuit des Amstar d’Or”’...

Vous avez encore la possibilité de participer a cette manifestation, mais, attention, jusqu’au 6 juin seulement !
Alors, pressons les derniers, tous d vos bulletins de vote !...

La Rédaction



LYON : DERNIERE MINUTE !

Nous vous avions déja annoncé 1'évene-
ment devant se dérouler & Lyon les 15, 16
et 17 mai prochains ; pendant ces trois
jours Amstrad, PC et Minitel, seront pré-
sentées au public toutes les nouveautes,
aussi bien matérielles que logicielles, du
premier semestre 1987.

Voici une bonne nouvelle pour les lecteurs

et les abonnés d'AMSTAR ; une reduction
4 ne pas négliger sur le prix d’entrée, fixé
normalement a 30 F.

ABONNES “AMSTAR : 10 F. Se présen-
ter a I'entrée avec un numéro d'Amstar et

I’étiquette d’abonne que vous recevez cha-

gue mois.

LECTEURS ““AMSTAR?” : 20 F. Se pré-
senter 4 l'entrée avec un numero
d’Amstar. i :
Les ‘‘moins de 14 ans’’ ne payeront gue
10 F.

Rendez-vous donc a la Cité Informatique.

SOLUTIONS DE JEUX
SUR MINITEL

Vous devez tous savoir que nous avons un
serveur 4 votre entiére disposition sur le
Minitel. Comment ? Vous ne le saviez pas
?... Alors faites vite le 3615 puis tapez
MHZ et vous découvrirez des tas d’infor-
mations intéressantes, d'une part, et vous
aurez la possibilité de nous poser des ques-
tions, d'autre part. Par ailleurs, sous I'af-
fluence des coups de téléphone nous
demandant des indices pour progresser
dans les jeux (je n'en citerai qu’un, au
hasard : Le Passager du Temps !), nous
avons décider de vous fournir, chaque
mois sur le Minitel, quelques indices pour
un jeu donné. Super, n'est-ce pas ? Alors,
surveillez bien le 3615 car ce petit plus va
entrer en vigueur trés prochai-nement...

HANDISOFT COMMUNIQUE

Handisoft, societé¢ de Recherche-
Développement-Indusirialisation d’aides
techniques pour les personnes handica-
pées, propose un logiciel de communica-

tion : DEFICOM. Ce produit permet
d’écrire sur 1'écran, de corriger et d’edi-
ter des textes sur imprimante a partir d'un
capteur de type bouton poussoir ou
pneumatique.

Pour tout renseignement complémentaire,
contactez la société Handisoft au numéro
cde téléephone suivant : 1.43.68.82.39.

S
AMSTAR N° 8

La couverture du numéro 8 d*Amstar vous
a plus ? Nous tenons a vous signaler
qu’elle a été réalisée d’apres un original
que nous devons a Messieurs Dominigue
Carrara et Bruno Bellamy...

NOUVELLES RUBRIQUES

Nous avons deux nouvelles rubriques a
yous proposer €t a soumetlre éventuelle-
meni a vos critiques :

— Vous étes trés nombreux a atteindre des
scores fabuleux toul en restant ‘‘honné-
tes’’l... Par contre, certains d’entre vous
s'arrangent pour obienir, par exemple, un
nombre de vies illimité (petites canail-
les !...). Alors, pourquoi ne pas faire pro-
fiter tous les lecteurs de vos astuces ? Nous
attendons vOs envois pour Ouyrir nos
colonnes aux spécialistes de cette catégorie.
— Vous avez exprimé le désir de pouvoir
passer des petites annonces dans Amstar,

-~ Nous pensons ouvrir cette rubrique avec

le numéro du mois de septembre. Mais, dés
a présent, vous pouvez nous envoyer vos
petites annonces en utilisant le bulletin
prévu a cet effet et que vous trouverez ci-
dessous. ' :

RELIURES AMSTAR

Pour conserver dans un étal de premiére
fraicheur votre revue préférée, de magni-
fiques reliures noires (la classe...) sont des
maintenant a votre disposition. Si vous

‘desirez vous eén procurer, précipitez-vous

sur le bon de commande !...
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RELIEF-ACTION

LORICIELS
Aventure

Cela fait trois jours galactiques que le vais-
seau NMI dérive sans eguipage quelgue
part prés de Vega, troisiéme planéte du
systeme d’Ophucius. Je suis le seul rescape
de 'effroyable catastrophe qui s’est abat-
tue sur nous. A la suite d'une expérience
malheureuse sur I'une des formes de vie
de Vega, un jeune laborantin a créé une
entité monstrueuse. Cette derniére a
décimé tout le personnel du vaisseau. Moi,
John Grew, responsable des transmissions,
ayant été plonge dans un sommeil cryogé-
nique, je suis indemne pour 'instant en
tout cas. Je sais comment m'échapper de
ce piége avant d’étre 4 mon tour dévoré
par le monstre. 11 suffit de rallier la navetite
et de décoller au plus vite. Malheureuse-
ment, le chemin est semé d’embiiches : les
salles du vaisseau sont parfois munies de
portes résolument fermées. La taille du
NMI laisse présager |'ampleur de la mis-
sion : 3 niveaux et une cinguantaine de sal-
les environ,

12

Avant d’aller plus loin, parlons un peu de
la présentation : |'écran est divisé en 4 par-
ties. La plus importante est 1’ecran de pre-
sentation du décor. Il présente quelgues
particularités que nous décrirons plus loin.
Une série de cadres au-dessus de la pre-
miere fenétre représente, sous forme de
dessins, les objets que vous portez. Un peu
plus bas, 4 rectangles comprennent les ins-
truments preésents dans chaque piece,
Enfin, la derniére fenétre contient la liste
des commandes disponibles. Ainsi, pas
besoin d’entrer des ordres tels que *‘utili-
ser briquet’, de simples mouvements de
joystick remplacent la frappe au clavier.,
Cela permet de mieux se concentrer sur les
déplacements.

Revenons & I’écran principal. Les dessins
des piéces sont sous forme filaire, c’est-a-
dire gue seules sont représentées les aré-
tes des objets, La vue en 3D peut étre
amplifiée par |'option relief. Vous obtien-
drez alors les traits dédoublés bleus et rou-
ges caracterisant le procéde anaglyphe...
Une paire de lunettes est fourmie pour
obtenir I'impression de relief. Ce procédé
imterdit I'emploi de moniteur monoch-
rome. Le résultat n'est pas vraiment con-

o ‘ L' 'L e | |

oricie

vaincant et dépend du réglage de lumino-
sité de 1'écran. De toutes fagons, Relief-
action présente une autre caractéristique
plus attrayante, & mon goiit, que 1’effet tri-
dimensionnel. Il s’agit du déplacement du
décor en temps réel. Au clavier ou a ’aide
de la manette, la piéce se déplace en trans-
lation ou en rotation (joystick + touche
“Fire"’). On a alors réellement 1'impres-
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LE CHEVALIER BLANC

COBRA SOFT

Arcade/Aventure

D'emblée, vous vous dites : avec un titre
pareil, ce doit encore étre une histoire a
I’eau de rose avec roi, chevalier et belle
princesse en détresse en prime. je peux
vous dire que vous avez bien cerné le sujet,
mais je vais quand méme vous donner

PIS.: QD282 VIES
HAX.: DBOBO 3

TEMPS BONUS
20000

FLASH

LORICIELS

Arccrde

Une aube grise se léw: sur le camp SR 366. ==

Des mouvements agilent lentement la
brume: épaisse qui recouvre 'astér
Bell-Graham. On croirait entendre le

quetis des mecaniques graisseuses qui =
s’agitent dans la- serm-penombre Soudair,
les modulations aigues de la sirene d’alerte

déchirent la vapeur lourde. Des appareils
extraterrestres ont envahi
planétoide.

Il existe un seul moyen de faire face a cette
menace etrangére les tout derniers modé-

les d’androides a capacité mutative accé-

lérée sont projetés immédiatement sur le
champ de bataille. Ces soldats infatigables

le sol du

pes velantes el l::s bleekaus

-~ rasées par VO§ S0INg, ¢e qui procure un
- pxtase dans
- aleinte.

quelques détails, ne serait-ce que pour vous
donner I’envie de jouer avec ce logiciel car
il a, malgré tout, un certain piquant.

Ainsi donc, moi, le Chevalier Blanc du
royaume, je me promenais avec la belle
princesse du royaume et de mon coeur, par
une belle journée d'été, lorsque, soudain,
des étres étranges se précipitent vers
nous... Avec le courage qui a fait ma repu-
tation, je dégaine mon épée et en envoie
guelques uns au pays des Enfers. Malheu-
reusement, ils sont gquand méme tres nom-
breux et je ne peux les empécher d’enle-
ver MA princesse... Comme si cela n’etait

pas suffisant, ils reviennent pour me pren-
dre toutes mes armes. Par contre, ils ont
oublié un de leurs chevaux et, aprés I’avoir
capturé avec quelques difficultes, je dois
I’avouer, je me lance 4 leur poursuite...
Pour parvenir a leur royaume, je dois tra-
verser des marais en faisant sauter ma

TEMFS BONUS
816786

PTIS.: BE27E2 VIES
MAX.: BAZBE v

monture de pierre en pierre, mais, & n-
tion, je ne dois pas rencontrer un AVNI
(Animal Volant Non Identifié) car, sinon,
il me ramene illico presto @ mon point de
départ sans me demander mon avis (et je
ne supporte pas de ne pas avoir mon mot
adire !...). De plus, pour réussir a attein-
dre le chateau, aussi étrange que les étres
qui |’habitent, je dois récupérer mes armes
disseminées dans les marais...

Vous voyez qu'il y a4 déja beaucoup de
choses a faire avant de pouvoir commen-
cer véritablement la recherche de la fille
du roi. A moins que vous ne Soyez reine
ou roi du joystick, vous risquez de rester
un bon moment en haleine avec ce jeu qui
est plaisant, varié dans ses actions et qui
presente un graphisme relativement ¢éla-
baré. Quant a la musique qui est toujours
la tout au long du jeu, elle a 'avantage de
ne pas €tre trop exaspeérante.

_L éera 'presente un tableau de berd md:--

niveau d'éncrgle et le nombre de

._vtes “pour chague engin. Une main {enant
‘un joystick est méme dessinée ot suit vos-

S~ propres mouvements (i ce propos, le joys-

lanceur de grenades, char d’assaut ou h

coptére de combat. Cha:que forme’ posséde' .

une aptitude a un style d'attaque. Le tank

~assez lourd & manceuyrer cempense s0n
handicap par une portée de tir plusimpor-
“lante. L’hélicoptére se meut treés rapide-

“ment, mais il est vulnérable. Quant au > ment, on peut dire qu’avec Flash et la

= ‘guerre-éelair.

vehicule Lom-terram, sesgrenades sont uti-

tions ennemies peuvent etre cumpletement

e défoulemem rareme_

ils peuvem devsmr vchlcula toutnterranh-' “graphisme est (ré

autres crevasses qui émaillent le sol sont
“bien rendus: Les t_:_oulcurs sont, en revan-
- che, un'peu-tristouneties. Mais il est vrai

tick est obligatoire), On peut dire que le

fin et les cratéres ou

que nous sommes en guerre. La sonorisa-

~lion se limite au laser et aux explosions

fattention au tapage nocturne !). Finale-
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‘DURELL SOFTusAE

SIGMA 7

DURELL/UBI SOFT
Arcade

Zaxxon fait des emules. En effet, Sigma
eprend la disposition en diagonale de
[’écran. Cela ne signifie pourtant pas que
les deux programmes soient similaires. La

matiquement toutes les pastilles afin d'en-
granger le maximum de points soit vous
etes plus prudent et vous décidez de ne
déblayer que le minimum de terrain. Il ne
vous reste, avant de sortir, qu'a bien rete-
nir le motif formé par certaines pastilles
‘‘ingobables’’. Ce motif va vous étre utile
lors de la 3¢ phase. Imaginez une calcula-
trice sans écran dérivant dans 1'éther, vous
aurez alors une assez bonne représentation
du 3¢ décor. Sous la forme d’une boule,
vous allez reconstituer le motif cité plus
haut. 1l faut, pour cela, atteindre les tou-
ches de couleur jaunes (elles changent
périodiquement) sans toucher au champ de
force qui se déplace parallélement a vous,
C’est, a mon avis, le passage le plus diffi-
cile car il demande des réflexes tres
rapides,

Sons et graphismes sont plutot agréables
malgré un scrolling un peu saccadé. A
quand la suite ? (Tau 8 7).

ou Zaxx ne présentait qu'un jeu d’arcade,
Sigma 7 apporte une part de réflexion. Le
jeu se deroule en 7 étapes, chacune d’en-
tre elles étant divisée en 3 phases. Tout
d'abord une piste de décollage rose trans-
porte votre vaisseau spatial vers de nou-
ntures. Un rugissement de réac-
teurs propulse I'engin cosmique vers les
vides glaces et étoiles de 'espace. Au bout
de guelques secondes, de mystérieux trian-
gles verts tourbillonnent autour de vous.
“*Pas le temps de vérifier s'ils sont amis ou
ennemis’” vous dites-vous en actionnant le
bouton de tir. Vous avez raison : ce sont
des mines spatiales trés dangereuses. Aprés
plusieurs vagues (le nombre dépend du
niveau de jeu), la base apparait en haut de
I'ecran. L'atterrissage est, heureusement
automatique. La suile s’apparente a un
parcours de ‘“Pac-Man’ ou les fantémes
sont remplaces par des espéces de matelas
& ressort qui ne vous veulent que du mal.
Lors de cette phase vous avez deux fag
de vous en sortir. Soit vous ramassez

28




KRAKOUT

GREMLIN GRAPHICS

Arcade

Que pensez-vous que |'on puisse faire avec
une raquette, une balle et des briques ?
Tous en cheeur : un casse-briques ! Bravo,
clest toul a fait cela. Apres Arkanoid et
Ball Breaker, Gremlin Graphics nous offre
sa version d’un des premiers jeux de ére
informatique.

Cette fois-ci, pas de vue en 3D, mais une
disposition laterale (la raquette se deplace
de bas en haut et réciproguemernt) assez
originale. La baballe reste, au depart, col-
lee a la raquette. Une pression sur “*Fire”
el le jeu démarre. Chaque niveau preésente

h
=

un motif de briques différent. Les briques

10005231

0

)

peuvent parfois contenir des lettres qui
correspondent a certaines facultés. “G"'
colle la balle a la raquette et permet de
viser un objectif. B, lorsqu’elle est tou-
chee, fait exploser les briques alentour,
“S§' fait apparaitre un mur derriére vous :
la balle ne peut plus s’échapper. Je ne vais
pas faire I'énumeération de toutes les pos-
sibilités, mais sachez qu’il y a également
un multiplicateur de points, un extenseur
et doubleur de ragquette. D'etranges bes-
tioles circulent autour de vous, les ogres
qui avalent votre balle et la recrache dans
une autre direction, les pyramides qui pro-
voquent un dedoublement de la balle, les
abeilles qui bloguent la raquette. N'ou-

blions pas les “‘éponges’ (c’est ainsi que
je les surnomme) qui, par simple contact,
vOus entrainent vers un niveau aléatoire
(geénéralement superieur).

Le menu compléte la panoplie des para-
metres avec changement de la vitesse de
jeu, suppression des effets sonores. Il est
possible que les 100 tableaux d'origine ne
5011 pas assez nombreux pour vous. C'est
pourguoi Gremlin Graphics annonce une
cassctie supplementaire comprenant 100
nouvelles pieces.

Krakout posséde, ce qui n’est pas pour me
deplaire, un joli graphisme, ur peu moins
fin que celui d’Arkanoid, mais qui reste
trés agreable.



BaNC p’ESSAI LOGICIELS

LES PASSAGERS

DU VENT 2

INFOGRAMES
Aventure

Nous avions éte seduits par la premier logi-
ciel relatant le début de la grande saga des
Passagers du Vent et nous attendions la
suile avec impatience ; il faut reconnaitre
qu’elle n’a mis qu'un trimestre a montrer
son bout du nez.

Cette fois, avec ce nouvel épisode, I’heure
du serpent a sonnette (non sonné.., je ne
sais jamais lequel c’est !). Pour ceux qui
ont raté le début du film, je fais un petit
résumé : I’héroine s’appelle Isa ; ¢’est une
jeune libertine entreprenante a qui le titre
de comtesse a été usurpé... En cette fin du
XVIIIE siécle et a la veille de la Révolution,
elle parcourt le monde entier par la voie
des eaux, allant des ports bretons aux riva-
ges alricains. Son aventure commence a
bord du Foudroyant ot elle rencontre un
Jeune marin, Hoél, qui fuit la France a
cause d’une accusation injustifiée de meur-
tre... L'une voulant retrouver sont titre el
I’autre son honneur, leurs destins se
retrouvent tout naturellement liés. ..

Cette fois, nous nous retrouvons en pleine
brousse avec un roi qui n'aime pas que les
femmes lui manquent de respect... ce qui

LES PHSSHEI?RS DU TERT
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revient a dire que la femme n’a pas droit
a la parole (c’est Isa qui va étre contente,
elle qui n’a pas sa langue dans sa poche !).
Le mari d’'Isa est malade et elle ne peut

e o) Bl oy 8
» &y I

guere compter sur son compagnon de
voyage, Monsieur de Montaguere, quin’a
pas le courage comme qualité premiére !
Isa devra se débrouiller seule comme d’ha-
bitude, mais obtiendra-t-elle aide et pro-
tection du roi du village ?

Cette aventure est divisée en huit épisodes,
par conséquent autant d’écrans aux gra-
phismes vraiment. superbes et autant de
musiques toujours aussi melodieuses. Les
personnages intervenant dans chaque épi-
sode apparaissent sous forme d'icones et
c’est en les sélectionnant au fur et & mesure
que les legendes se déroulent. Tout au long
de I’histoire, vous avez parfois des choix
a faire parmi les dialogues et c'est a ce
moment que vous devenez metteur en
scene. A noter une modification par rap-
port 4 la premiére partie : a la fin des cing
premiers épisodes, le sage vous pose une
question sous forme d’énigme et c'est a
vous de trouver la bonne réponse en vali-
dant le personnage qui va bien. Vous aurez
alors des indices pour vous permettre d’ar-
river a la fin de [’histoire.

(Le premier logiciel “‘Les Passagers du
Vent'' a fait I’objet d'un banc d’essai en
tant que logiciel du mois dans le n® 6
d’Amstar).
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Voici les principaux éléments de
solution que vous devez appliquer
dans les piéces respectives indiquées
(dans I’ordre chronologique) :

Crypie : prendre torche (2 fois)

Damnés du royaume : donner torche

Poste du garde : donner vin

Sous le pont : embrasser grenouille

Cabane du guide : lire pancarte

Etage des celliers ! lire pancarte

Gedle du Fou : parler fou

Boulangerie royale : prendre farine

Etage des celliers : prendre extincteur

Dragon en colére : éteindre feu, prendre ceufs
Galerie des portrails : appuyez nez

Corridor : entrer 2

Salon : décrocher

Le bord du Noibrud : tirer corde

Réservoir d’eau ; parler crocodile

Porte secrete des archers : briiler porte
Chambre des archers : fouiller, prendre bourse,
prendre parchemin

Boutique du guide : acheter carte, regarder carte,
lire carte

Corridor du rez-de-chaussée : entrer 3
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SABOTEUR

DURELL/UBI SOFT
Arcade/Aventure

Cet épisode est sous-titré : la revange de
I'ange. Car cette fois, point de malabar
aux muscles développés, il s'agit d'une
jeune femme entrainée aux arts martiaux.

caisses, il vous faudra les ramasser en
appuyant sur “Fire”. Lorsque tous les
morceaux seront rassemblés il sera alors
possible de corriger le tir des missiles.
Ensuite, 1l est préférable de se sauver le
plus vite possible si1 1'on veut échapper a
I’explosion, c¢’est a ce moment qu’inter-
vient la moto. Encore faut-il la trouver !
Votre salaire s’affiche en dollars et fluc-
tue en fonction de vos actions : attaque de
garde ou réussite de la mission.

La sceur de Ninja (le heros de Saboteur)
est trés efficace, malgre sa pr.lite taille.
N’oubliez pas que ¢’est vous qui la diri-
gez. Vous sere tenu pour responsable des
échecs éventuels !

Du c¢dté des graphismes pas de surprises,
on retrouve les dessins du premier épisode.
La musique, tonitruante, peut étre suppri-
mée (ouf !). Je file prendre mon delta-
plane. Je viens de mourir carbonis¢ par un
lance-flammes.

Toute vétue de noir, elle glisse a bord de
son delta plane un ciel bleu nuit en toile
de fond. Hop ! d’un bon souple, elle se
retrouve sur le toit d’un immeuble. Elle
prend quelques secondes de repos et se
remeémore sa mission : les couloirs du béti-
ment renferment une bande perforée ser-
vant au declenchement d’une batterie de
missiles. Une fois le missile parti, il faut
trouver une moto et s’échapper. Rien de
bien compliqué en somme. Evidemment le i @.ﬂEﬂ
tout est chronométré et vos adversaires im@lﬁiﬁ
pullulent : des gardes armés ou non (cou-
teau et méme lance-flammes), des chiens,
des gros chats (appelés aussi pumas) et une i! .E'-]-E. I
pincée de robots télécommandes. Mais, il g "I
est temps de laisser place 4 ['action : la
aventuriére s'elance du toit vers une
:. Mais, attention une chute de
rs élages ne pardonne pas ; votre
d'énergie en subira les
consequences.
La plupart des objets dont les morceaux
de bandes perforées, se trouvent dans des




TENSIONS

ERE INFORMATIQUE
Réflexion

Il est 21h lorgue je me presente a l'adresse
quim'a ¢te indiqueée. Je me sens dans des
conditions psvchologiques extraordinai-
res .. 0 faut bign dire que j'aj passé toute
la journée & me conditionner:.. Oul, con-
dittonner ! Le mot me parait fort appro-
pri¢ pour pouvoir faire une partie de poker
dans de bonnes dispositons,

Le silence qui régne dans la piece rend ['at-
mosphére pesante... Mes trois adversaires
sont déja la @ deux hommes et une femme.
Et, soudain, ¢'est le grand vide, le doute,
la certitude que ce n'est pas une bonne soi-
ree pour moi. ..

Malgré tout, le jeu commence : je veux sui-
vre avec un simple penn carre de valets..,
Quelle erreur ! 'La vitesse avec laquelle je
perds mon argent me fait dire une lois de
plus que je lerais mieus de jouer avec des
haricots... Ou mieux, ne pas jouer du
tout ! Seulenent voila, tolie des cartes,
quand tu nous tiens ...

Cette superbe réalisation d’Ere Informa-
Hgue nous presente deus niveaux de jeux
respectivement pour les débutants cr les
adeptes rompus a toutes les technigues du

poker. Les graphismes sont vraiment tres,

soignes ; de plus, le deéroulement du jeu est

36

Ce mois-ci, je peux vous assurer d'une chose ; vous allez yous meltre i iable !
Car nous avons les moyens de vous faire... jouer.

En effet, vous étes vraiment extraordinaires dans le maniement du joystick, mais
nous avons pensé qu'il pourrait vous étre agréable de trouver sur vos écrans
des jeux faisant appel a la réflexion, d’une part, et présentant I'adaptation de
grands jeux de société tels Monopoly, Trivial Pursuit ou jeu d'Echecs, d’autre

part.

Alors, je vous souhaite de passer de bons moments de ‘‘casse-méninges’’ et je
peux vous annoncer que vous trouverez prochainement dans ces pages un dos-
sier “Jeux de réle et d’aventure'’ qui est trés demandé...

li¢ a une charmante personne qui fait , sui-
vanl yotre gain, un Sirip...

Sivous etes un mordu dupoker, vous pas-
serez de longues heures en compagnie de

Tensions qui possede, a lorigine, six
joueurs differents, chacun ayant sa pro-
pre stratégie... De quoi vous faire trans-
pirer d'angoisse ! ;




"-'FREE GAME BI.OT
'Réﬁexton '

En attendanl d’avoir les poss:blhtes de spe-'-
culer & la Bourse (je ne parle pasd’ ‘agecar
- certains d’entre vous le font trés bien alors

gu’ils n’ont qu’une douzaine d’'an-
nees !.. entra
a I'acquisition d’un monopole gréce a ce
logiciel qui est une: adaptauon f'déle du:
Monolno!y e :

Prermere condmon z‘l rempllr tre de 2 é. '
4 joueurs ; seconde condition  avoir de la
. Au départ, yous dispo-

chance aux dés..
sez d’un capital de 200000 F ; 4 vous de
le dépenser a bon escient, afin d’obtenir

une fructification maximale. Les dés vous
_ servent 4 déterminer le nombre de dépla-

cements que vous faites sur le tableau

divisé en cases... A ce moment-la, p]u-
sieurs possibilités s’offrent a vous : on
vous ‘‘tombez’’ sur un terrain a vend:e i

_ vous saisissez d’emblée I'occasion ou vous
étes moins chanceux et vous vous retrou-
Vez sur un terrain appartenant 4 l'un de
vos adversaires et vous devez alors payer

_un loyer (un droit de passage, en quelque
sorte
plus élevé rue de la Paix que rue Lecourbe,
standing oblige !). Seulemenl le pa.rcours

(du combattant !) ne se compose pas uni-
guement de terrains, il y a également des
sans

gares 2 acquerlr, la CGE I’EDF...

), Je vous propose un entrainement

mais, attention, il st nettement

-:compter Tles cases chances ou caisse de
- communauté oi toutes les surprises sont
_envisageables !.

€N prison, ne passez pas par la case Deparl

ot ne recevez pas 20000 F

dité, quand tu nous tiens !)...

Une fois que tous les terrains SOnt repar-
. tis entre les différents joueurs, vous avez
. Et je ne vous parle pas
du fatldlque “Allez en prison, tout droit

1a possibilité de construire des ‘maisons: (et

~quand vous avez beaucoup de maisons..
‘des hotels) Non seulement vous mveslls-
. sez dans quclque chose de solide (la
 pierre...), mais en plus vous vous remplis-
sez les poches & chaque fois qu’un adver-
‘saire passe dans vos terres !...

Je vois déja
des dollars qui brillent dans vos yeux (cupi-
Sachez bien
une chose : la chute est quelquefois nette-

~ment plus vertigineuse que 1"ascension vers
. les sommets et la gloire..

. En effet, la fail-
lite vous guette & chaque instant et, bien
que vous puissiez emprunter jusqu’a
50000 F, je ne vous conseille pas de vous

retrouver dans cette situation.

Le jeu de commerce et d’adresse est cap-
tivant pour quiconque veut faire autre
chose qu’avancer des pions sur des cases.
L’écran nous présente seulement dix cases
a la fois, ce qui nous empéche d’avoir une
vision globale du jeu. Par ailleurs, le gra-
phisme est clair, trop clair peut-8tre car le
nom des rues n’est pas indiqué sur les dif-
férentes cases, par exemple. Malgré tout,
vous passerez de bons moments devant
votre ¢cran avec ’espoir de devenir le
King... de la spéculation !
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CoLOSSUS
CHESS 4

CDS SOFTWARE
Réflexion

Par une de ces journées ou il ne fait pas
bon mettre le nez dehors (il y en a encore
a cette épogque de 'année, malheureuse-
ment !...), je vous conseille fortement de
faire une partie de casse-méninges grace a
ce logiciel de jeu d’échecs. :

Ce serait beaucoup trop long d’expliquer

le deplacement des six catégories de pie-
ces ; nous considérons donc ces notions
acquises et nous vous rappelons simple-
ment que le but du jeu est de “‘mettre’’
échec et mat le roi de 'adversaire tout en
protégeant son propre seigneur et maitre
des attaques et fourberies de toutes sortes
pouvant venir du camp d’en face...
Apres avoir fait des ouvertures savantes,
je m’empresse de protéger mon roien fai-
sant ’échange bien connu, et autorise,
entre la tour et lui (question a 100 F : com-
ment s'appelle ce coup de maitre ?).
Hélas ! Ma vigilance, bien gqu'extréme, n'a
pas remarqué que l'adversaire a place
sournoisement ses pions de telle sorte que
ma reine va étre capturée pieds et poings
liés, sans aucune chance de salut !... Et
pouvez-vous me dire ce que devient un roi
sans sa reine ? 1l est condamné, a plus ou
moins longue échéance, & déclarer forfait,
a moins qu’un brave petil pion ne réussisse
a traverser I’échiquier et a se rematériali-
ser ainsi en reine victorieuse ! .
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Avec Colossus Chess, vous avez une
superbe possibilite de vous concentrer
d’autant plus que vous étes confronté a un
adversaire d’une implacable logique. De
plus, chose non négligeable, vous avez un
graphisme agréable avec bon effet de
perspective. ..
Enfin, vous avez un grand nombre d'op-
tions toutes aussi nteressantes les unes que
les autres. Je ne vous en citerai que deux :
d’une part, lorsque vous étes a la fin d'une
partie, épuise mais fier de vous-méme,
vous avez la possibilité de faire defiler sous
vos yeux toute la partie qui vient de se
dérouler ; d’autre part, vous pouvez effa-
cer de I’échiquier tous les pions de votre
adversaire ; alors, seules les positions qu'il
prendra apparaitront a I’écran (ex : eB e7).
Voila une maniére de jouer qui est diffi-
cile, mais il est possible de faire encore
mieux !... En effet, vous pouvez effacer
_ également vos propres pions de I’echiquier
(dur, dur !). Une question m’effleure sou-
dain ; pouvez-vous le faire sans les mains ?



Dossier DU MOIS

| A L PURSUIT

GENIUS EDITION/UBI SOFT

e omblen de dems posaede une fou
chette 2! “ESt-ce que les petits-pois peu-.
vent flotter par gros temps ?'° Ces ques- i
tions, el quelques autres plus séricuses, e o ' TT——————
vous seront posées dans le cadre du jeu : ameMen Tes Am ericains a =
Trivial Pursuit. Comme il est évident que les hommes ou ‘1ls envoient dans
tout le monde connait les reg]es du best- . ] "espace?
seller des jeux:de sociéte, j “arréte ici mon i
article. Comment ? 1l existe encore des per-
sonnes qui n'ont jamais tate. de la Pour-
swite méme triviale, Puisque vous insistez,
~voici un apergu du jeu en w.rsmn lnlorma-'
 ligue,
Le nombre de j _mueurs eql en rhcone limite
& 8iX, mais on peut jouer en equipes de
“deux ou trois. Le plateau de jeu présente
“une succession de cases colorees. Chaque
couleur correspond a une catégorie : Art
- et Littérature, Histoire, Sciences et Nature,
Sports et Loisirs, Géographie et Divertis-
~ sements. Les joueurs disposent chacun
d un pion un peu spécial, surnommé le
“camembert’ en égard a sa fi
depluwmem du pion sur Iea § & i
_par un lancer de fléchettes. Un petit bon-
homme *“T.P.’" se charge de l'envoi dés
I'appui sur la touche “‘Fire', la fléchelte
tombe alors sur 'un des numéros et deter-
mine ainsi 'avance du “camembert”, La I : : : ' ' =
forme de la piste est assez pl’OChE d'une. tes lombe sur une case. coloree une que:s~ TéiS/Onb. tlleﬁ permelrem de "remphr le
roue de charrette 4 six rayons, Au départ,.. ~ tion lui est ]msee Sl peut y rcpondre cor- camembert grace a une bonne réponse.
tous les joueurs sont au centre. Apres aveir - rectement, il rqoue ll y a ausm des cases  Puisqu’il existe six cases comme celles-ci,
lame une Tléchette, si un des protagoni spéciales ; celles s : -_.correspondam Aaux Six categories, vous
: avez compris que le but du jeu est d'obte-
nir un “‘camembert’” contenant les mor-
{ Lic». SIX tgenres. Lorsque
| " est plen, il faut revenir
au cemre du plateau-. a, les autres joueurs
~ choisiront une question. Si vous répondez
~ comme il faut, vous elcs lc xamquulr de
la partie. -
La partie mtormauqm offre quulquea .
options supplémentaires qui, loin d'étre
des. gadgus, donnent un certain piment au

“graphiques apparaissent grace a la magie

de I 11110rmd11que Le petit purmnnaur:
AT, P M est charge dlanimer la partie : c'est
lui gui pose les questions, gui met en par-
: t,he le progccleuz ou la u.halnf, hi- I1._~.u:'

tégrer If. jt..ll tn cours, Le
ctait dcja passmmunl il
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jeu d’origine. Des. questions musicales et



1000
BORNES

 FREE GAME BLOT
" Sfrurégre

Vous qua adorez jouer aux 1000 bornes.
~ je suppose que vous avez bien souvent ren-
contré le probleme suivant : il n’y a per-
~ sonne qui veuille bien faire une partle et
~clest la catastrophe ! -
Gréce 4 votre cher Amstrad, tous VOS pro-
- blemes vont s’envoler car il est. toujours
disponible pour étre votre partenaire,
- Voici comment lt_rs choses se présentent :

DEFAUSSER

=== vée pour sélecnﬂnner I’aetmn que vous
A, ; Vi - allez effectuer ; juste en-dessous, sont affi-
. ) ‘chées les six cartes de votre jeu plus celle
__que vous tirez toujours avant de jouer.
‘Quant au reste de ’écran, il fait apparai- -
__tre les noms des deux joueurs avec leur

ainsi qu *une pile permettant de voir si vous
Etes stoppé, atlaque ou si VOUS pouvez rou-
ler. Le sabot servant a la défausse se trouve
au milieu et, de plus, il est indigué le nom-

~ bre de cartes restant dans la plOChE

Les amateurs: de 1000 bornes seront satis-
faits avec cette version sur micro-
ordinateur ; bien stir, la presentation de
l‘avancement du jeu de chaque j Joueur est
un peu * mmple , mais il faut quand méme
reconnaitre le bon graphlsme de chaque
carte du jeu.

chaque joueur a six cartes dans les
“‘mains’’ ; ces cartes peuvent représenter
un certain nombre de kilométres (de 25 a
200), des attagues (accident, crevaison,
‘panne d’essence...), des parades (répara-
tions, roue de secours, essence) et des
“‘bottes’ (véhicule prioritaire, citerne d’'es-
sence...). Le jeu se déroule en autant de
manches qu’il le faut pour atteindre le pre-
mier 5000 pamts Une manche est réussic
si vous réussissez a afficher 700 km, mais,
attention, ne croyez surtout pas que ca
roule tout seul car votre adversaire est 1a
pour vous mettre des bdtons dans les
roues !... Mais si vous possédez des “‘bot-
tes’’, alors vous avez plus d’un tour dans
votre sac car si, par hasard, il ose vous
mettre une crevaison, .. et toc un increva-
ble ; un accident... et hop un as du volant.
C’est ce qui s’appelle des coups-fourrés
car, non seulement vous ne pourrez plus
jamais avoir un accident avec un as du
volant, mais, enplus, ce coup-la SYOUS
rapporte beaucoup de points.. :
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REUEIISI

Miveau i.s8
Strategie "
3lan05 is

Noirs 24 .

REFLEXION

COBRA-SOFT
Réffexfon

AM-STRAM-DAMES

Décrivons ce que nous avons sous les

yeux :un damier de cent cases, vingt plons
noirs et vingt pions blancs...
dites que tous les éléments: sont réunis pour

laire une partie de dames, vous avez gagne

le droit de revenir en deuxieme semaine !..

Dés le depart, chacun étant sur ses p051-
tions, un pion blanc s’avance le premier
pour respecter la devise :

pagnons, chacun d’eux ayant la prétention

de traverser le damier en prenant les adver-

saires suivant les régles établies. Une fois

arrive a destination, chaque pion aura le
droit de doubler dt;_ hauteur aﬁ'n. dr"@_'{_re: _
nomme ‘‘dame’ et d’obtenir ainsi de

grands pouvoirs. Pour progresser dans de

bonnes conditions, la regle d’or 4 obser-
ver est la suivante : chercher le plus possi-
ble a rester sur les bords du da.mrer afin _

de se proteger au maximum,

Si vous me

; ‘‘Honneur aux:
blancs ! Il sera bient6t suivi par ses com-

b FLER N’EST PAS JOUER !

:'r:ons parfols ne pas connaure “SOUF- -

REVERSI

Des plol‘lS noirs et blancs un damier 8 8.

Qu’est-ce que e’est ? Un jeu d Othello (ou
Reversi), bien sir,

Au centre du dam:er, se trouvent 4 pions,
2 blancs et 2 noirs. Un des joueurs choisit

les noirs, I'autre est obligé de prendre les
blancs. A partir de 14, une lutte titanesque
va s’engager entre vous et le cerveau élec-
tronique de 'ordinateur. Les noirs com-
‘mencent et posent un pion de maniére a
entourer une picce adverse avec au moins
deux pions. Le pion blanc devient alors
noir. Les joueurs sont tenus de prendre a
‘chaque coup. Si cela n’est pas possible, ils
“*passent”’ (surtout en fin de partie).

Le but est de posséder le plus de pions de
sa couleur lorsque la partie s’arréte, c’est-
a-dire lorsque le ‘‘damier”’ est plein.

- Le Reversi posséde des regles simples, assi-

~milables en quelques minutes. En revan-
che, les bons réflexes de jeu sont plus longs
a acquérir. Cobra-Soft nous propose la
_une version claire de ce jeu de réflexion.
11 y a méme une option Anglais-Frangais
pas vraiment indispensable. Par les autres

La réalisation de ce logtc:lel est reussie, le

déplacement des pieces est facile. Par ail-

leurs, il y a suffisamment de niveaux de
 difficultés (7 exactement) pour donner
~ envie de Jouer aussi bien au debutant qu’& =
- D'expert... a2
- Enfin, il faut noter qu’il existe des optlons_:_ :
~qui sont trés intéressantes : d’ une part,
~ vous avez la possibilité, avec I'option

.““Changement du damier”’, de choisir une
- position initiale afin d’étudier un coup par-
 ticulier ou de faire résoudre un probléme ;
- d’autre part, VOUus pouvez revenir en
~ arriére lors d’une parne €t ce Jusqu’a:-.-:
20 fois 1.,
. Pour terminer, je vous rappeﬂeraa que Tor- =
dmatenr rzspecte une rég!e que nuus aime-

choix, on trouve : la profondeur de racher- :
che qui varie de 128 avec, bien giir, aug-

- mentation proportionnelle du femps de
- réflexion. La profondeur en fin de partie

permet a I'ordinateur d’assommer littéra-

- lement un adversaire trop confiant (de 8
4 12). Deux styles de stratégie A et B com-

plétent les options se rapportant au jeu de
I'ordinateur. Le volume du son esl para-

“métrable de 047 A chaque tour de jeu,

votre piéce clignote, les fleéhes — et o— o
permettent de vous montrer toutes les cases

que peut occuper votre pion. Un appui sur
_ “ENTER?” et ’est a I'ordinateur de jouer.
ous tes débutant, ne vous inquiétez

81 vous étes battu assez souvent méme;;. i
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A cette heure avancée de la nuit, il n'est
absolument plus possible de distinguer cor-
rectement les objets se trouvant dans la
cave car il y a beaucoup trop de fumée...
de cigares bien sir ! D'ailleurs, la seule
lumiere, éclairant faiblement ’environne-
ment, s¢ trouve au-dessus de la table ronde
ol gualre personnages sont assis, cartes
dans les mains, ceillet 4 la boutonniere et
chapeau mou sur la téte... Cette partie de
poker n’arrive pas a se terminer dans de
bonnes conditions pour vous, malgré le
whisky coulant a flot...

Soudain, la porte de la cave s'ouvre vio-
lemment et, avant que quiconque ait pu
esquisser un seul geste, la police fait son
entrée ! On peut dire que ce n’est vraiment
pas votre jour de chance car, en cette som-

bre période de I'histoire des Etats-Unis on
la prohibition régne, vous risquez de pas-
ser un sale quart-d’heure... D’autant plus
que, visiblement, les policiers ne s'intéres-
sent gqu'a vous.

S N S
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C’est alors que vous apprenez avec stupé-
faction qu’ils sont a la recherche d'un mer-
cenaire de votre trempe afin de faire face
a la criminalité qui régne dans les bas-
quartiers new-yorkais et que la police n’ar-
rive pas a resorber ! Vous voici donc
volontaire d'office pour éliminer tous les
tueurs a gage mais, attention, certains
prennent des otages et il ne faut surtout
pas que vous fassiez des victimes
innocentes...

Vous vous retrouvez dans la rue et devez
localiser avec un viseur la fenétre ou se
trouve un tueur 4 un moment precis
(Attention ! Il y a un compte a rebours
pour l'éliminer avant qu’il ne le fasse).

Et lorsque vous éles parvenu avec succes
au bout du parcours, vous repartez pour
un deuxieme tour mais plus rapide !... Et
ainsi de suite.

Avec ce logiciel, je sens que vous allez cra-
quer !... En effet, vous avez entre les
mains un graphisme superbe, une musique
geniale qui vous transporte dans ’am-
biance qui va bien et ¢’est un véritable jeu
d’arcade ou vous devez faire preuve de
rapidité et de nerfs solides. Un seul incon-
venient... et il est de taille ! CE JEU
N’EST DISPONIBLE QUE SUR CPC
6128...
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LORICIELS
Arcade

“heep Yourseld Alive' ... Voiel la seule et
unigue devise que vous devez avoir a 1'es-
prit tout au long de ce jeu bizarre autant
qu'elrange.

rrrr
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Vous pénétrez dans la cite des VB masters,
monde inguietant constitue de caves ayant
des murs aux proprietes deroutantes : cer-
1ains sont voraces car, par simple contact,
vous etes decharge de toutes vos muni-
tions ; dautres sont sans merci puisqu’ils
vous detruisent purement et simplement.

Rassurez-vous, il existe malgre tout une
honne race de mur gui vous recharge mais
il taudra laire attention a I'endroit ou vous
utilisez vos munitions car la derniére cateé-
gorie de mur possede un effet de ricochet
el vous aurcz alors un parfait exemple
d’autodestruction !...

Vious avez deja pu constater que le cadre
dans lequel vous evoluez n'est pas des plus
rejouissants,,. Mais ce n'est pas tout !,..
Car ces caves sont peuplees d’ennenis,

BALLBLAZER

ACTIVISION
Arcade/Simulation

Nous sommes eh 3097 dans une connee-

{1on spatiale sans gravite que constitue le

systeme binaire:des astres Kalaxon e Kala:
nrar. Les années et les siecles ont beau pas-
ser, lTatirain gue pent exercer un terrain,
ne balle et deux poteaux & un humain ou
un droide est toujours invact,

Cette fois, i s agie de la finale du Cham-
pionnat Interstellaire de Ballblazer. Ce

SPOFL estisstides racines profondes d'ine

ancienne guerre spatiale pour devenir e roi
de tous les jeux, Ce qui est crucl avee ce
sport, est que de fongues annces d'enirai-

nement pour realiser ce reve peuvent s'ave-

rer completement nulles el ¢e, en I"esp.u.c
de 3 mn: (Vousimaginez I'angoisse ). A
noter que le tournoi de Ballblazer est le
plus grand du temps et de espace gui

existe e, en plus, il vous permet d'abte-

nir e titre supréme de **“Masterblazer™.
(Clest tout simplement la gloire 1..0).

Le principe du jeu est ires sif_mnl'e vous

devez dabord capturer la balle el ensuite
L’emmener au fond du terrain pour mar-
quer un “‘but’” entre les deux poteaux:

Vous ‘avez 3 mn pour étre vaingueur
(croyez-moi, ce n’est pas si long que

beaucoup d’ennemis. Le plus simple est de
vous donner la liste compléte de vos adver-
saires : V.B. 464, V.B. 664, V.B. 6128,
V.B. B256 ¢t V.B. 8512 (Je suis sire que
leurs numeéros matricules ne sont pas sans
vous rappeler quelgue chose...). Parmi
tous ces destructeurs, un seul vous sera
malgre tout utile : ¢'est le V.B. 6128 car
il est un teleporteur...

Le logiciel se resume a une serie d’altron-
tements perpetuels reclamant de votre part
une grande vivacite d'esprit et enormement
de réflexes, D'un graphisme agreable, il a
la possibilite de se jouer seul ou a plu-
sieurs. Enfin, il faut noter la pointe d'ori-
einalite suivanie : vous pouvez construire
VOS propres caves en introduisant vos pro-
pres piéges ce qui risque fort d’ajouter du
piguant dans le cas ot vous €es plusicurs
joueurs ...

r'rrr

rrrrrr.
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cela.. ). 1. écran est divisé en deux parties
monti ant ainsi a chaque muaur sa propre
wvision du jeu.

Ce logiciel a 'avantage de présenter un jeu
simple et tres rapide. A noler gue les
poteaux de but sont mobiles. Par contre,
6N peut opposer a uhe Bonne animation
une qualite graphigue moyenne:




~ ConseiLs

Aujourd’hui, ¢a va faire du bruit ! Enten-
dez par la que I'on va s’occuper des fone-
lins sonores de I'AMSTRAD CPC ;
disons plutot que I'onva s’amuser avec,

sans plus. En effet, si 'on veut faire un

petit chef-d’oeuvre musical, du genre
GHOSTS BUSTERS ot BACTRON en
stéréo et en-accompagnement polyphoni-
que, ce n'est pas 4 la portée de tout le
monde I'C'est pour les grands génies et ce
n'est pas mon cas... Vous avez déja dil
vous'en apercevoir (mais si, mais si,.. ).
On restera done dans les'choses simples !
I'essentiel étant que nos voising entendent
autre chose que I'eternel BIP du CHR$(T).

BRUIT OU MUSIQUE ?

Si'on ne sail que vaguement taper sur un'

lambour et que I'on nous demande de
Jouer telle melodie sur un violon, il fau-
drait des mois ou des années pour y par-
venir, En revanche, si avec ce violon, on
nous demande  d'en tirer des
BRUITS...«surprenants», alors la ! On
fera quelque chose, et facilement.
Et bien, avec un micro-ordinateur, il se
passe exactement l'inverse': reproduire un
air de musique d'audition supportable
c’est facile, mais d’en faire sortir des briits
(autres que des CLOC ou des GRRR), ¢a
c'est tres difficile et surtout trés long a met-
tre_au point. Un bruit de moteur de
bateau, c'est facile, mais je ne suis tou-
jours pas parvenu a reproduire le bruit
d’un choe sur une casserole. ..

Etant aussi fainéant que vous (voire plus),
on ira vers la facilite, la musique, mais en
final je vous livrerai en pature quelques
bruits qui vous rappeleront certains jeux
d’arcade.

La musique c'est une suite, une superpo-
sition de sons purs ; un bruit c'est un
mélange incohiérent de sons complexes:

Voila pourquoi il est si difficile de les

reproduire par synthése,
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QU'EST-CE QUE LE SON !

Un son se différencie d 'un autre par des
:{:ﬁi'aclél‘cs--,p_hysiques,l 4 savoir

— La **hauteur”, c'est la note plus ou

moins, aigué. On parle aussi de ‘‘fré-

quence’” (élevee = son aigu), ou a Pinverse
de “période’ (période courte =aigu).
— Le “volume”, la puissance. On parle

_aussi d’amplitude.

— L’enveloppe : clest la variation du
volume dans le temps, Exemple, frappez
une touche de piano : le son démarre trés
fort puisva en diminuant. Sur un harmo-
nium, c'est le contraire, le départ de la note
est ““poussif’ et I’arrét est assez net. L'en-
velopped’un instrument a cordes est tres
différente de celle d’un instrument a vent.
— Le tmbre, la tonalité : prenons Ia
“‘tonalité” d'attente du téléphone ; c’est
un LA tres pur (440 Hertz = 440 vibrations
par seconde), si pur qu’il en est insipide.
Et maintenant ce méme LA sur un violon,
le son est alors ‘‘riche’’. Pourquoi ? Parce
qu'il est impur ! Il y a en majeure partie
de ce 440 Hertz, mais aussi un peu de
440x3 et de 440x5. La ““fréquence fonda-
mentale’ est donc ‘“‘souillée’ par des
“*harmonigues™ 3 et 5, C'est ce mélange
d’harmoniques qui donne du goiit, qui sert
ainsi a identifier, a personnaliser
I'instrument.

— L’enveloppe de tonalité ; ces harmoni-
ques oni elles aussi une “‘enveloppe’’, dif-
[érente de celle de la note fondamentale,
C'est cela qui donne ces légers
“trémolos’’.

Et c'est tout cela mélangé qui permet a
notre oreille de reconnaitre un clavecin
d'un saxophone. .,

Un «synthétiseur» a vingt mille francs a
une multitude de réglages pour reconsti-
Luer ces sons par syntheses électroniques.
Notre petit AMSTRAD n’en a pas toutes
les possibilités, bien sir.,. Mais il permet
quand méme de produire quelgue chose
d'agréable 4 entendre,

LA COMMANDE SOUND

Prononcez «SAOND’». Ca veut dire son
en anglais, je ne vous I'apprendrai pas ;
¢’est la commande BASIC la plus impor-
tante en ce domaine ; ¢'est le «PRINT
sonore»,

Le premier nom

_ \bre-parameétre qui le suit
s'appelle le canal, généralement | ; cela
signifie plutét “‘musicien n® his B
deuxiéme paramétre, ¢'ést la “période’ du
son : plusiil est petit, plus le son est aipu.
L'unité de période est complétement
bastardo-Amstrad. Ne vous faites pas pi¢-
ger 5 quand le parametre période aug-
mente, fa note est plus basse (ou grave).
Le troisieme parametre, c'est la durée de
la note en centiemes de secondes. Voulez
vous le LA ? Essayez
SOUND 1,284,400
La duree est de quatre secondes (le 400).
Remplacez 284 par 568, qui est égal 4
284x2 : c’est encore un LA, mais 4 | oc-
lave du deéssous. Et maintenant par 142
(=284/2) ; c’est aussi un LA, mais de |loc-
lave au-dessus (plus aigu). Oh ! a propos,
on dit UNE octave. .. )

Ces trois paramétres sont obligatoires, les
suivants sont facultatifs :

— Le quatriéme, c’est le volume : depuis
zéro (silence) jusqu’a 15, Si.on ne met rien
c'est 12 par défaut.

A présent, jouons trois notes en MEME
TEMPS. I suffit de 3 SOUND sur les
canaux 1,2 el 4. Essayez

10 SOUND 1,568,500,15 : *fondamentale
20 SOUND 2,189,300,14 : "Harmonique 3
30 SOUND 4,113,300,13 : "Harmonique 5

Pendant les trois premiéres secondes ¢’est
notre LA, mais accommodé avec ses har-
moniques 3 et 5 (568/3 =189 ; 568/5=
113), & des yolumes moindres. Les deux
derniéres secondes, ¢'est le [LA chimique-
ment pur. Lequel préférez-vous ?...

AVIS | Ne vous servez pas des canaux
autres que 1, 2 el 4, Les canaux 3, 5, 6.et



7 ont des actions ulira super complexes,
a laisser aux spécialistes. Les utiliser serait
souvent suicidaire, du «gaffophone», &
faire hurler votre chat...

Il 'y a encore trois autres parametres
optionnels ; le numéro d'enveloppe ENV,
le numéro d’enveloppe de ton ENT (des
numeéros arbitraires définis par le program-
meur) et enfin I'indice de bruit. Ce dernier
est franchement minable comme effet. Peu
de programmeurs I'utilisent en musique.
Revenons a des choses plus simples et
moins barbares. Voici mon petit cadeau du
mois (listing 1).

UN SEQUENCEUR MUSICAL

Un *‘séquenceur’’ vous invite a entrer une
suite de notes au clavier, DO, SOL, FA,
MI, RE... et, a votre signal, il interpréte
votre composition. Sympa non ? Notre
séquenceur est trés simple, pas de dieses
ni de bémols, pas de croches, de double
croches, de blanches ou de rondes ; rien
que des noires (to1 y-en pas étre raciste 77).
Mode d’emploi : tapez la note en lettres,
ENTER, note suivante, ENTER... et pour
finir la lettre Q et ENTER. Vous savou-
rez alors votre oeuvre inédite. Pour la ré-
¢couter, lettre R, ENTER. Pour un autre
air, lettre A, ENTER. C’est tout.

Comment ¢a marche ?

— Ligne 50, en DATA se trouvenl les
‘‘périodes AMSTRAD” des notes DO a
S1 que I’on met en tableau DIM P(7) par
READ ligne 60.

— Ligne 100 un INPUT de la note N$.
— Ligne 150 un INSTR détermine a quel
emplacement se trouve N$ dans la chaine
GAMS de la ligne 20. Gréce a I'astérisque
de GAMS, il suffit de diviser cette place
par deux pour avoir le numéro de la note
(pas mal ’astuce, hein ?). Ainsi que vous
tapiez SOL ou 50 c’est pareil. Connaissant
le numeéro de la note, le tableau P(7) nous
renvoie la periode PER (ligne 160). On
peut jouer cette note (ligne 180), mais cette
periode est placée dans le tableau DIM
AIR (100), qui le recueille dans ’ordre
(ligne 170).

Tout jouer sur une seule octave, ¢a fait
école maternelle, alors il vous suffit de
faire suivre votre note par le numéro d’oc-
tave, sans espace. Exemples, RE2, SOL3,
FA2... Une note sans chiffre est prise

comme octave 1 (LAl = LA). Ne dépas-
sez pas 7 ! A partir de 8, le CPC ne répon-
dra plus, et I'octave 7 est proche des ultra-
sons (trés pénible).

Votre octave est lue ligne 120, mais le fac-
teur FACT, qui divisera la période de base,
est savamment calculé ligne 130.

Aprés un nombre de notes égal a 5, vous
tapez **Q"’, c’est alors le saut en ligne 200
qui va faire exécuter (¢’est le cas de le
dire... ) votre mélodie.

Remarquez alors la ligne 230 : C’est un
silence entre chaque note (période quelcon-
que mais volume =0), afin de les séparer.
Nous avons fixé arbitrairement la durée de
ce silence au huitiéme de la durée de cha-
que note (ligne 40).

ConseiLs

LISTING 1

12 ° SEQUENCEUR MUSICAL

- M.A. 4/87

20 GAMF="¥DOREMIFASOLASI"

@B D=4@:

4@ SIL=D/8:  dures du

duree d uns note
silence

5@ DATA 954,851,758,716,638,5468, 504
4@ FOR J=1 TO 7:READ P(J):NEXT

70 GIM AIROID) : 5=0:"
BR CLS:FRIMT "Ecrives
par note.":PHRINT
SIS
ouw 7,

y Exemple FAZ2"

“Four
faites suivre la note par 2,7,4.5,5

127 notes maxa
votre melodie note

un Octave au des

et vous sniten

Yy NE: NF=LIFFER¥ (N$J

fB@ PRIMT "En final tapez D
drez 1 'azir”

188 INFUT"NOTE

118 IF NE="0Q" THEN 200

120 DETA=VAL (RIGHTH(NE_1)):IF OCTA=@ THE

M OCTA=1Y " octasve

1312 FACTEUR=Z2"{0CTA-1)

142 NE=] EFT# (NF,2)
15

IF INSTR(GAME ,N+)=0B THEN 102
FER=F{ {INSTR{GAM$ ,N¥) ) /2) : "Feriode

Silence de =eps

cu Autre air 7 (RS

1460

1700 S=5+1:0AIR(5)=FER/FACTEUR
188 MN=5:G0OS5UE =06

198 5070 100

20 7 FINAL

210 FOR N=1 TO =

239 BOSUR Z0R

258 SOUND 1,1808,511 .02 °
rtation de notes

240 MEXT

258 INFUT"Re—entendre
AlY_0OF

260 DFE=UPFERZ* (D)
=278
280 IF QE="gr"
298 RUN

0@ JOUE LA NOTE

Z10 SOUND 1,AIR(N) ,D,15

IZ28 RETURN @

Pour rendre la mélodie plus rapide, dimi-
nuez la valeur de la durée de note D a la
ligne 30.

Et maintenant, on va mettre une ‘““enve-
loppe ROCK™ ! OK ? Alors ajoutez la
ligne

ISENV 1,4,1,2,8,-1,2,8,1,2,4,-1,2
puis modifiez la fin de la ligne 310

LISTING 2
18 ° BRUITAGES DIVERS

IF INSTR{"REA",E0$)=0 THEN 250
THEN GOTO

Z1@

310 SOUND 1, AIR(N), D, 11, 1

Le 1 final signifie “‘avec enveloppe 1'". On
a baissé le volume de 15 a 11 afin gqu’il
puisse étre modulé par I’enveloppe. Vous
dire comment j'ai établi les paramétres de
cet ENV 1 vous ferait bailler de sommeil,
car ce n’est pas simple. C’était uniquement
pour vous faire une démo d’enveloppe.

20 CLS:PRINT"ESPACE pour Depart du Bruit

e PRINT
ZR GOSUER 1002

40 PRINT"EONUS de BABASSE”

29 FOR N=1 TO 8
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Conskis

FOR M=20@ TO 1 STEF —1D
SOUND 1,M,1,15
NEXT:NEXT

GOSUE 1000
PRINT"ALERTE '

FOR N=1 TO 3@

SOUND 1,25@,1@,15
SOUND 1,35@,1@3,15
NEXT

GOSUE 1000
PRINT"MARTEAU"

FOR N=1 TO &

FOR V=15 TO 1 STEFP -1
SOUND 1,8,18,V,0,0,2
NEXT:NEXT

GOSUE 1000
PRINT"ACCELERATION"
FOR P=70@ TO 1 STEF -1

SOUND 1,FP,1,15
NEXT
GOSUE 1000

PRINT"DOUBLE EXPLOSION"
FOR V=15 TO @ STEP -1
SOUND 1 ,45@,40,Y,0,8,25
NEXT

GOSUE 1@00

PRINT"QUINZE PAS"

FOR N=1 TO 15

SOuUND 1,0,3,7,0,0,1@
SOUND 1,10@,70,0

NEXT

GOSUE 1000

PRINT"le 99.52.98.11"
FOR N=1 TO 8

SOUND 1,100,40,15

SOUND 1,128,3@,0

NEXT

GOSUE 1000

PRINT"COUP de FUSIL"
ENV 1,10,-1,8,5,-1,4
ENT 1,80,1,1,20,2,1
SOUND 1,50,100,15,1,1,22
GOSUER 1000

PRINT"LASER sur la SOUCOUPE"

FOR N=1 TO 2@

SOUND 1,5@,17,15,1,1,1@

NEXT

PRINT: PRINT"———————— FIN du CARNAGE
END

1082 -~ ATTENTE
1018 GF="":WHILE QF="":0F=INKEY#: WEND
1220 RETURN @

50

Les ENT (enveloppes de tonalite) se deter-
minent par les mémes calculs (fastidieux)
que les ENV, Apres les calculs, ce sont les
essais, les retouches et encore les retouches,
Bref, moitié calculs, moitié pifomeétrie, le
tout multipli¢ par le facteur chance... Et
cette bidouille de ENV + ENT nous
amene aux bruits.

LES BRUITS

Que de patience il faut ! On part d'une
“formule intéressante’’ que I'on modifie
ici et la, souvent en aggravant les choses :
On veut ameliorer ce «doux gazouillis d'oi-
scaux», on modifie tel parameétre, ¢t on a
alors un «lavabo qui se vide»...

Dans les quelques exemples de bruits qui
suivent dans le listing 2, seuls les deux der-
niers utilisent des ENT et ENV ; les autres
ne comprennent que des SOUND. Ceci
pour vous prouver gu’avec cette seule ins-
truction, on peut faire des choses
intéressantes,

Peut-étre que cértains d'entre eux trouve-
ront place dans un de vos programmes,
mais je vous invite a vous amuser a modi-
fier certains parametres : parfois, vous ne
remarquerez pas de différence, parfois ce
sera une nouveaute a conserver, parfois un
véritable “‘bide’ ...

Quelques explications BASIC

— Une période 0 conduit a une sorte de
CLOC, aussi est-1l rentable de le develop-
per par un facteur de bruit. Exemples dans
les lignes 190 et 290.

— Lorsqu'un SOUND est declenche, le
programme continue tout seul, alors que
le bruit programmeé continue son effet,
sans s'occuper de ce que fait la suite du
programme. Cela explique I'effet double
de la ligne 290,

— Pour le “fusil’, on utilise un ENV et
un ENT, tous deux numerotés |
( = numéro tout a fait arbitraire ). lls vont
rester en meémoire comme de vulgaires
variables. Aussi, pour le bruit ““laser’’, il
est inutile de les redéfinir. Le SOUND de
la ligne 510 signifie : Canal 1 (encore lui),
periode 50, durée 17, volume 15, ENV 1,
ENT 1, bruit dix.

Vous avez reconnu quelques bruitages de
la plupart des logiciels de jeux. Vous voyez
qu’ils ne sont pas tres sorciers, en revan-
che d’autres, d’aspect anodin, demande-
raient une dizaine de lignes et des heures
de bidouille...

Remarquez aussi le grand “trou’ de la
numerotation des lignes, entre 520 et 900.
Ca c’est pour vos trouvailles sonores ; ce
listing n’est que le debut de votre future
«bruitothequey...

CONCLUSION

J'espere avoir décadenassé I'aspect fermé
des instructions sons, telles qu’elles sont
sinistrement présentées dans le manuel
AMSTRAD ; du moins pour SOUND qui
est de loin la plus importante.

Vous vous attendez peut-étre 4 ce que je
vous place I'astuce «il ne faut pas faire
I’Ane pour avoir du son» ? Heé bien perdu !
Je ne le ferai pas...

A SUIVRE
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YEAR

GREMLIN GRAPHICS

Arcade/Simulation

Le jour commence juste a se lever lorsaue
nous pénetrons dans la forét. Aujourd’hui,
il y a un épais brouillard maig ce n’est pas
lui qui va nous empécher de faire nos deux
heures quotidiennes de footing,

Depuis que la saison a commenceé, le moral
de I'équipe a toujours été moyen ; c’est
normal car nous n’avons pas que des vic-
toires a notre actif !... Et pourtant, nous

ne sommes qu’en 4¢ division ! Mais je ne

= oAt
= R EEN. T

desespere pas car j'ai 17 ans, de bonnes
jambes et toutes mes dents... Je me suis
juré qu'un jour, je serais le footballeur de
I'année... et j’y arriverais coiite que cotite.
A propos de sous, j’ai commencé ma car-
riere avec 5000 livres en poche et je dois
compter sur mon salaire et les “‘coups de
pouce' de la chance pour augmenter ce
petit pecule. Pour toul match que je joue,
j’ai la possibilité d’acheter des cartons me
permettant de tirer en plus des pénalties
ce qui, normalement, doit permettre 4 mon
equipe d’assurer plus facilement la vic-
toire. Mais attention, plus je suis haut dans
la hiérarchie et plus ces cartons sont
chers !... D’ou Pintérét de se faire de la
*“Money’’, beaucoup de “Money’"...

Pour cela, je dispose de cartes que I'on
appelle “‘cartes incidents’’. Chaque carte
coiite 200 livres : ¢’est pas cher et ¢a peut
rapporter gros !!! Comme, par exemple,
un billet gagnant de loterie ou un pourcen-
tage sur un gain mais je peux aussi

gagner... les frais de la princesse (si je me
marie) ou d’une nouvelle paire de
chaussures. ..

Je peux également acheter des cartes de
transfert (il Faut bien influencer le destin
de temps en temps...) qui me permettront
de changer de division mais, attention, cela
ne marche pas & tous les coups !

Et si je me débrouille bien, en fin de sai-
son, je serai parmi les six Tinalistes pour
accéder au titre supréme tant souhaité !
Ce logiciel a ’'avantage d’étre un mélange
de stratégie, de hasard et de simulation
sportive, ce qui, & mon humble avis,
apporte une dimension supplémentaire au
simple fait de taper dans un ballon. Il y
a de multiples actions mais au niveau du
graphisme et de la scéance d’arcade, il
s’agit uniquement de tirer des pénalties
(pardon !... des coups de pied au but 1) ce
qui ne comblera peut-étre pas totalement
les fanas purs et durs du foot...




LES AVENTURES

JACK BURTON

ACTIVISION

ArcadelAventure

Savez-vous qu’il est particulierement dan-
gereux de se promener, par les temps qui
courent, dans les rues de Chinatown a San
Francisco ?... Principalement si vous étes
une fille aux yeux verts {je suis donc par-
faitement immunisée contre ce danger !).
Eneffet, Lo Pan, célebre et infame man-
darin, veut absolument apaiser un démon
afin d’obtenir un corps mortel. Mais pour
parvenir a ses fins, il doit commencer par
cpouser une fille aux yeux verts... qu'il
n’hésitera pas a sacrifier par la suite. C’est
a cet instant précis que notre héros ne va
pas tarder a élre concerné car sa petite
amie, Gracie Law, a les yeux verts. De
plus, 0 coincidence, la petite amie (Miao
Yin) de son meilleur ami (Wang Chi) a
cealement les yeux verts... (Vous me sui-
vez sans probleme 7).

Bien !... Etant donné que deux valent
mieux qu’une, Lo Pan ne s'encombre pas
de scrupules et il enléve en méme temps les
deux jeunes filles. Elles sont alors condui-
tes dans son empire, qui s trouve sous les
rues de Chinatown, et des lors Jack Bur-
ton et Wang Chi ne vont avoir qu'un seul
et unique but : les retrouver.

e

L

52

Chacun d'eux a une speécialité de combat :
Jack Burton est en mesure de se défendre
avec ses poings mais il est surtout imbat-
table avec son “*Bushmaster™’, fusil gu'il
trouvera sur son chemin au cours de sa

progression ; quant a Wang Chi, il est tout
simplement expert en arts martiaux et, de
plus, il possede une épée. Il faut également
compter sur Egg Shen car, bien siir,
“‘jamais deux sans trois”... Le dernier
heros apporte la touche magique car il se
deplace sur un nuage volant mystique et
il foudroie ses adversaires !...

Dans ce logiciel a trois héros, vous n'en
commandez quun seul a la fois. Pour par-
venir & la salle nuptiale, lieu de rendez-
vous pour 'ultime combat, vous devez tra-
verser les rues de Chinatown, visiter les
cgouts avant de forcer le Q.G. de Lo Pan.
D’une realisation correcte, ce jeu propose
un écran figurant un négatil de film. Cha-
que heros est a I'ecran avec des signes Yin
et Yang indiquant en permanence leur
résistance du moment. Il est possible de la
renflouer avec de la nourriture. A noter
une musique d'introduction de type par-
faitement oriental et du plus bon effet.
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HEAD
OVER
HEELS

OCEAN

Arcadel/Aventure

Avec ce logiciel, nous pénetrons dans un
empire bien étrange el qui se trouve éire
bien incompréhensible par rapport a notre
propre systéme solaire,

En effet, il se trouve que Dentnoire est un
empire du mal et de I'esclavage ; c’est
pourquoi I'empereur de Dentnoire fait
régner un régime plus qu'oppressif dans
quatre mondes... 1l s’agit d’Egyptus, de
Peénitentier (qui est en toute logique la
planéte-prison de ['empire), de Safari et du
Monde du Livre. La révolte gronde dans
toutes ces planétes, mais ils sont tellement
opprimés que personne ne se decide a se
rebeller ouvertement.

Une telle atmosphére n’est pas sans inquié-
ter les habitants d'une planete voisine :
Liberté. Aussi, envoient-ils un espion afin
de savoir '1l serait possible de déclencher
enfin une révolution. Malheureusement
pour lui, il s’est fait capturer et ¢’est alors
que vous intervenez en grand sauveur !...
Avant toute chose, il faut que vous con-
naissiez la particularité des habitants de
54

Liberté : ils sont composés de deux par-
ties, la t€te et les jambes, et peuvent aussi
bien agir en étant seépares qu’en étant unis,
Apres sa capture, chaque partie de I'espion
de Liberte a ¢té enfermee dans une piece
différente du chiteau de Dentnoire. Votre
role est de les faire sortir toutes les deux
et de les emmener sur la place du Marché
afin qu’elles puissent s'unir.

Une fois cette premiere partie de votre mis-
sion effectuée, il faudra vous occuper de
la révolte des gquatre planétes pour que le
peuple de Dentnoire puisse, lui aussi, pro-
voquer un soulévement...

Avec Head over Heels, vous vous retrou-
vez evoluant dans une multitude de pieces
remplies de picges... et le tout en gra-
phisme 3D avec un décor tres riche et des
couleurs vraiment superbes. Reste a savoir
si vous réussirez a avoir ce qui est si diffi-
cile a obtenir : la téte AVEC les jambes !



RANA
RAMA

HEWSON
Arcade/Aventure

Bougre, bougre, Mervyn, ['apprenti-
sorcier, ne cesse de faire des bétises. Der-
nier exploit en date : il s’est amusé a
mélanger les mixtures concoctees par son
grand maitre. On devine facilement le
résultat : Mervyn est passé de I'état de
I’homme a celui de batracien proglottis.
Comme s'il n’avait pas été assez puni, il
est envoyé directement dans le donjon,
sans passer par la case départ et sans tou-

cher les 20000 francs. En un mot : I'hor-
reur.

Dans un contexte plus noir que le fond
d'une mine de charbon obscure, une
pointe de lumiere apparait : Mervyn a
hérité de quelques sorts, faibles il est vrai,
mais qui lui permettront peut-étre de faire
croa plus longtemps. Vue de dessus, la
situation n’est pas meilleure, les pieces

dans lesquelles la grenouille se deplace
apparaissent brusquement, dévoilant sou-
vent une horde de monstres. Car ce don-
jon est peuplé de créatures infernales et
leurs maitres ne sont pas loin.

Le but de Mervyn est de sortir du donjon
le plus vite possible. Il va lui falloir pour
cela affronter de trés puissants sorciers.
Sur les pavés de certaines pieces, se trou-
vent dessines des motifs étranges. Lorsque
vous étes sur un de ces “‘sologlyphes’’, une
pression sur ““Feu' et vous obtenez soit
le plan du niveau dans lequel vous errez,
la liste des sorts disponibles, une teleépor-
tation au niveau inférieur (il vaut mieux
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etre en pleine possession de ces moyens)
ou bien la destruction des *‘choses’” pre-
sentes dans la piece. Au départ, tout sem-
ble assez simple, vos *‘missiles’’ sont assez
efficaces envers ce qui bouge ou ce qui
reste immobile (il existe, en effet, des gene-
rateurs d'armes qui produisent des instru-
ments plus que contondants tant qu'ils ne
sont pas détruits). Les sorciers eux-memes
ne sont pas trés puissants et vous pouvez
en venir a bout assez facilement. A ce pro-
pos, I'utilisation d'un sortilége se fail en
remettant en ordre le mot RANARAMA,
le tout étant bien sir chronomeétre. Le sor-
cier en mourant laisse echapper des disques
de puissance a récupérer absolument. Yous
pourrez ansi augmenter votre ‘‘force magi-
que’’. Aux niveaux inférieurs, les sorciers
sont beaucoup plus coriaces. Il faudra
avoir fait le plein de maléfices pour espe-
rer les vaincre,

Avec ses graphismes el son animation
RANARAMA devrait vous “‘envotter’ .



Nous ouvrons ici une nouvelle rubrique
dans laquelle nous vous présenterons cha-
que mois quelques logiciels qui ont tous
un point commun : leur prix...

En effet, ce sont des programmes gqui
valent *‘20 balles™ en Angleterre et vous
pourrez vous les procurer pour la modi-
que somme de 26 francs, port compris, en
vous adressant chez DUCHET COMPU-
TERS dont voici les coordonnées :

51 St George Road

CHEPSTOW NP6 SLA
ANGLETERRE

Tél. (44) 291.257.80

SOUL OF
A ROBOT

MASTERTRONIC/
DUCHET COMPUTERS

Les auteurs de Nonterraquéous (voir Ams-
tar n® 6) ont decidément la fibre roboti-
que. Le précedent épisode mettait en scéne
une machine pilotée par vos soins. Vous
n'etiez pas habitue a I’atmosphére Nonter-
raqueuse, c'est pourquoi vous avez lamen-
tablement échoué ! Allez, on vous excuse :
une nouvelle mission vous échoit.

Le dictateur-robot Robert est sur le
déclin : sa santé menace la planéte. Il faut
I"'aneantir avant qu'il ne s’éclate en parti-
cules métalloides. Votre robot-héros est
une machine douée de sentiments ; son seul
désir est de mourir, si possible prés du
mechant robot le détruisant du méme
coup.

Rassurez-vous, I'ambiance est loin d'étre
lugubre : les couleurs et les bruitages n'en-
gendrent pas la mélancolie. Le graphisme
“*boite de conserve’ du héros est assez
amusant. Comme a ['habitude, vous
devrez parcourir de nombreuses salles
avant de découvrir I'antre de I'indicible
horreur. Les sauts tiennenl une place
importante dans I'action (or les chutes
maladroites vous entrainent irremédiable-
ment sur la pente fatale. Mais vous avez
le désespoir au cceur : vous ne pouvez que
réussir !
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IMAGINATION

FIREBIRD/DUCHET COMPUTERS

Aventure

Qu'y a-t-il de commun entre une machine
a voyager dans le temps, les plaines gla-
cées d’un royaume nordique, un labyrin-
the de plates-formes, une base militaire de
la seconde guerre mondiale et un ordina-
teur ? Tout simplement le logiciel d'aven-
ture ‘‘Imagination’’.

Si la présentation est habituelle : un gra-
phigue avec un texte en bas d’ecran, le sce-
nario est plus original, il v aen fail 4 aven-
tures. Chacune d’entre elles a un point de
départ commun : votre chambre dans
laquelle on trouve un ordinateur et... vous.
Une disquette traine sur la table, insérez-
la dans 'ordinateur et regardez |"écran. 4
titres de jeu apparaissent alors. Voire

choix etant etlectue, vous étes propulsé
dans I’époque choisie. Bigre ! Le dialogue
n'est pas evident (surtout en anglais). Si
vous demandez de I'aide par “HELP", on
vous réependra de faire preuve d'imagina-
tion et d’examiner attentivement les objets
vous entourant. Il parait qu’il existe un
moyen pour passer d'une aventure a l'au-
tre, alors je vais me pencher sur mon ordi-
nateur et me mettre a imaginer, imaginer. .,

SPIKY HAROLD

FIREBIRD/DUCHET COMPUTERS
Arcade/Aventure

““I’ai encore faim’’, se dit Harold, le heris-
son. Le petit animal se met en route pour
calmer ce besoin impéricux. Gasp ! Des
oiseaux et autres insectes au contact mor-
tel (sans doute les retombées de Tcher-
nobyl) lui barrent le chemin. Je n'irais pas
jusgu'a dire gue la vie de hérisson ne man-
que pas de piguant, mais le periple qui
VOLUS €51 Proposeé est assez mouvemente. Il
vous arrivera souvent détre pris au piége,
coinee entre un rocher et une guépe tueuse.
Ce n’est pas bien grave, tout le monde sait
que le hérisson a 18 vies. Tachez tout de
méme de ne pas les gaspiller.

Parmi les objets & ramasser, on trouve un
verre de vin (Dom Pérignon 1945). Ce
breuvage a un effet déroutant sur la bes-
tiole a pointes : les commandes droite et
gauche s'inversent ! Les piéces de monnaie
sont a attraper avec avidité puisqu'elles
donnent une vie supplémentaire.
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Le graphisme des 57 salles, sans éire trans-
cendant, est plutot bien fait. La démarche
d’Harold est assez comigue el son aspect
ne I'est pas moins. Un jeu champéire ét
amusant qui ne doit pas vous faire oublier
que le temps est compté et que 24 heures
sont vite passeées.




